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1 INTRODUCAO

O produto educacional, aqui apresentado, € parte da pesquisa elaborada no
mestrado profissional pelo Programa de Pés-Graduacdo em Formacado Cientifica,
Educacional e Tecnoldgica (PPGFCET) da UTFPR — Campus Curitiba.

O intuito deste trabalho € oferecer recursos tanto em relacdo a propria
programacao utilizada nos aplicativos desenvolvidos para a pesquisa, quanto para os
procedimentos didaticos que podem ser empregados em inser¢cdes metodoldgicas em
sala de aula.

Para o desenvolvimento dos aplicativos utilizados neste estudo, fez-se uso do
software App Inventor 2, desenvolvido pelo MITY, hospedado no site
http://ai2.appinventor.mit.edu/, que possibilita que uma pessoa com pouco
conhecimento em programacao se cadastre e programe. A forma de programacao
ocorre por meio de blocos, em que os algoritmos “informam” visualmente para o
software o que deve ser feito, ao contrario das tradicionais linhas de programacéo.

Aplicativos para smartphones séo encontrados em larga escala nas préprias
lojas virtuais dos principais sistemas operacionais, podendo também atender as
necessidades de utilizacdo do professor em sala de aula. Entretanto, nesta proposta,
nao foram aproveitados recursos disponiveis, ou seja, 0s aplicativos foram
desenvolvidos pelo préprio pesquisador, levando em conta seus objetivos e
necessidades. Neste sentido, considerando o contetdo da disciplina de Fisica, a
saber as Leis de Newton, foram desenvolvidos trés aplicativos com o software App
Inventor 2. ApdOs recomendacdes da banca de qualificacdo, foram realizadas
corregdes, sendo acatadas sugestdes a respeito dos aplicativos apresentados.Os trés
aplicativos desenvolvidos e que estao disponiveis para a utilizagdo séo:

I. Conceito de Forca: Este aplicativo visa oferecer estrutura cognitiva para o

aluno conseguir compreender o conceito de forca como uma grandeza
vetorial, tratando sua soma de forma correta. Disponivel em
<ai2.appinventor.mit.edu/?galleryld=5180487657717760>.

Il. Principio da Inércia: Apresenta as condigcbes de equilibrio que uma

particula pode estar sujeita. Mostra também, por meio de figuras, situacfes

1 Sigla em inglés para Instituto de Tecnologia de Massachusetts, que é uma universidade localizada
nos Estados Unidos da América.
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cotidianas que demonstram a tendéncia natural dos corpos de se
manterem em equilibrio. Disponivel em
<ai2.appinventor.mit.edu/?galleryld=5695811196944384>.

lll. 22 e 32 Leis de Newton: Aplicativo que apresenta os efeitos das for¢cas nos

corpos quando ndo estdo em equilibrio. Mostra também como se
comportam os pares de forcas de acdo e reacdo. Disponivel em
<ai2.appinventor.mit.edu/?galleryld=6024213850357760>.

A partir dessas consideracdes introdutérias, na sequéncia, sera explicado o
processo de desenvolvimento de cada um dos aplicativos supracitados, apresentando
algumas sugestdes de atividades para que possam ser inseridos em sala de aula.
Também sera aexplicitada uma sequéncia de instrucbes para instalacdo desses

aplicativos em smartphones.



2 CONHECENDO O APP INVENTOR 2

A pagina inicial do site do App Inventor 2, ilustrada na Figura 1, apresenta
links com informacgdes sobre o desenvolvimento de aplicativos, equipe responsavel,
tutoriais, histéria do desenvolvimento, doacdo para o desenvolvimento da

implementacéo da ferramenta para o sistema iOS.

Figura 1 - Pagina inicial do site do App Inventor

® MIT bout * ik Ml s e S
) gf L. g ws & Events

Anyone Can Build Apps That Impact the World

OEORRs0

Save the Dates:
, Aug 1-3, 2019

Cambridge, MA

APP INVENTOR

_@t L e MIT App Inventor
n..n e Youth Mobile Power App
i Challenge!

Made in partnership with YR Media.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Logo apds clicar em “Create apps!?”, surge a tela para se cadastrar, o que é
muito rapido quando se faz no préprio computador e se utiliza 0 Gmail como e-mail.
O navegador Google Chrome tem a possibilidade de armazenar as senhas, fazendo
o cadastro seja realizado com poucos cliques.

Ao iniciar um novo projeto, deve-se nomea-lo. Apesar de toda a traducdo feita
pela equipe para o portugués, os nomes dados a qualquer item, incluindo ao nome do
aplicativo, ndo podem conter acentuagdo e nem espagos entre as palavras na parte
da programacdo. O aplicativo “em branco” traz varios botbes, como pode ser

observado na Figura 2.

2 “Criar aplicativos”, em inglés.
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Figura 2 - Primeira tela de um aplicativo “em branco”

Paleta Visualizador Componentes Propriedades

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Na barra horizontal, em verde, se vé nome do projeto (“novoprojeto”) e alguns
botdes ou guias. A guia selecionada em “Screen1” apresenta a tela que esta sendo
exibida e, por meio dela, é possivel trocar a visualizagdao. O botao “Adicionar Tela”
permite ao usuario acrescentar novas telas, com o limite de 10, na atual versédo, o que
pode restringir um pouco a construgéo dos aplicativos. O botdo “Remover Tela” torna-
se disponivel a partir do momento em que mais de uma tela esta presente no aplicativo
em desenvolvimento. Os botdes “Designer”’ e “Blocos” alternam entre a visualizagao
da tela que sera exibida na utilizacdo do aplicativo e os blocos do algoritmo.

Na Figura 3, é possivel ver uma regiao da tela denominada de “paleta”, onde
se encontram os itens que podem ser adicionados a tela (“screen”) aberta. Para
adicionar botbes, legendas, caixas de selecdo e tudo mais que o usuario ira interagir

com o aplicativo, deve-se abrir a guia “Interface de Usuarios”.



Figura 3 - Interface de usuéario

Paleta

Interface de Usuario
Botao

W CaixaDeSelecao

EscolheData

]

magem

EscolheLista

VisualizadorDeListas

Notificado

CaixaDeSenha

Deslizador

=

0"
=
QU
D
i

1
=
T
o

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

horizontal, vertical ou por tabela, conforme ilustra a Figura 4.

Figura 4 - Organizadores

Organizagao
rganizacaoHorizonta
HorizontalScrollArrangement

OrganizacaoEmTabela
OrganizagaoVertical

VerticalScrollArrangement

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

11

Outro recurso que permite organizar os botdes, legendas, caixa de texto e
tudo mais que se deseja incluir na tela sdo os organizadores, que podem ser do tipo
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Na Figura 5, € possivel notar que a paleta também apresenta varias outras

guias, que seréo descritas na sequéncia:

Figura 5 - Outros itens da interface do usuario

Midia

Desenho e Animagao
Maps

Sensores

Social

Armazenamento
Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®
Experimental

Extension

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

a) Midia: permite incluir a funcdo de utilizar a propria camera do aparelho
para filmar ou fotografar, escolher uma imagem no dispositivo e fungdes relacionadas
a sons e videos.

b) Desenho e Animacao: nesse espaco € possivel incluir a imagem de uma
bola, espago para a “pintura” do usuario do aplicativo e os quadros de movimento de
algum personagem.

c) Maps: o programador pode incluir mapas e também possibilitar ao
usuario do aplicativo interaja com eles.

d) Sensores: possibilita a criacao de fungdes no aplicativo relacionadas aos
préprios sensores do smartphone, como o acelerbmetro, giroscopio e sensor de
localizagéo.

e) Social: oferece recursos para que ocorra interacdo entre o aplicativo e
e-mail, telefone, compartilhamento nas redes sociais, enviar mensagens e Twitter3.

f) Armazenamento: possibilita criar banco de dados no proprio

smartphone.

3 Rede social que permite compartilhar imagens, textos e videos.
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g) Conectividade: nessa area, o programador pode incluir as funcdes
relacionadas ao blutooth* do smartphone.

h) LEGO®°> MINDSTORMS®®: os recursos dessa guia permitem criar uma
relacdo entre o aplicativo e os equipamentos da empresa LEGO, fazendo-o tornar um
software de robdtica.

i) Experimental: apresenta recursos de armazenamento de dados na
prépria internet, ainda em carater experimental.

)] Extension: esse espaco permite incluir novas func¢des desenvolvidas por
outros programadores ao aplicativo, como por exemplo, a barra deslizante de menu.

No centro da tela, como demonstra a Figura 6, encontra-se o visualizador do

esboco ou layout de como sera visto o aplicativo na tela do smartphone:

Figura 6 - Layout da tela inicial

Visualizador

Mostrar os componentes ocultos no

Visualizador

Screenl

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Uma das dificuldades inicialmente enfrentadas por quem esta desenvolvendo
o aplicativo € a possibilidade de ndo conseguir visualizar os textos por completo na
tela de desenvolvimento, principalmente quando se deixa as caixas de texto, como

largura e altura, automaticos. Esses ajustes, qguando colocados no automatico, serao

4 Conexao sem fio entre aparelhos que permite a troca de arquivos e outras interacdes entre eles.
5 Empresa dinamarquesa de brinquedos de blocos.

6 Linha de brinquedos da empresa LEGO com o objetivo do desenvolvimento tecnolégico, como a
robdtica.
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realizados para a tela de cada smartphone que receber o aplicativo, sendo visualizado
por inteiro e corretamente.

No esboco, € possivel visualizar a posicao de cada item que sera colocado na
tela (screen) do aplicativo, podendo também alterar a organizagéo, posi¢cao ou ordem,
sendo que nao é possivel ajustar cada item de forma independente na tela,
possibilitando apenas ajustar, por exemplo, os botdes todos em alinhamento
horizontal justificado, a esquerda ou a direita. Para contornar essa limitacédo, pode-se
inserir organizacao horizontal, vertical ou em tabela, o que trar4 mais liberdade para
configurar tais ajustes.

A Figura 7 ilustra o que se dispde na tela de desenvolvimento ao lado direito,

que sao “Componentes” e “Propriedades”:

Figura 7 - Lado direito da tela de desenvolvimento

Componentes Propriedades
Screen] Screenl

TelaSobre

AccentColor
B Padrao

AlinhamentoHorizontal
Esquerda:1 -
AlinhamentoVertica
Topo:1 -

NomeDoApp

nevoprojetn

CorDeFundo

[ Padrao
ImagemDeFundo
MNenhum
AnimacaoFechamentoDeTela
Padrao -

icone

Menhum
AnimagaoAberturaDeTela
Padrao -

Midia PrimaryColor
I Padrao

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Na caixa presente na parte dos componentes, é possivel visualizar, editar,
organizar e configurar, os itens que serdo adicionados a tela. Fun¢cdes como alterar
cor, fonte da letra, tamanho da letra, entre outras, ficardo visiveis na parte de

propriedades.
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A Figura 8, por sua vez, apresenta, na caixa propriedades, as configuracdes
possiveis da tela inicial, em que se pode alterar o nome do aplicativo, animacdes de
abertura e fechamento de tela, cores e aimagem de fundo. Ja na Figura 8, aparecem

as outras funcoes.

Figura 8 - Parte inferior das propriedades

PrimaryColorDark
B Padizo

OrientacdoDaTela
NaoEspecificado -

Rolavel
ShowListsAsJson

MostrarBarraDeEstado
Ld

Dimensionamento
Fixo -

Theme
Classic -
Titulo
Scrzen’d
TituloVisivel
v

TutorialURL
VersaoDoCddigo
1

MomeDaVersao
1.0

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

As configuracdes, que estdo presentes imagem acima, mostram que é
possivel alterar o titulo e deixa-lo visivel ou ndo no momento da utilizacéo do aplicativo
em uma barra superior a tela. Também se pode deixar a barra rolavel ou nao, por meio
de uma caixa de selegéo.

Ap6és inserir o que se pretende na tela, € necessario acrescentar fungdes aos
botdes, caixas de selecdo ou notificadores. Para essa parte, navega-se até a parte
dos blocos na tela de desenvolvimento, encontrando ali o espaco para a programacao
do aplicativo que sera desenvolvido.

A Figura 9 mostra a aparéncia dessa parte do App Inventor 2:
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Figura 9 - Tela dos blocos

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O visual aparenta ser “amigavel”’, ao contrario de telas de linguagem de
programacao escritas. Por bloco, é possivel visualizar a funcéo que sera dada a cada
item que foi anteriormente inserido na tela de designer, ndo sendo possivel inserir
novos itens (botbes, caixas de selecdo ou outros) nesse momento do
desenvolvimento.

Na parte esquerda da tela de bloco, encontra-se uma caixa de titulo “Blocos”,

como mostra a Figura 10.

Figura 10 - Blocos disponiveis

Blocos

2 Internos
O Controle
| Ldgica
B vatematica
M exio
M istas
= Cores
B varizveis
B procedimentos

Screenl

Qualguer componente

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Os blocos principais estdo elencados em oito categorias: controle, ldgica,
matematica, texto, listas, cores, variaveis e procedimentos. Cada categoria oferece

uma funcéo especifica que se dara ao aplicativo:
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a) Controle: funcdo como “se, sendo”, dentre outras.

b)Légica: da a outros comandos resultados légicos, como
verdadeiro e falso ou testes de comparacdes (maior, menor, igual, diferente,
entre outros).

c) Matematica: possibilita interacdo com os valores inseridos pelo
usuario de maneira matematica, propiciando construgcédo de equacoes.

d) Texto: dispde de caixas de texto que sdo apresentadas ao usuario
ap6s comandos e que também sdo uteis para serem acrescidas em
notificadores.

e)Listas: sdo comumente utilizadas para compor banco de dados
ou multiplos textos inseridos.

f) Cores: oferece a possibilidade de alterar a cor dos itens apds um
teste logico, por exemplo.

g) Variaveis: criam a possibilidade de alterar alguma fungéo de item
apos determinado procedimento.

h)Procedimentos: Traz, de maneira independente, um
procedimento que sera desencadeado apds algum acdo do usuario do
aplicativo.

Ao clicar em cada item que ficara disponivel na tela de blocos, também é
possivel verificar blocos direcionados para ele, como alterar cor, fonte, funcdes ao ser
acionado, entre outras.

A parte de “Visualizador” permite interagir com os blocos. Ha também outros

recursos disponiveis nessa parte de desenvolvimento, como visto na Figura 11.
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Figura 11 - Recursos na tela de Visualizacdo dos blocos — parte 1

O

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A representacao de uma mochila € muito Gtil para quem pretende desenvolver
telas de um aplicativo que apresente funcdes semelhantes para itens acionados, como
férmulas ou testes. Nessa mochila, € possivel armazenar blocos e retird-los em outras
telas. Outros trés botbes sao visiveis logo a baixo: centralizar, aproximar ou afastar.
Eles oferecem recursos imprescindiveis, uma vez que o espaco disponivel para dispor
0s blocos é muito grande, o pode deixa-los fora de visualizacdo eventualmente. Ha
também uma figura de lixeira, onde € possivel descartar os blocos que ndo serdo mais
utilizados.

O proprio aplicativo também faz teste l6gico de funcionamento, verificando se
nao ha conflito de funcdes para cada item. Isto pode ser notado no canto inferior direito
da tela de visualizagdo, como mostra a Figura 12.

Figura 12 - Recursos na tela de Visualizacdo dos blocos — parte 2

o o

I Mostrar Avisos I

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A placa amarela com sinal de exclamacgéo sera ativada quando houver um
aviso, nada que interfira no funcionamento do aplicativo em si. Geralmente, o0 aviso €

acionado quando existem blocos soltos sem nenhuma funcdo no visualizador. J& a
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placa circular vermelha com um X no meio indica que existe algum conflito entre os
blocos. De modo geral, a ativacdo desse aviso ocorre quando dois blocos estdo
gerando funcdes diferentes para a mesma ac¢ao do usuario ou a interagcdo nao esta
ligada corretamente ao item.

Os blocos presentes oferecem conexdes entre acdes e itens dispostos na tela
de design, podendo agregar fungdes a eles. Na Figura 13, apresenta-se um exemplo
de onde as informacdes inseridas pelo usuario do aplicativo seréo utilizadas para uma

calcular um valor por meio de uma férmula.

Figura 13 - Alguns blocos utilizados no aplicativo “Conceito de Forgca”

quando [EEERIIEN Clque
fazer | o] se CaixaDeTextal - W Tedo - 1= - N B

entSo  chamar MostrarDidkogeDeMensagem
mensagem

titulo
tecoBotio
chamar _DispensarDidksgoleProgresso
|-

e . e e
entSo  chamar MostrarDidkogeDeMensagem
mensagem
titulo
tectoBotso
_:harrur DispensarDidkgoleProgresso

L . e e
entSo  chamar MostrarDidkogeDeMensagem

MENsagem gl Inzira o valor do angulo
titulo gl Complete o preenchemento g
textoBotio | " -
_iharrur DispensarDidkgoleProgresso

CabaDeTextol . Texto ® 2 +...

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Visualizar o aplicativo, as funcdes, disposicdes de botdes e telas sofre
adaptacdes na tela do computador utilizado em seu desenvolvimento. Por este motivo,
ver como ficara na tela do smartphone € importante, pois alguma funcdo pode ficar
em posicdo inadequada de visualizacdo. Sendo assim, em qualquer etapa do
desenvolvimento de um aplicativo é possivel testa-lo.
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O App Inventor 2 oferece varios caminhos para que isso seja possivel. Para
guem dispde de um smartphone com sistema Android, pode-se transferir o aplicativo
para o aparelho ou simplesmente emula-lo por meio de outro aplicativo, que pode ser
baixado na Google Play Store, o MIT Al2 COMPANION. Outra possibilidade é
visualizar no préprio computador por meio de emulacao. O Al2 dispde de um software,
chamado aiStarter, instalavel em sistema Windows, Mac OS X e GNU/Linux que
simula um smartphone rodando o aplicativo.

A Figura 14, abaixo, apresenta a aparéncia do emulador de sistema Android.

Figura 14 - Simulador de smartphone no computador

Android

2:2Y..

Thursday, March 21

€ Charging (50%)

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Desta forma, o software App Inventor 2 oferece recursos para o
desenvolvimento, criagdo e remodelagem de aplicativos disponiveis em férum por
outros desenvolvedores. Com base no exposto, destaca-se que a investigacédo desse
trabalho esta relacionada ao desenvolvimento e aplicacdo de trés aplicativos para

smartphone, utilizando o App Inventor 2, como recurso didatico na disciplina de Fisica.
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3 DESENVOLVIMENTO DOS APLICATIVOS

Neste capitulo, sera apresentado o processo de desenvolvimento de cada um

dos aplicativos utilizados na pesquisa.

3.1  Aplicativo “Conceito de Forga”

Em todos os aplicativos desenvolvidos nesta pesquisa, procurou-se inserir
textos de explicacbes e exercicios. Neste aplicativo em especifico, houve a
possibilidade de inserir calculadores para componentes de forcas e também para
soma.

Para o desenvolvimento do aplicativo em questéo, intitulado “Conceito de
Forgca”, foram utilizadas 8 telas. A Figura 15 apresenta a tela inicial, os blocos
utilizados para encaminhar o usuario para outras telas por meio de botdes e o botédo

de sair.

Figura 15 - Tela inicial - Conceito de Forga

UTrer
| —

D ki
Formagao Cientifica, Educacional e Tecnologica

A

s ';;. Conceito de For¢ca -
Ll yEETT
—.:" Regras Para Soma de Forca

T AT X e

quando .Clique

fazer [;brr outra tela nomeDaTela

| Decomposicéo de Forcas . .

e T I B e

| Calculadora da Soma de Duas quando Clique quando EEEEIEES Clique
Forgas fazer | abrir outra tela nomeDaTela fazer L_a-l;'ir outra tela nomeDaTela  * :
SR o gL
Exercicios Sobre Forga quando Clique quando Clique

RIS TP T T
Sobre o Aplicativo e o Autor

TR I T T —

fazer | abrir outra tela nomeDaTela  * = fazer [:Eﬁf outra tela nomeDaTela  * .

quando _Clique

Fechar o Aplicativo fazer [a{ﬁri outra tela nomeDaTela

quando _Clique
fazer [fre'ia'lar aplicacdo

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Os botdes inseridos na tela de design devem ser conectados a fungdes por
meio de blocos. E interessante dar nomes aos botdes, pois isso evita ter que voltar, a

todo momento, para visualizar, na tela de design, os nomes associados.



22

As telas serdo apresentadas na sequéncia dos botdes da tela inicial. O bot&o
“Conceito de Forga” apresenta a definigao fisica deste agente e suas caracteristicas
vetoriais. A Figura 16 mostra os textos apresentados neste momento e a tela de

blocos.

Figura 16 - Tela “Conceito de forca” — Conceito de forca

6:37PM & al
0 que é uma forga?
Forga é um agente fisico capaz

de alterar a velocidade de um
corpo ou deforma-lo.

Il

uma forga?

Por meio de um vetor, que se
apresenta no formato de uma
"flecha", como no desenho a

Como deve ser representadal[Se9uir
uma forca?

>
Por meio de um vetor, que se y
apresenta no formato de uma

“flecha”, como no desenho a

Por meio dessa representagao,
€ possivel demonstrar as trés
caracteristicas de uma forga:
INTENSIDADE, DIRECAD e

seqguir.
-
y

Por meio dessa representagéo,
é possivel demonstrar as trés
caracteristicas de uma forga:
INTENSIDADE, DIREGAC e
SENTIDO.

Importante:
Forga surge na interagao entre
[ ] ® 4

SENTIDO.
Importante:

Forga surge na interacéo entre
dois corpos ou campos. No
caso de corpos, ao perderem
o contato, essa forga deixa de
existir.

Voltar

[ ] ® 4

quando Clique

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Nota-se que, para telas preenchidas apenas com texto e botdo de voltar, os
blocos sdo muito simples.
O proximo botdo presente na tela inicial leva a uma tela onde é explicada a

maneira de somar forcas, conforme demonstra a Figura 17 abaixo.
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Figura 17 - Tela “Soma de forgas” - Conceito de forga

Regra do Poligono
Regra do Paralelogramo "
quando (ZZERENEM Clique

Voltar c
- fazer _ abrir outra tela nomeDaTela

quando Clique

fazer | abrir outra tela nomeDaTela

quando Clique
fazer | fechartela

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Na tela apresentada acima, sdo apresentadas exemplificacdes de duas regras
por meio de dois botdes e o botédo voltar. O primeiro botdo nesta tela leva o usuério
do aplicativo a tela “Regra do Poligono”, que explica a forma de somar vetores por

meio deste método, vide Figura 18.

Figura 18 - Tela “Regra do poligono” - Conceito de forga

quando [GRENIIES Clique

fazer | fechar tela

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Outra regra de soma de vetores é apresentada na tela que é acessada
clicando no botdo “Regra do Paralelogramo”, presente na tela “Soma de forgas”. A

Figura 19 apresenta o layout desta tela.

Figura 19 - Tela “Regra do paralelogramo” - Conceito de forca

6:38PM T al T
Regras para somar forgas ||com extremidade (ponta) n
encontro entre as duas retas
2. Regra do paralelogramo ||paralelas que foram tragadas
A regra do paralelogramo anteriormente. Veja o exemplo:
apresenta uma aparente '
vantagem, pois tem formula
prépria. Entretanto, apenas dois
vetores podem ser somados
por vez. Primeiramente, os
vetores devem ser dispostos
origem com origem e retas
paralelas a cada um deles
devem ser tragadas, a fim de
formar um paralelogramo. Apés
isso, a forga resultante entre
eles deve ser tragada iniciando
na origem entre os dois e
com extremidade (ponta) no
encontro entre as duas retas

paralelas que foram tragadas Fi=F;+F? + 2,1:1_}:2_,:05&| quando _Clique

anteriormente. Veja o exemplo: i WETTSET casosparticulares - P
Casos Particulares —
Fif ﬁ[ S Voltar
e SN

] ® 4 ] ® <

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Nesta tela, vé-se o botdo “Casos Particulares”. A estruturacdo desta parte
surgiu como estratégia para contornar a limitagéo das 10 telas que um aplicativo pode
ter no App Inventor 2.

Para os casos particulares foi colocada, em uma caixa, a explicagao por meio
de imagens dos quatro casos. No momento que o usuario clica no botao para obter
essa tela, ela se torna visivel. Desta forma, ndo é direcionado para uma nova tela, a
imagem estava apenas oculta.

A Figura 20 apresenta as telas referentes aos quatro casos particulares de

soma de forcgas.
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Figura 20 — “Casos patrticulares” - Conceito de forca

Casos Particulares 2°) Forgas em sentidos opostos: 3°) FOFGE_'S com direc;,ﬁes‘; 4°) Forgas de mesma
— — perpendiculares entre si. intensidade que formam 120°

Utilizando a regra do paralelo- Fy LS | [ — entre suas origens.
gramo € possivel identificar 4 M - i .
casos especiais: l
1°) Forgas de mesmo sentido: Fa Fy | [FE=F+F

Fi e |

[ ——ang Fr = |F1 — B

E, 0O valor da resultante € igual R,
l ? subtraggo dos valores das 0 valor da resultante pode
Fp IEEEE: ser obtido pelo Teorema de
3°) Forgas com diregoes Pitagoras.
Fp = |F, + | perpendlculare; entre si. 4°) Forgas de mesma
0O valor da resultante € igual a : intensidade que formam 120° lor d | -
soma dos valores das forcas. entre suas origens. O valler 61 (RN @ @ e

de qualquer uma das forgas.

2°) Forgas em sentidos opostos: ..
) Forg P Dica importante!!!

— —

| [FF=F+F2

F, - Ey Em situacdes que envolvem
l L = = Fy = #,|||vérias forgas, é possivel analisa-
2 -las por eixos (vertical e horizon-
R 0 valor da resultante pode tal) e, depois o que se obteve
o ser obtido pelo Teorema de nos eixos, fazer o Teorema de
L ] ® « L ] ® « L ] ® «

0 valor da resultante é o0 mesmo
de qualguer uma das forgas.
Dica importante!!!

Em situagdes que envolvem
varias forgas, é possivel analisa-
-las por eixos (vertical e horizon-
tal) e, depois o que se obteve
nos eixos, fazer o Teorema de
Pitadgoras para encontrar o valor
da forga resultante.

Voltar

L (] «

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O botédo “Decomposicao de forgas” seguinte na tela inicial leva o usuario a
uma tela, em que as regras para se decompor vetores sao apresentadas. A Figura 21

apresenta esta tela junto com os blocos de programacao.



Figura 21 - Tela “Decomposicéo de forgas” - Conceito de forgas

6:38PM T il =
Um recurso muito funcional
para forgas e outros vetores é a
decomposicéo

Decompor significa "dividir" a
forga em duas partes, uma no
eixo X e outra no eixo y.

Com a forca ja nos eixos
cartesianos e o dngulo formado
com a horizontal, tragam-se linhas
perpendiculares a cada eixo. O
encontro dessas linhas indicard a
extremidade de cada componente.

y
1
7 F
£y
a
0 F, x

Para calcular os valores das

ramnanantae faz.ea ramn m

[ ] ® 4

<1
=

0 F, x

Para calcular os valores das
componentes, faz-se como um
tridngulo retdngulo, no qual a forga
resultante corresponde a hipote-
nusa, a componente y (vertical) o
cateto oposto e a componente x
(horizontal) ao cateto adjacente.

LN calculadoracomp -

F, = F.cosa F, = F.sena

Calculadora das Componentes
Reiniciar a Calculadora

Voltar

fazer  ajustar o visivel - L]

quando Clique
fazer  ajustar ENTINEES - para | "@"
ajustar - para | “@"
austar EEETEEN - (CEEKS para | 0"
:iuslar [ valorfy - Ji Texio - J§ =]

quando _Cligue

fazer fecharlela

quando Clique
fazer | (o) se

-

ajustar CELTD - WERD par
ajustar CEITVED - SR par

entio  chamar MostrarDilogoDeMensagem

mensagem
titulo
textoBotao

:hama .DispensarDialogoDeProgresso

entie  chamar I i MostrarDidlogoDeMensagem

mensagem
titulo

[valorforca -~ i Texto - J3
[Valorforca - J Texto - g

s o valor da forca |g
&

gl Incir3 o valor do angulo

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

26

Assim como j& utilizado, nesta tela, também se apresenta o recurso de tornar

visivel parte das informacdes por meio de cliques em botdes.

A tela oculta é apresentada na Figura 22 e se torna visivel ao clicar no botdo

“Calculadora das componentes”.
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Figura 22 - Calculadora das componentes - Conceito de forca

6:39 PM & . . ) . .
componentes, faz-se como um
tridngulo retdngulo, ne qual a forga
resultante corresponde a hipote-
nusa, a componente y (vertical) o
cateto oposto e a componente x
(horizontal) ao cateto adjacente.

E. = F.cosa F, = F.sena

Calculadora das Componentes

F = N

a =

Calcular as Componentes

Fx = N

Fy= N
Reiniciar a Calculadora

Voltar

[ ] ® 4

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Nesta tela, apresenta-se a primeira calculadora desenvolvida na pesquisa. Ela
permite calcular componente de forcas por meio da insercéo do valor da forca e do
angulo formado com o eixo horizontal em graus.

Os blocos de programacéo para que a calculadora apresente os valores estao
apresentados na Figura 21. Nota-se que férmulas matematicas podem ser inseridas
junto aos blocos, entretanto € possivel encontrar problemas quando nao se delimita
corretamente o que se deseja calcular. Por exemplo, o angulo inserido deve estar
dentro da faixa de 0° até 90°, mas o programa nao tem essa informacéo. Portanto,
para inserir esse recurso, é necessario informar que o dado inserido deveria estar
presente nesta faixa.

Outro problema encontrado é que o valor do cosseno de 0° que é 1, para o
programa é proximo a esse valor. Sendo assim, para o angulo de 0° foi inserido que
a componente horizontal tera o mesmo valor da propria forca, uma vez que ela se
apresenta por completo neste eixo. O mesmo foi feito para o angulo de 90°.

O proximo botdo presente na tela inicial € denominado de “Calculadora da
Soma de Duas Forgas”. Ao clicar, o usuario é levado para a tela representada pela

Figura 23, junto aos blocos utilizados para executar os procedimentos de calculo.
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Figura 23 - Tela “Calculadora da Soma de Duas Forgas” - Conceito de forga

FZ = F2 + F§ + 2.F,.F,.cosal|

Insira o valor de cada forga
e 0 angulo formado entre
elas:

Fl = N
Fz = N
a= °
Calcular a resultante:
F R = N
Limpar
Voltar

quando -Clique
fazer | 2] se CaixaDeTextol + M Texio + J1= * I
. D - XD e quando (EEETERR Ciaue
entSio  chamar [EHC il MostrarDidlogoDeMensagem fer | ojuctor (EERACTIED . 0K par
TEEELE I i sjustar (R - ARl pa
LR Co £ : P CaicaDeTextad » M T2xto » Re]
textoBotdo | ” : g CaixaDelexiod » W Texto * Reg]
h|::l’n'im:i' _DispensarDidglogoDeProgresso =
e N ConcaDeTextoz - W Texdo - JL= - I B
entSo  chamar MostrarDidlogoDeMensagem
mensagam
titulo
textoBotio
\_l::ham::' _DispensarDidlogoDeProgresso
bt W CoixaDeextos - I Texio - )= - INSY Bl
entSo  chamar MostrarDidlogoDeMensagem
mensagem
titulo
AT - &
;l::lum:r _DispensarDidlogoDeProgressa

quando -Clique
fazer | fechar tela

senso  ajustar [EEEESC R - IECES para CaixaDeTextol . Texio * 2 +._
.,

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Um recurso utilizado para a implementacdo desta calculadora foi a
necessidade de todos os dados serem preenchidos para oferecer o valor da soma
entre os vetores. Sendo assim, o bloco “dialogo de mensagem” foi utilizado para que,
caso o valor neste campo nao fosse preenchido, uma tela seria apresentada com a
informacgao “Complete o preenchimento”. O botdo “Limpar” tornava os espacos para
inserir valores vazios, possibilitando que novos célculos fossem realizados.

Ao clicar no botdo “Calcular a resultante”, o aplicativo executa testes
verificando se todos os campos estavam preenchidos e, caso a resposta for afirmativa,

o calculo é realizado. Na Figura 23, a férmula para o céalculo esta contraida.
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A Figura 24 apresenta a formula desenvolvida para o célculo.

Figura 24 - Formula soma de forcas - Conceito de forcas

CaixaDeTextol * W Texto * MGHH 2 DM CaixaDeTextoz * P Texto * MGRH 2 WM

— I
GRS I CaaDeTestol - | Texto - |Bedl | CaixzDeTesxto2 - | Texto - Medl] cos - ||| CaxaDeTextod - | Testo - |

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Na Fisica, a férmula para soma de duas for¢cas provém das leis dos cossenos,
com uma pequena adaptacao para a posicao do angulo entre os vetores, sendo escrita
como F2 = F?+ F? + 2.F,.F,.cosa. Na férmula apresentada na Figura 24, a raiz
guadrada teve que ser disposta do outro lado da equac¢ao sob a forma de um expoente
0,5.

Outro recurso implementado no aplicativo foram os exercicios, acessiveis por
meio do botdo “Exercicios Sobre Forgca” presente na tela inicial. Ao clicar em
“Comecar!”, surge uma tela de notificacdo orientando o usuario que € necessario
resolver os exercicios na sequéncia. A Figura 25 apresenta esta tela e os blocos

relacionados a caixa de notificacéo inicial.
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Figura 25 - Tela inicial dos exercicios - Conceito de forcas

9:38 PM & )
Foram preparados 5 exercicios
para vocé sobre o assunto
tratado no aplicativo. Tente
resolvé-lo!

Comecgar!

Voltar a tela inicial

Exercicios

Faga cada um dos exercicios, um por
um, na sequéncia gue sao apresentados

oK

fazer | chamar MostrarDislogoDeMensagem

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A proposta de resolucdo é para que cada exercicio fosse resolvido na
sequéncia, independente se a resposta dada fosse correta. Para que isso fosse
possivel, ao clicar em “Proximo exercicio” o aplicativo faria um teste de verificacao se
alguma opcdo estava marcada. Talvez exista algum método mais pratico para
elaboracao de blocos com essa finalidade, entretanto foi construido um algoritmo que
testava um a um. A Figura 26 evidencia a forma como o exercicio é testado para que

seja possivel responder o proximo.
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Figura 26 - Teste para abrir proximo exercicio - Conceito de forgas

quando ([M=ZEERS Clique

fazer | (&) se csex1op1 . Marcado ou csex1...

SHS0N austar CZAS - WEERS para
Sendo  ajustar -NETERS para
N

Wcsextop W ercado ] ou _ [HHFCSCT0o7 Wivarcado - Jot - T conions B himas ] o0 |

cuta) [Marcado - || ou - [ csex1op5CERTA N Marcado - |

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Cada um dos exercicios, deste e dos outros aplicativos desenvolvidos,
associavam blocos que testavam se alguma resposta havia sido dada para que o
proximo exercicio fosse apresentado.

Apds o ultimo exercicio, o botdo “Todas as questbes terminadas!”, ao ser
clicado, abre uma tela com as respostas. Para verificar os acertos das respostas,
deve-se clicar em “Ver as respostas”. A Figura 27 apresenta as telas finais da parte

destinada as resolucdes de exercicios.
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Figura 27 - Tela da parte final dos exercicios - Conceito de forcas

Proximo exercicio
5 5N 9N
Exercicio 5/5
Um objeto esta sujeito a quatro forgas 5N 9N
com diregdes horizontais ou verticais, 4N
como mostra a figura a seguir:
4N
[J2sN
7N [J25N SN
[JaN
5N Oen
5N 9N [J4N
. I8N Todas as questoes terminadas!
4N Todas as questdes terminadas! Ver as respostas
Ver as respostas Resposta 1: Correto
25N ~ - Resposta 2: Correto
esposta 1:
[sn . 2 a2 Resposta 3: Correto
esposta 2:
[J4N 5 P a3 Resposta 4: Correto
esposta 3:
8N P Resposta 5: Correto
Resposta 4:
Todas as questdes terminadas! Resposta 5: Reiniciar
Voltar a tela inicial Voltar a tela inicial Voltar a tela inicial
L} ® « ] @ < n @ 4

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Os blocos associados ao botdo “Todas as questdes terminadas!” sdo
semelhantes ao utilizado em cada exercicio para verificar se alguma opcdo de
resposta estava preenchida. Apés a verificacao, € visivel a caixa que apresenta as
respostas das questdes, ainda sem preenchimento de “correto” ou “errado”. Os blocos

que estdo associados ao botdo “Todas as questbes terminadas!” podem ser
observados na Figura 28.
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Figura 28 - Blocos associados ao botao “Todas as respostas terminadas!” - Conceito de

forcas

ET-- I respostas « M Visivel » L]
tas + W Visivel » JEeRe| verdaceiro - |
20 N Visivel + ]
N Visivel ~ Boe
- (ETER rar= b

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Para que o usuario saiba se as respostas dadas em cada exercicio estavam
corretas ou ndo, deve clicar no botdo “Ver respostas”. Cada item de cada exercicio
precisa ser verificado, como resposta certa ou errada. Apos essa verificacdo, no
espaco dado para a apresentacao da resposta do exercicio, surge a palavra “correto”
ou “errado”. Os blocos associados a essa funcdo para o primeiro exercicio estdo
ilustrados na Figura 29.



Figura 29 - Blocos de verificagdo de respostas - Conceito de forca

quando 5Tl Clique
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ansior FEETEOETEERD  UETKD o .'

sjustar [FERS . PEEED parm =SS0 =t 1D - ACEERD pars

TSl respostad M Visivel + IRl verdadeiro - endo, se csexi B Marcado ~

Tl OrganizacscHorizonis N visivel ~ el verdadeiro - | entdo ota 1« W Texio = REE Errado

sjusiar RS - para
YR ==rostad - I Visivel - ool verdadeiro -

endn, 5e csex] ERTA - Marcado -

entso sta 1 Texdo ~ ara Comreto
FTES Croanizacaorionzoniais « W visve « e -
sjustar (KD - WEITHD para WS L e 5. 75D pa
shsier D - (ECED pere NEEEEER
~ nen Wy = |

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O reinicio da resolucdo dos exercicios propostos ocorre ao clicar no botédo
“Reiniciar’. Este botao esta associado a blocos que deixam as caixas de texto das
respostas sem preenchimento e também oculte todas as caixas com exercicios,
deixando aparente apenas o primeiro exercicio. A Figura 30 apresenta os blocos

associados ao botao “Reiniciar”.

Figura 30 - Blocos associados ao botéo "Reiniciar" - Conceitos de forgas

quando [GERTEEGRS -Clique

fazer  sjustar . (EI7KD par=
ajustar (CEEEEERD - PR s - |
ajustar N iarcado - Rorcl
ajustar . (O pera b

ajustar [EEEs -EZEEED para
sjustar [EEEEEEED - para

ajustar - para

PR o =ciopscERTA + Y Miarcaco - |

=
F P cecopicERTA - ] Marcaco - |

sjustar EESEITINEN - para

ajustar - para

para

para

spustar (EERRS -

para

ajustar : para

ajustar . para )
sjustar : para
sjustar : para 0
siustar : para &

YR spostat i Visivel
YR <posiz Y Visivel

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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O botao “Voltar a tela inicial” associava um aviso ao ser clicado, para que,
caso fosse clicado sem a intengcéo, ndo fossem perdidas as respostas dadas até o
momento. A Figura 31 mostra essa tela de notificacdo que surge ao clicar neste botao
e 0s blocos associados a ela.

Figura 31 - Notificagdo de retorno a tela inicial - Conceito de forga

AVISO

Deseja voltar a tela inicial?

NAO quando [[EOTEREFEE DepoisDeEscolher

I L escolha -} = - Il Sm

quando Clique
fazer  chamar [EGTSEEZA MostrarDidlogoDeEscolha
mensagem | - .
fulo | - -
fextoBot3ol
fextoBotia2
canceldvel |

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Apbs o desenvolvimento do aplicativo, verificou-se uma espécie de bug’ com
relacdo as marcacdes dos exercicios propostos. Da maneira que estavam
implementados os blocos, permitia-se que duas ou mais respostas fossem marcadas,
causando conflito na verificacdo das mesmas. Para contornar esse problema, foram
inseridos blocos que verificavam qual item estava marcado na questdo e tiravam o
preenchimento dos outros que por ventura estivessem marcados. Os blocos
associados a funcao para o primeiro exercicio estdo apresentados na Figura 32.

7 Erro apresentado ao executar uma programagao.
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Figura 32 - Blocos de teste para apenas uma resposta - Conceito de forca

quando (CEZETAIEM -Alterado
FTE coexiopa + I Marcado + Recl fais0 *
_ siustar : para

quando [EEZ5I7E -Alterado
sjuster (EEIEERD - (EEERD pars
| austor CEHEESEARD - CEETTED re= WEEED

quando r—
fazer  ajustar :
= - para |

sjustar - parm
ajustar :
S

quands [EZITERN Alterado
fazer  ajuster ESAENS - (EETEED para 0 EECRE
ajustar (EEAEEED - (EED rera BEEERD
il == op5CERTA - W Marcado - TS

quando (=25 LSS0 Allerado
fazer | ajustar - para |
ajustar : para

siustor RS - CEEEERD per |
sjustar EGEERD - WL para |

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Cada um dos exercicios e caixa de selecdo que estava um item de resposta
para o exercicio necessita de um conjunto de blocos associados como apresentado
na Figura 32.

Por fim, o ultimo botdo presente na tela inicial leva a outra tela € “Sobre o
Aplicativo e o Autor”. Nela, estdo presentes informacdes referentes ao objetivo do
desenvolvimento do aplicativo e dados do pesquisador. Tudo isso pode ser observado
na Figura 33.

Figura 33 - Tela de informacdes - Conceitos de forca

Sobre o aplicativo:

0 aplicativo foi desenvolvido por
meio da ferramenta App Inventor 2.
Constitui parte do trabalho obten-
¢do do titulo de mestre em edu-
cagédo em ciéncias pelo Programa
de Pds-Graduagdo em Formagéo
Cientifica, Educacional e Tecnold-
gica da Universidade Tecnolégica
Federal do Parané - Curitiba.

Sobre o autor:

0 mestrando Jod&o Paulo de
Qliveira, desenvolveu o aplicativo
sua aplicagdo sob a orientagao do
Prof. Dr. Marcelo Souza Motta.
Contato com o autor do
aplicativo:

joaofisica@hotmail.com

Twitter: cenoura_fisica

Voitar

quando Clique

fazer i.:_-;‘e'&lar tela

[ ] ® 4

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Presente na tela inicial, o botdo “Fechar o Aplicativo”, como o préprio nome
indica, tem funcao de fechar o aplicativo. Entretanto, ao clicar neste botao o aplicativo
continua aberto em segundo plano no sistema do smartphone. A Figura 34 apresenta

os blocos associados a funcéo deste botéo.

Figura 34 - Bloco para botdo "Fechar o Aplicativo" - Conceito de forcas

Botaod \

(f |

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

3.1.1 Sugestbes de atividades que podem ser desenvolvidas com o aplicativo
“Conceito de Forgas”

Para que seja possivel atender e utilizar todas as funcionalidades
implementadas no aplicativo “Conceito de forgas”, desenvolveu-se uma espécie de
“roteiro” ou “manual” de sua utilizagao que pode ser entregue para o aluno seguir as
instrucdes, ou ainda, servir de embasamento para o professor explicar oralmente
como utilizar o aplicativo.

Aplicativo: Conceito de Forca

Este aplicativo foi desenvolvido com objetivo de relembrar, reforcar e esclarecer

alguns conceitos relacionados a grandeza fisica forca.

1°. Clicar no botdo: “o que é uma ‘forga’?” e ler o texto presente nesta tela.
= Conhecer os efeitos de uma forga aplicada em um corpo;
» Procurar saber quais séo as caracteristicas de uma forca;
» Perceber quando a forca deixa de existir em uma situagao;
= Clicar em voltar.
2°. Clicar no botédo “Regras para soma de forgas”.
» Notar que existem regras especificas para somar grandezas

vetoriais, como as forgas;
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Clicar no botao “Regra do Poligono™:

Ler o processo de somar forcas por este método;

Clicar em voltar.

Clicar no botao “Regra do Paralelogramo”:

Ler o processo de somar for¢as por este método;

Notar que, para essa regra, existe uma formula muito
parecida com a lei dos cossenos, estudada na disciplina
de Matemética, porém de forma adaptada.

Clicar em “Casos Particulares”

Ler os quatro casos possiveis;

Notar que o resultado da soma de duas forgas depende da
intensidade de cada uma e do angulo formado entre elas.
Um valor maximo e minimo é possivel estimar como
resultado;

Clicar em voltar até a tela inicial.

3°. Clicar em “Decomposicao de Forgas”.

Ler o texto desta tela e perceber que a forca e suas componentes

podem formar um tridngulo retangulo e o valor das componentes

pode ser encontrado por meio da utilizacdo das funcdes seno e

cosseno.

Clicar em “Calculadora das componentes”:

Testar a calculadora para alguns valores analisando os

valores de Fx e Fy:

o F=100Nea=30°
o F=100Ne a=45°
o F=100Nea=60°
o F=100Nea=0°

o F=100Nea=90°.

Voltar a tela inicial do aplicativo.

4°, Clicar em “Calculadora de resultante de duas forcas”.

Utilizar a calculadora de soma de forcas, fazendo alguns testes

iniciais analisando os resultados encontrados:

Fi=4N,F2=3Nea=0°
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e F1=4N,F2=3Nea=180°.
e F1=4N,F2=3Nea=90°
e F1=4N,F2=4Nea=120°
» Perceba que duas forcas somadas vetorialmente, ndo apresenta
sempre o resultado da soma algébrica.
= Voltar a tela inicial.

5°. Clicar em “Exercicios sobre for¢a” e resolvé-los.

Notou-se, durante a aplicacdo da pesquisa, que os alunos trabalharam melhor
na utilizacdo do aplicativo estando em grupo do que individualmente. Vale ressaltar
que esse “compartilhamento” do smartphone também aconteceu porque nem todos
os alunos portavam um aparelho que “suportava” o aplicativo desenvolvido, tendo em

vista que alguns possuiam um smartphone com o sistema operacional |0S.

3.2  Aplicativo “Principio da Inércia”

Este aplicativo, intitulado “Principio da Inércia”, tinha como objetivo explicar o
principio da inércia, também conhecida como 12 Lei de Newton. Nele, foram
implementadas telas referentes a textos explicativos, figuras e exercicios para
reforcar os conceitos em estudo.

A tela inicial do aplicativo apresenta seis botdes que encaminham para outras
telas. A Figura 35 apresenta a tela de abertura do aplicativo denominado “Principio da

Inércia” e os blocos associados aos botdes disponiveis nela.
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Figura 35 - Tela inicial - Principio da Inércia

re o Aplicativo e o Autor
AN N

quando Clique
fazer ( abrir outra tela nomeDaTela

quando ([EEERFIED Clique
fazer | abrir outra tela nomeDaTela

quando (IETER Cique

fazer | abrir outra tela nomeDaTela . * (SECT) ©

quando _Clique
fazer | fechar aplicagio

I ceens B

gl Screens Jg

quando Clique

fazer [’Fi;l‘x'ir outra tela nomeDaTela

B exercicios |

quando [ELLIEES Clique
fazer | abrir outra tela nomeDaTela " LT~

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O primeiro botédo disponivel na tela inicial deste aplicativo é denominado de

“O que é Inércia?” e, ao ser clicado, direciona para outra tela que apresenta a definicdo
proposta por Galileu. A Figura 36 ilustra esta tela e blocos associados a ela.

Figura 36 - Tela "O que € inércia?" - Principio da Inércia

1130 AM & 3
O que & inércia?

Inércia é uma forma de medir
a resisténcia oferecida por um
corpo para tira-lo da situagao de
equilibrio.
Existemn duas formas de
equilibrio para um ponto
material:
1. Equilibrio Estatico: Repouso
2. Equilibrio Dindmica: Movimento
retilineo uniforme
0 conceito de inércia foi
proposto por Galileu Galilei
(1564-1642) ao observar a

dificuldade maior em deslocar
corpos com maior massa.

11:30 AM B

a resisténcia oferecida por um
corpo para tiré-lo da situacéo de
equilibrio.

Existem duas formas de
equilibrio para um ponto
material:

1. Equilibrio Estatico: Repouso

2. Equilibrio Dindmica: Movimento
retilineo uniforme

O conceito de inércia foi
proposto por Galileu Galilei
(1564-1642) ao observar a
dificuldade maior em deslocar
Corpos com maior massa.

Voltar

quando Clique

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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O segundo botéo presente na tela inicial foi denominado “Principio da Inércia”.
Ao clicar nele, o usuario € levado a outra tela, que aborda a relacao da inércia e das
forcas atuantes sobre um corpo, explicando as duas condicfes de equilibrio que uma
particula pode estar sujeita. A Figura 37 apresenta as informacdes presentes nesta

tela, bem como o0s blocos associados a ela.

Figura 37 - Tela "Principio da Inércia" - Principio da Inércia

E possivel descrever o etapas:

prlnCIp!O da inércia em duas (|12 1540 COMpo em repouso
etapas: tende a permanecer em

12 - Todo corpo em repouso repouso, e assim ficara a menos
tende a permanecer em que uma forga externa o obrigue

repouso, e assim ficara a menos||a sair deste estado.

que uma forga externa o obrigue||oa - Todo corpo em movimento
a sair deste estado. tende a permanecer em

22 - Todo corpo em movimento ||movimento retilineo uniforme, e
tende a permanecer em assim ficard a menos que uma
movimento retilineo uniforme, e ||for¢a externa o obrigue a sair
assim ficara a menos que uma ||deste estado.

L‘;rs‘?taei’:ti’gg oobrigue a sair lym corpo na situagéo de
SI— inércia é dito em equilibrio.

Um corpo na sﬁuagap,de_ A 5 =T = Repouse

inércia & dito em equilibrio. || - ¢~ Equitivrio ou

7 constante = M.R. U,

L ¥ =0 - Repouso )
Fp = 0 = Equilibrio — o Importante: um corpo gue

i constante » M.R.U.| lesteja em equilibrio pode estar
Importante: um corpo que sujeito a agdo de forgas, mas €

esteja em equilibrio pode estar ||necessario que elas se anulem. (TEN O Voltar ~ eI
sujeito a agdo de forgas, mas é

necessario que elas se anulem. Voltar fazer | fechar tela
L ] (] L L ] (] L

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O préximo botdo, presente na tela inicial, € denominado de “Inércia no
Onibus”. Ao clicar nele, uma nova tela se abre, apresentando um exemplo visivel do
principio da inércia, ocorrendo em uma situagao cotidiana, que é dentro de um énibus.

A Figura 38 apresenta esta tela.



Figura 38 - Tela "Inércia no Onibus" - Principio da Inércia

em relagdo ao énibus.

Ao iniciar um movimento
acelerado para frente, a bolinha
que estava em repouso, tende a
manter-se assim e, desta forma,
fica parada em relagdo a Terra,
dando a aparéncia de receber
uma forga para tras.

A partir do momento que o
6nibus adquire velocidade
constante em linha reta, a
bolinha a atingir o equilibrio
e posiciona-se na vertical
novamente.

11:30 AM 5 3 &
Um lugar facil de perceber o
principio da inércia em acao
é dentro de um 6nibus.
Vamos ao exemplo:
Primeiramente imagine uma
bolinha amarrada ao teto de um

onibus inicialmente em repouso,
como a figura a seguir.

3 il B @D

Como ela ja estd em repouso,
tenderd a manter essa situagdo.

No momento que o énibus parte
em seu movimento, a bolinha
tende a se deslocar para tras
em relagdo ao énibus.

[ ] ® 4

11:31 AM &
O ante

bolinha a atingir o equilibrio
e posiciona-se na vertical
novamente.

E por fim, no momento que o
&nibus comeca a frear a bolinha
se desloca para frente.

Voltar

42

quando -Clique
fazer | fechar tela

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Assim como no aplicativo “Conceito de Forgas”, foi implementado, neste

aplicativo, exercicios relacionados ao assunto abordado. Os blocos utilizados no

primeiro aplicativos puderam ser copiados e utilizados novamente neste, adaptando

apenas 0s novos nomes de botbes e associando corretamente as respostas.

A Figura 39 demonstra as telas encontradas ao clicar no botao “Exercicios”

presente na tela inicial do aplicativo.
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Figura 39 - Tela de exercicios - Principio da Inércia

Foram selecionados 5
exercicios para vocé sobre
os assuntos abordados no
aplicativo

Comegar!

Voltar a tela inicial

11:32 AM &

Préximo exercicio

Exercicio 2/5

(UNICEMP PR} Nos quadrinhos acima,
Garfield enunciou parte da 1? Lei de
Newton (Lei da Inércia).

AVISO

Deseja voltar a tela inicial?

11:32 AM
Exercicio 3/5

(UFMG) Uma pessoa entra num
elevador carregando uma caixa
pendurada por um barbante frégil,
como mostra a figura. O elevador sai
do 60 andar e s péra no térreo.

equilibrio é o

no qual a
forca resultante que atua scbre o corpo
também é .

Escolha a alternativa que melhor
completa os espagos deixados no texto
acima:

movimento circular uniforme;
centripeta;

O movimento uniformemente variado;
variavel;

movimento retilineo uniforme; nula;

[ movimento circular uniforme; nula;
O movimento retilineo uniforme;
varidvel.
Préximo exercicio
u ® <

E correto afirmar gue o barbante
podera arrebentar

one momento em que o elevador
entrar em movimento. no 6o andar.

L (] «

Exercicios

Faga cada um dos exercicios, um por
um, na sequéncia que 530 apresentados

oK

E correto afirmar gue o barbante
podera arrebentar

0 no momento em que o elevador
entrar em movimento, no 6o andar.

no momento em que o elevador
parar no térreo.

quando o elevador estiver em

[J movimento, entre 0 50 e 0 20
andares.

somente numa situagao em que o
elevador estiver subindo.

Préximo exercicio

Voltar a tela inicial

L (] «

AM

(UNIRIO RJ) O passageiro de um

taxi vem sentado no banco traseiro,
bem atras do motorista. De repente,
o taxi faz uma curva fechada para a
esquerda e o passageiro, que estava
distraido, acaba atirado para a direita
do motorista. Essa situagdo pode ser
explicada pelo principio da(o):

inércia

[] interferéncia

[] ag#o e reagdo

[ retorno inverso

[] conservagéo da energia

Proximo exercicio
[ ] ® 4

11:32 AM

Exercicio 4/5

(UERJ - adaptada) A figura abaixo
representa uma embarcagéo atracada
ao cais.

e
TP~ B
e il S R

Deixa-se cair uma bola de chumbo do
alto do mastro-ponto O. Nesse caso,
ela caira ao pé do mastro - ponto

Q. Quando a embarcagdo estiver se
afastando do cais, com velocidade
constante, se a mesma bola for
abandonada do mesmeo ponto O, ela
caird no seguinte ponto da figura;

Op
Ma
ORr
Os

Préximo exercicio

L (] «

(continua)
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Proximo exercicio

Exercicio 5/5

(PUC MG) Um trugue comum de "ma-
gica” é puxar a toalha que cobre uma
mesa sem retirar os pratos e talheres
que estao sobre ela. Isso é feito dando-
-se um puxao na toalha. E INCORRETO
afirmar que esse experimento:
terd maior probabilidade de
[ sucesso com uma toalha lisa, sem
saliéncias.
terd maior probabilidade de
sucesso com uma toalha de
[[] material que tenha pequeno
coeficiente de atrito com o material
dos pratos e dos talheres.
terd maior probabilidade de
sucesso aplicando-se a toalha um
puxdo mais rapido do que
aplicando-se a ela um puxao mais
lento.
& um eficiente meio de demonstrar
a lei da agdo e reagdo.
¢é analogo ao experimento
consistente em puxar rapidamente
— uma folha de papel scbre a qual

[ ] ® 4

11:33 AM &

terd maior probabilidade de
sucessc aplicando-se a toalha um

[ puxdo mais rapido do que
aplicando-se a ela um pux&do mais
lento.

& um eficiente meio de demonstrar
alei da agao e reagéao.
é analogo ao experimento
consistente em puxar rapidamente
urna folha de papel sobre a qual
repousa uma moeda, e observar
que a moeda praticamente ndo se
move.

Todas respondidas!

Verificar respostas
Exercicio 1 Correto
Exercicio 2 Correto
Exercicio 3 Correto
Exercicio 4 Correto
Exercicio 5 Correto

Reiniciar

Voltar a tela inicial

[ ] ® 4

11:33 AM &

afirmar que esse experimento:

teréd maior probabilidade de

[] sucesso com urna toalha lisa, sem
saliéncias.
teré maior probabilidade de
sucessc com uma toalha de

[[] material que tenha pequeno
coeficiente de atrito com o material
dos pratos e dos talheres.
tera maior probabilidade de
sucesso aplicando-se a toalha um
puxdo mais rapido do que
aplicando-se a ela um puxdo mais
lento.
& um eficiente meio de demonstrar
alei da agao e reagao.
é analogo ao experimento
consistente em puxar rapidamente
uma folha de papel sobre a qual
repousa uma moeda, e observar
que a moeda praticamente ndo se
move.

Todas respondidas!
Verificar respostas

Voltar a tela inicial

[ ] ® 4
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(continuacao)

-se um puxdo na toalha. £ INCORRETO
afirmar que esse experimento:
terd maior probabilidade de
[ sucesso com uma toalha lisa, sem
saliéncias.
terd maior probabilidade de
sucesso com uma toalha de
material que tenha pequeno

dos pratos e dos talheres.
terad maior probabilidade de
sucesso aplicando-se a toalha um
[ pux&o mais répido do que
aplicando-se a ela um puxao mais
lento.
w; € um eficiente meio de demonstrar
a lei da agdo e reagéo.
& analogo ao experimento
consistente em puxar rapidamente
uma folha de papel scbre a qual
repousa uma moeda, e observar
que a moeda praticamente ndo se
move.

Todas respondidas!

Voltar a tela inicial

[ ] ® 4

que estdo sobre ela. Isso é feito dando-

coeficiente de atrito com o material

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Como ja mencionado, os blocos associados aos exercicios sdo0 0s mesmos

utilizados no aplicativo “Conceito de Forgas”. Sendo assim, optou-se por omitir, nesta

etapa, a apresentacéo desses blocos.

Semelhantemente ao aplicativo “Conceito de Forgas”, os dois ultimos botbes

presentes na tela inicial apresentam as mesmas funcionalidades. O botao “Sobre o

Aplicativo e Autor” apresenta informagdes, como demonstrado na Figura 33. J& o

botdo “Fechar” possui blocos iguais ao apresentado na Figura 34.

3.2.1. Sugestdes de atividades que podem ser desenvolvidas com o aplicativo

“Principio da Inérica”

Neste momento, apesar das funcionalidades deste aplicativo serem mais

simples que o “Conceito de Forgas”, também sao apresentadas algumas sugestdes

para sua utilizacdo com alunos .

importante para ordenar a forma como as telas serdo abertas e lidas.

Mesmo assim, uma sequéncia de utilizacdo €

Aplicativo: Principio da Inércia
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1°. O aplicativo visa recordar, conceituar e exemplificar o principio da inércia
(12 lei de Newton).
= Clicar no botao “O que é inércia?”:
e Ler o texto presente nesta tela;
e Reconhecer a condi¢ao essencial para o equilibrio;
e Conhecer os dois casos de equilibrio;
e Voltar para a tela inicial.
2°. Clicar no botao “Principio da Inércia”.
= Ler sobre o principio da inércia;
= Notar o que ocorre com a velocidade nas condi¢des de equilibrio;
= Voltar para a tela inicial.
3°. Clicar no botao “Inércia no Onibus”.
= Ler e visualizar os efeitos da inércia em um corpo pendurado no
teto do Onibus;
» Voltar para a tela inicial.

4°, Clicar em “Exercicios sobre for¢a” e resolvé-los.

Assim como no “Conceito de Forgas”, a aplicagao se mostrou mais eficiente
em grupos. Desta forma, sugere-se, ao inserir esse aplicativo,incentivar os alunos a

formarem grupos de pelo menos dois alunos.

3.3  Aplicativo “22 e 32 Leis de Newton”

O terceiro aplicativo desenvolvido para a pesquisa trata da 22 e 32 Leis de
Newton. Apesar de serem comumente denominadas de “Principio Fundamental da
Dinamica” e “Principio da A¢ao e Reagéao”, foi considerado melhor utilizar a numeracéao
para nomea-lo, por ser mais compacto.

Também € importante destacar a presenca de duas leis no mesmo aplicativo.
Tal fato ocorreu para que o tempo fosse otimizado, entretanto, apos a aplicacao,
considera-se que um assunto abordado por encontro proporcionaria mais

tranquilidade aos alunos na hora de utilizar o smartphone, sem tanta pressa.
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A tela de abertura do aplicativo apresenta cinco botdes, conforme demonstra
a Figura 40.

Figura 40 - Tela inicial - 22 e 32 Leis de Newton

12:26 PM

quando Clique

22 Lei - Principio Fundamental fazer ‘ abrir outra tela nomeDaTela
|| PSR~y AN =

32 Lei - Principio da Ag¢do e

Reaca

[

|\ Exercicios

LUELGIN pacaoreacao - e LI

fazer :a];iiromra tela nomeDaTela

quando Clique

fazer \ abrir outratela nomeDaTela

- .
quando R Ciique
fazer ‘ abrir outra tela nomeDaTela

quando Clique
fazer iieEhar aplicacio

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O primeiro botéo leva o usuério para uma tela contendo explicacdes a respeito
do principio fundamental da Dinamica (22 Lei de Newton) e as respectivas unidades
utilizadas nas grandezas fisicas relacionadas a ela. A Figura 41 mostra a tela “2? Lei

de Newton” e os blocos utilizados na sua programacao.
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Figura 41 - Tela "22 Lei de Newton" - 22 e 32 Leis de Newton

12:26PM & Bl T E3= 12:26 PM T
23 [ ei de Newton Importante; A forca resultante

L apresenta 0 mesmo sentido da
Principio Fundamental da  |[aceleracéo adquirida.

Dindmica

Para variar a velocidade de um
corpo é necessario que a forca
resultante seja ndo nula:

Fr=0-17
=0-
R v constante As unidades de medida no Sistema

FR) +* 0 = ¥ varia Internacional de Unidade s&o:
Desta forma, a forga resultante [ ] =k
esté relacionada com a m| = rg
aceleragéo adquirida pelo [a] = m/sz
corpo.

— S [Fr] = newton (N)
FR = M. QA| |limportante!

Importante: A forca resultante  ||Para uma acelerag&o escalar
apresenta o mesmo sentido da [|constante, a forca resultante
aceleragfo adquirida. apresenta intensidade

constante também e vice-versa. quando KGIEES .Clique

— Voltar

fazer (_échar tela

< ] @® <

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O segundo botao, presente na tela inicial do aplicativo, direciona o usuario a
explicacBes relacionadas ao principio da acéo e reacdo (32 Lei de Newton). A Figura
42 representa esta tela e os blocos associados a ela.

Figura 42 - Tela “3? Lei de Newton” - 22 e 32 Leis de Newton

32 Lei de Newton
Principio da Ag&o e Reagéo
Para toda forga de agéo, existe
uma forga de reagdo de mesma
intensidade, mesma diregéo,
porém sentidos opostos.

Por exemplo:

No momento que o pé do atleta
interage com a bola, surge uma
forca aplicada sobre ela. Pelo
principio da agdo e reagéo, a bola
também aplica uma forga sobre o
pé do atleta de mesma intensidade,
mesma direcédo, porém em sentido
oposto a primeira.

Importante!!!

Existem trés critérios para que
duas forgas formem um par
acao e reagao:

|[1.) Devem atuar em corpos
diferentes.

11]2.) N&o se anulam no mesmo

No momento que o pé do atleta el
interage com a bola, surge uma 3.) Apresentam a mesma quando CTINETECETE
forga aplicada sobre ela. Pelo natureza. ————
principio da agéo e reagéo, a bola = fazer | abriroutratela nomeDaTela  * i
também aplica uma forca sobre o Exemplos Rde Pares Acao e
pé do atleta de mesma intensidade, eacdo
mesma diregdo, porém em sentido q”a“d‘_’__ Clique
oposto a primeira. Voltar fazer | fechar tela
L] (O] “ u [C] L

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Nesta mesma tela, um botdo encaminha para uma apresentacao de pares
acao e reacao. Neste sentido, ao clicar no botdo “Exemplos de Pares Agao e Reagao”,

0 usuéario é direcionado para outras telas ilustradas abaixo, pela Figura 43. séo

Figura 43 - Tela “Exemplos de Pares Acdo e Reacdo” - 22 e 32 Leis de Newton

Exemplos de Pares Agédo e
Reacao

1. Forga Peso

PN
/ - F>"\ Forea que atua
/ \

i no satélite
i 7% Forza que alua

4 no Temra
y
/
/

-

Forga qua ahua
o supfiic

3. Forga de Tragdo

o

2. Forga Normal

Importante!!!

Forga peso e normal ndo
formam par agéo e reagdo
entre si, pois atuam no mesmo
corpo, podem se anular e ndo

+ =
- - Ferga quia o
o sipertla

3. Forga de Tragdo

&)

apresentam a mesma natureza.

Acéo e Reacéo no Futebol

quando. (EZXETR Cliue

fazer ir outra tela nomeDaTela

g

quando. (ZLERD Claue

gl Screens B

[ Voltar
-_i_ U J fazer | fechartela
[ ] ® L] u ® b

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

esta tela, ha um botédo que é denominado de “A¢ao e Reacao no Futebol”. Ao
clicar nele, o usuério é encaminhado a uma nova tela em que, além da explicacédo, um
video curto mostra a interacdo entre dois jogadores de futebol. Com esse video,
objetivou-se mostrar que, apesar da acao e reacao terem a mesma intensidade, seus

efeitos ndo sdo os mesmos. A Figura 44 mostra esta tela, em que o video pode ser

visto pelo usuario.
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Figura 44 - Tela "A¢do e Reacao no Futebol" - 22 e 32 Leis de Newton

12:27 PM & 2l B @D 12:27 PM &
Existem muito exemplos Existem muito exemplos bola com o zagueiro adversario.

das leis de Newton no das leis de Newton no Os dois jogadores trombam.
cotidiano. cotidiano. Veja o video no link a seguir:

Jogador Adriano disputa uma Jogador Adriano disputa uma
bola com o zagueiro adversario. ||bola com o zagueiro adversario.
Os dois jogadores trombam. Os dois jogadores trombam.
Veja o video no link a seguir: Veja o video no link a seguir:

Nas imagens, fica claro que o jo-
gador Adriano quase ndo altera
sua trajetdria, mas o zagueiro é
praticamente langado. Por qual
motivo um dos atletas tem uma
Nas imagens, fica claro que o jo-||Nas imagens, fica claro que © jo-|[mydanga maior de trajetéria
gador Adriano quase néo altera ||gador Adriano quase néo altera |[4q que o outro, mesmo ambos
sua trajetdria, mas o zagueiro é a traietoria. mas o zagueiro é trocando a mesma intensidade
praticamente langado. Por qual de forca?

quando Clique

motivo um dos atletas tem uma Bl uma
mudanga maior de trajetdria ajetd  Voltar
L} ® « ] @ < [ @® <

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Apesar de haver um video executavel nesta tela, a Unica parte de
programacao por blocos presente esta relacionada ao botéo exercutar.

Para exemplificar a agéo e reagcao por meio de um lance de futebol, buscou-
se um video curto, para que o aplicativo ndo ficasse muito grande em funcéo disto.
Apds encontrar o video, € necessario inserir na tela de design. O video sera carregado
no aplicativo por meio de um recurso denominado “Reprodutor de video”, presente na

paleta esquerda da tela, na guia “midia”, como mostra a Figura 45.
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Figura 45 - Reprodutor de video

Screens + | Adicionar Tela... | Remover Tela
Paleta Visualizador
Mostrar os componentes ocultos no Visualizador
Interface de Usuario
Organizagio

Midia

0 exemplos das leis de Newton r

@ CameraDeVideo

zagueiro adversario. Os dois jogador
& Camera

Escolhelmagem

ReconhecedorDeVoz

TextoParaFalar

I #=  ReprodutorDeVideo I< I

Y Tradutoryandex

Desenho e Animagao

Maps

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Apos clicar e arrastar um item de reprodutor de video, a direita na tela de
design do aplicativo, outro espaco é disponibilizado para inserir 0 arquivo a ser
executado. A Figura 46 apresenta em destaque um espag¢o denominado “Fonte”, em

que, ao ser clicado, oferece op¢des de enviar o video para o aplicativo.
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Figura 46 - Inserir video no aplicativo

Componentes Propriedades

itorDeVideol

t Newton r

fois jogador

Renomear  Apagar

Midia

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Assim que o usuario clicar no video, automaticamente o tocador se abre.

Assim como nos outros dois aplicativos desenvolvidos, o botado “Exercicios”
esta disponivel na tela inicial. Como a programacéo dos exercicios é idéntica aos
anteriores, neste momento, serdo omitidos os blocos de programacao, tendo em vista
que ja foram apresentados em detalhes no tépico 3.1 deste trabalho.

A Figura 47 apresenta parte do que pode ser visto na tela de exercicios do

aplicativo “22 e 32 Leis de Newton”.
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Figura 47 - Exercicios - 22 e 32 Leis de Newton

Foram selecionados 10
exercicios para vocé!

Comecar!!l!

Voltar

1232PM

Exercicio 7/10

(UEL PR) Uma pessoa apdia-se em um
bastdo sobre uma balanga, conforme

a figura abaixo. A balanga assinala
70kg. Se a pessoa pressiona a bengala,
progressivamente, contra a balanga, a
nova leitura:

[J Indicara um valor maior gue 70kg.
[ Indicara um valor menor que 70kg.

[J Indicara os mesmos 70kg.

0 Dependera da forga exercida scbre
o bastéo.

Dependera do ponto em que o

bastéo é apeiado na balanga.

O

Préximo Exercicio

®

12:27PM 12:31 PM

Exercicio 2/10

(UNIFICADO RJ - Adaptada) Uma
pedra é solta no interior de um liguido.
A velocidade com que ela desce
verticalmente varia, em fun¢éo do
tempo, segundo o grafico abaixo.

vas t

Exercicios

Faa cada um dos exercicios, um por
um, na sequéncia que sao apr

7
L
t(s)

07
oK De acordo com as informagdes
fornecidas pelo gréfico, podemos
afirmar que:

a forga de resisténcia que liquido
exerce sobre a pedra aumenta com
a velocidade até o instante t = 0,7s.
a forga de resisténcia que o liquide
[] exerce sobre a pedra diminui com a
velocidade.

a pedra adquire aceleragéo

[J constante e ndo-nula a partir de t =
0,7s.

— no instante t = 0,7s, a aceleragéo da

[ ] @® 4

12:32PM &
Exercicio 8/10

(UEPB) Um automével movendo-se em
uma BR, guiado por um aluno de fisica,
falta combustivel ac se aproximar de
um posto de gasolina. Lembrando-se
de uma aula sobre o principio de

agdo e reacdo, ele raciocinou: "se eu
descer do carro e tentar empurra-lo
com uma forga F, ele vai reagir com
uma forca - F e ambas véo se anular

e eu ndo conseguirei mover o carro”.
Mas uma pessoa que vinha com ele,
nao concordando com este raciocinio,
desceu do carro e 0 empurrou,
conseguindo mové-lo. Como vocé
justificaria o carro mover-se?

Com base na compreensao desta lei,
analise as proposicdes a seguir.

Exercicio 10/10

(UDESC) Com relagdo as Leis de
Newton, analise as proposi¢oes.

I. Quando um corpo exerce forga sobre
o outro, este reage sobre o primeiro
com uma forga de mesma intensidade,
mesma dire¢do e mesmo sentido.

II. A resultante das forgas que
atuam em um corpo de massam é
proporcional a aceleragéo que este
corpo adquire.

lIl. Todo corpo permanece em seu
estado de repouso ou de movimento
retilinec uniforme, a menos que uma
forga resultante, agindo sobre ele,
altere a sua velocidade.

IV. A intensidade, a direcdo e o sentido

da forga resultante agindo em um

corpo é igual a intensidade, a dire¢do

e ao sentido da aceleragéo que este

corpo adquire.

Assinale a alternativa correta.

O Somente as afirmativas lll e IV séo
verdadeiras.

Somente as afirmativas | e IV sdo
verdadeiras.

-~

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

12:31 PM

Préximo Exercicio

Exercicio 3/10

(UFOP MG) Analise as afirmativas
abaixo referentes as Leis de Newton.

I. Para que um corpo se deslogue
em movimento retilineo uniforme é
necessario aplicagdo de uma forga
constante.

II. Para que um corpo fique em
equilibrio é necessario que ndo haja
forcas atuantes sobre ele.

1ll. Se um corpo, inicialmente em
repouso for submetido a um sistema
de forgas com resultantes nula, o
mesmo continua em repouso.

IV, Se um corpo, inicialmente em
movimento retilineo uniforme for
submetido a um sistema de forgas com
resultantes nula, o mesmo néo tera
este estado de movimento modificado.

V. Cessadas as forgas que atuam sobre
um corpo inicialmente em movimento
sua velocidade diminuira ate que o
mesmo pare.
se apenas as afirmativas | e lll
forem corretas.

12:33PM
SHEnTe

a

v

verdadeiras.
Somente as afirmativas |l e lll sdo
verdadeiras.

Todas as afirmativas sao
verdadeiras.

O
Terminei Todas!!!

Respostas dadas:

Resposta 1: Correto
Resposta 2: Correto
Resposta 3: Correto
Resposta 4: Correto
Resposta 5: Correto
Resposta 6: Correto
Resposta 7: Correto
Resposta 8: Correto
Resposta 9: Correto
Resposta 10: Correto

Reiniciar

Voltar

O ultimo botédo, presente na tela inicial, leva o usuario a informagdes sobre a
pesquisa e meios para se comunicar com o pesquisador, da mesma forma como

apresentado na Figura 33.

3.3.1 Sugestdes de atividades que podem ser desenvolvidas com o aplicativo

“Principio da Inércia”
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A seguir, apresenta-se uma sequéncia de utilizacdo do aplicativo com a
pretensdo de orientar a visualiza¢do das telas numa ordem didatica.

Aplicativo: 22 e 32 Leis de Newton

= Clicar no botao “2? Lei — Principio Fundamental:

e Ler o texto presente nesta tela;

e Perceber o efeito da forca resultante diferente ndo nula
aplicada em um corpo;

e Conhecer a férmula que relaciona a forca aplicada no
corpo relacionada a massa do corpo e a aceleracéo
adquirida;

e Voltar para a tela inicial.

= Clicar no botao “32 Lei — Principio da Acdo e Reacao”:

e Ler o texto presente na tela.

= Perceber as caracteristicas das forcas envolvidas
Nos pares acao e reacgao;

» Dar atencdo as caracteristicas para que duas forcas
formem o par acao e reacéao.

e Clicar no botdo “Exemplos de Pares Agao e Reagéao”:

= Analisar os trés exemplos de pares agao e reacao;

» Visualizar que a acdo sempre atua em um corpo e a
reacao em outro.

e Clicar no botao “Acao e Reacgao no Futebol”:

»= Ler o texto, assistir ao video relacionado a acéo e
reacao em um lance de partida de futebol e elaborar
uma resposta para a pergunta presente na tela;

= Clicar em voltar até a tela inicial.

=  Clicar em “Exercicios” e resolvé-los.

Aléem das sugestbes ja citadas anteriormente a respeito de favorecer a

utilizacdo do aplicativo em grupos, considera-se pertinente o desenvolvimento de
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aplicativos independentes para se tratar da 22 e 32 Leis de Newton. Também, sugere-

se ampliar a interatividade com o aplicativo, facilitando seu uso para o aluno.
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4 ACESSANDO OS APLICATIVOS DESENVOLVIDOS

Os aplicativos apresentados, neste trabalho, estdo disponiveis para uso,
mixagem e reuso na plataforma do software App Inventor 2. Para acessa-los é
necessario estar conectado ao site do software por meio do login do usuério. E préatico
utilizar a conta associada ao email do préprio Gmail para se conectar ao site.

No site do software, ao clicar em “Guia”, € necessario digitar o nome do
aplicativo que se deseja visualizar. A Figura 48 apresenta o resultando da pesquisa

feita buscando por “Conceito de Forga”.

Figura 48 - Pesquisa na galeria por "Conceito de Forgas"

r - e gs - A

r Conceito de Forgas I @ Search for apps

busca por "Conceito de Forgas” retornado Tresultados

SEARCH

Conceito de forg

- o

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Ao clicar no aplicativo que se apresenta como resultado da busca, 0s outros
aplicativos desenvolvidos para a pesquisa sao associados ao mesmo desenvolvedor.

A Figura 49 apresenta as formas de interagir com o aplicativo “Conceitos de Forgas”.
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Figura 49 - Aplicativos desenvolvidos na galeria

Projetos ~ Conectar - Compilar - Settings - Ajuda - Meus Projetos Galeria Guia Reportar um problema Po!

- Conceito de Forgas l Search for apps

Conceito de for(;aS Apps desenvolvidos porjoacfisica

] BoWo Conceito de forgas
Sl il & = joaofisica
Data Alterada 20 - 7\

0 aplicativo é parte do trabalho de mestrado profissional da UTFPR/Curitiba, junto ao PPGFCET.

Principio da Inérci:
joaofisica

®p ¥o

28 e 38 Leis de Nev

joaofisica

@0 Wo

Back to Gallery

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Os outros aplicativos podem ser pesquisados e encontrados, digitando
respectivamente por “Principio da Inércia” e “22 e 32 Leis de Newton”, como foi feito
para o aplicativo “Conceito de Forgas”.

Na parte da galeria de aplicativos, é possivel baixar, no proprio smartphone,
de forma semelhante ao que foi mostrado no tdépico Capitulo 2 — Conhecendo o App
Inventor 2, por QR Code. Também pode baixar o projeto na pagina do préprio usuario,

modificando como for de interesse do usuario.
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5 POTENCIALIDADES DO SOFTWARE APP INVENTOR 2

Os smartphones estédo presentes na sociedade e nas escolas. Concordando
com Kenski (2012), vé-se a necessidade de integrar tecnologias ja utilizadas pela
sociedade na educacao. Pela pesquisa realizada, foram apresentadas formas de
implementar o uso de smartphones, em sala de aula, como recurso didatico para o
ensino de conceitos relacionados a disciplina de Fisica.

Oliveira et al. (2019) demonstrou que resultados relacionados a aplicativo
prontos para sistema Android Sdo escassos ou muito restritos em seu uso. O maior
namero de aplicativos encontrados pelos pesquisadores, ndo eram interessantes ou
abrangiam muito tépicos de Fisica.

Para contornar essa dificuldade, surgiu a possibilidade de desenvolver os
proprios aplicativos, com motivacdo alimentada por outros trabalhos encontrados na
area de tecnologias em educacao.

Elias (2018) também encontrou na sua pesquisa formas relevantes de
introduzir, em sala de aula, os smartphones com aplicativos desenvolvidos de forma
propria para a disciplina de Matematica, alcancando bons resultados em seus dados
obtidos junto aos alunos.

Raminelli (2016) implementou aplicativos desenvolvidos em uma sequéncia
didatica que apresentava experimentos e aulas expositivas. Seus resultados foram
animadores e ofereceram motivacao para a realizacao da pesquisa apresentada neste
trabalho.

E valido destacar que, por meio da Lei n® 18.118, publicada no Diario Oficial
namero 9.233, no dia 25 do més de junho do ano de 2014, a utilizacdo de smartphone
€ vedada em salas de aulas no Estado do Parana. Entretanto, os legisladores nao
desenvolvem pesquisas na area e procuram atender os anseios da populacao, que
julgam, por senso comum, a prejudiacilidade dos dispositivos em sala de aula. Ha,
entretanto, uma brecha na lei mencionada, em que, quando utilizado com fins
pedagogicos, é permitido o uso do smartphone. Confrontando 0 senso comum e as
pesquisas académicas do uso de smartphones em sala de aula, vé-se um vao. De um
lado, existem relatos de professores que ndo conseguem administrar o uso dos
dispositivos por seus alunos e, de outro, pesquisadores, desenvolvendo proprios

aplicativos, visualizando um novo horizonte ao utiliza-los como recurso didatico.
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Sendo assim, é possivel concluir que o campo para a pesquisa em tecnologias
na educacdo, ndo apenas de smartphones, € amplo, rico e fértil. Lancar médo de
recursos digitais em sala de aula pode atingir alunos que ndo se sentem motivados
em uma aula tradicional expositiva.

Uma proposta de uso do software App Inventor 2 foi aqui apresentada. Deixa-
se espaco para que novos trabalhos, em outros topicos da Fisica e também em outras
areas de conhecimento se apresentem. Por fim, reitera-se que a busca por
estratégias, que favorecem o aluno a se sentir parte integrante do seu conhecimento,

pode agregar mais aprendizado as salas de aulas.
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