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Resumo: A evolugdo tecnologica e cientifica, no processo de ensino-aprendizagem, exige a
atualiza¢do constante por parte dos mediadores. Contudo, trazer a tecnologia para junto do
ensino ¢ desafiador para a maioria dos professores. Visando auxilid-los neste desafio, ¢
apresentado um tutorial de construg¢do de um aplicativo para ser aplicado na disciplina de Fisica,
no ensino médio, para estudar o langamento obliquo de objetos. O aplicativo movel assume a
forma de um jogo de tiro ao alvo, construido através da plataforma APP Inventor,
disponibilizada gratuitamente pelo Massachussets Institute of Technology - MIT. Essas agdes
podem auxiliar o aluno a tornar-se sujeito ativo no processo de aprendizagem e responsavel
pela constru¢ao do conhecimento. Esse trabalho mostra, para o professor, como pode ser feita
a construgdo do jogo e quais os problemas que possivelmente ira enfrentar.
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1 INTRODUCAO

Decorrente da evolugdo cientifica e tecnologica, a informatica ¢ ubiqua e permeia toda a
sociedade contemporanea, afetando a vida de todos. Aliar esse fato a forma de ensinar chamada
de tradicional favorece a evasdo escolar, a falta de interesse do aluno e a aprendizagem
mecanica. Evitar isso e despertar o interesse do discente com o intuito de favorecer a
aprendizagem ¢ um problema comum para os professores segundo Moreira (1999). Partindo
dessa premissa, o objetivo desse produto educacional ¢ ampliar as alternativas de atividades
disponiveis aos professores para o ensino de langamento obliquo, através da criagcdo de um
tutorial de construcao.

Uma das premissas basicas do processo de ensino ¢ “tornar o aluno um agente ativo,
(co)responsavel pelo processo de ensino e aprendizagem” (ARAUJO; MAZUR, 2013, p. 364).
Isso € possibilitado por um ambiente construcionista, contextualizado e significativo, definido
por Schliizen (2000, p. 82) como “um ambiente favoravel que desperta o interesse do aluno e o
motiva a explorar, a pesquisar”. Tendo isso em mente, sugere-se que o professor insira a
atividade de maneira construcionista dentro de sua sequéncia didatica, propondo que o aluno
construa o proprio aplicativo. Vale ressaltar que este produto € uma proposicdo, ou seja, ainda

ndo foi aplicado.
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2 PROPOSTA DE ATIVIDADE DIDATICA

Durante as aulas de Fisica no ensino médio, ha um momento em que o professor precisa
mostrar o conteido de lancamento obliquo. Este, por usa vez, ¢ a juncao de diversos outros
conhecimentos desenvolvidos anteriormente, desde decomposi¢do de vetores até movimento
uniformemente variado, o que o torna chave para compreender diversos conceitos pertencentes
a mecanica. Portanto, apds o professor ter discutido o conteido com a turma, ¢ necessario que
o aluno construa um significado para o que ele acabou de ver. Nesta dire¢ao ¢ sugerido que o
professor proponha a constru¢do de um projeto pelo aluno, um jogo de tiro ao alvo.

Para construir o aplicativo ¢ necessario saber decompor um vetor velocidade em relagao
ao angulo, calcular o tempo necessdrio para atingir a altura maxima e descobrir a distancia
percorrida no eixo horizontal. Porém, para perceber quais sdo os passos a serem seguidos,
precisa solucionar alguns problemas como: descobrir quais informacdes devem ser inseridas
pelo jogador, entender a ordem em que os célculos devem ser feitos e perceber que a posi¢ao é
medida a partir de um referencial.

Utiliza-se o software App Inventor’, disponibilizado gratuitamente pelo MIT na internet,
para que o aluno construa o jogo. O objetivo ¢ acertar o alvo. Para isso o jogador deve inserir a
velocidade inicial e o angulo. Ao clicar no botdo comecar, o alvo e o botio langar aparecem.
Quando o botdo lancar ¢ clicado o computador calcula a posi¢ao final do projétil e o arremessa
nessa direc¢do, o aplicativo fica testando para saber se a bola colidiu com o alvo. Se a resposta
for positiva ¢ adicionado um acerto. Apds isso, aparece o botdo tentar novamente, que

reposiciona o alvo e faz ressurgir o botdo lancar. Entdo ¢ adicionada uma tentativa.

3 CONSTRUCAO DA INTERFACE DO APLICATIVO

A construcao da interface do aplicativo € o momento no qual todas as fung¢des e ferramentas
disponiveis para programar sdo escolhidas. Ela ¢ composta por: organizadores, Canvas;
legendas; caixas de texto; botdes e o temporizador. A seguir serdo apresentados alguns
exemplos e solugdes para a sua construgao.

Os organizadores servem como uma ferramenta para ajustar o posicionamento das outras
pecas. Portanto ¢ muito importante prestar atengao ao posicionamento e dimensoes de cada um.

Abaixo uma visualizagdo de um exemplo de distribui¢do dos organizadores:

1 — APP Inventor disponivel para o acesso em: http://appinventor.mit.edu/explore/. Acesso em: 16
out. 2018.
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Figura 1 - Exemplo de interface. Fonte: Produzido pelo autor.

O Canvas € onde irdo acontecer as agdes do jogo. Ele toma a proporg¢ao de trezentos pixels
de altura e preenche a tela horizontalmente, sendo importante adicionar uma imagem de fundo
para ficar mais atrativo, que pode ser escolhida livremente pelo estudante. Dentro do Canvas,
deve ser inserido um spriteimage, posicionado no lado inferior esquerdo, que servird como o
canhdo. Este leva as dimensdes de setenta e cinco pixels de altura e largura. A imagem do
canhdo provém do repositorio de imagens do Google, podendo ser usada qualquer imagem
disponivel ou at¢ mesmo criada pelo aluno. Por ultimo, a bola tem que ser adicionada, possui
um raio de 10 pixels e € posicionada logo a frente do canhao.

As legendas compdem textos que ndo podem ser editados pelo jogador, mas que o aluno
pode escrever o que quiser. Foram adicionadas legendas para: o titulo; apontar os acertos e as
tentativas; definir as caixas de texto da velocidade e do angulo.

As caixas de textos sdo locais onde o jogador pode inserir uma informagdo para ser lida
pelo jogo. Elas devem ser utilizadas para receber a informagao da velocidade e do dngulo. Na
imagem abaixo, elas estdo configuradas para ter o tamanho de 35 pixels de altura e 70 pixels de
largura, com a fonte de tamanho 14. E importante lembrar de marcar a opgdo “somente
numeros’’ pois se uma letra for inserida ocasionara erro.

Os botdes servem para o jogador ativar efeitos pré-definidos por quem construiu o jogo.

Aqui deverdo ser utilizados trés botdes, um para comegar, outro para lancar e o ultimo para



tentar novamente. Eles possuem as mesmas dimensdes, sendo 45 pixels de altura e 300 pixels
de largura e os dois ultimos sdo marcados como invisiveis. E importante lembrar que aqui os
alunos podem adicionar a imagem que quiserem.

O temporizador possui a fun¢do de medir o tempo. Aqui ele deve ser utilizado para definir
a frequéncia que o computador realizara os testes de contato entre a bola ¢ o alvo. E importante

colocar um intervalo de tempo pequeno, o exemplo ¢ de 150ms.
4 PROGRAMACAO DOS BLOCOS DO APLICATIVO

Apo6s construir toda a interface resta programar as acdes do jogo. Nessa etapa, o aluno
comega a realizar contas e passa a ter a necessidade de abstrair o contetido para entender como
os blocos funcionam e como fazé-los interagir para atingir o resultado esperado. Abaixo esta

disponivel para o professor um exemplo de resolucao.
4.1 Anunciando as variaveis

As variaveis servem para guardar algum valor. Neste caso, usaremos para guardar o valor
da velocidade decomposta nos dois eixos, o tempo, a posicdo ¢ a quantidade de acertos e

tentativas.
initialize global (1) to | [0) Il initialize global ((CE= ) to | (1) initialize global (FE=Zit5) to | [
iniialize global () to . (1) [l initialize global (T=2) to | (1) [l initalize giobal (ST o
initialize global (1) to | (1)

Figura 2 - Exemplo de varidveis utilizadas. Fonte: Produzido pelo autor.

4.2 Descrevendo as rotinas de procedimentos

Procedimentos servem para salvar uma determinada acdo que ira se repetir muitas vezes.
Nesse caso, foram utilizadas para: mudar a posi¢ao do alvo; decompor o vetor velocidade;
calcular o tempo; descobrir a posi¢do final da bola; e atualizar a quantidade de acertos e
tentativas.

Com o intuito de alterar a posi¢ao do alvo a cada tentativa, pode ser criado procedimento
que altera os valores do alvo em X e em Y para nimeros inteiros. Existe um limite para esses

numeros para evitar que o alvo fique para fora da area visivel da tela.



(3 to
do  set GRS - to [ random integer from B3 to

set GRS - to | random integer from | '€0) | to

—

Figura 3 — Procedimento de mudanca de posicao do alvo. Fonte: Produzido pelo autor.

Para decompor o vetor velocidade basta realizar o calculo normalmente. O procedimento
para isso consiste em multiplicar a velocidade informada pelo cosseno ou seno do angulo

inserido. E entdo definir as respectivas varidveis para a resposta do calculo.

LI global Vy - LRGN Velocidade - I Text -
£ |Angulo - [ Text - |

e

(VIS global Vx - FERINES Velocidade - | Text - |

=
—_

Figura 4 — Procedimento de decomposi¢ao do vetor velocidade. Fonte: Produzido pelo autor.

Utilizando a componente da velocidade na vertical basta dividir pela gravidade e obtém-se
o tempo. Apos isso, a varidvel tempo € definida para o resultado da conta. Usando essas
informagdes e multiplicando pela velocidade no eixo X € possivel descobrir a distancia maxima
percorrida na horizontal. Para calcular a altura maxima, deve-se multiplicar a velocidade em Y,
descoberta anteriormente e definida como a variavel “Vy”, pelo varidvel tempo, calculada num
momento anterior. Subtrair do resultado a metade da multiplicagdo do quadrado do tempo com
a aceleragdo da gravidade. Tomando atencdo para subtrair trezentos pelo resultado do calculo,

pois o ponto mais alto do Canvas € o zero.

do | set PEEAYES to | (<) Velocidade - [ Text - |
sin - {7 Angulo - | Text - |

=24 global posicdox - REMBMEINEIPSNY oo - JRBIH: 2] global tempo - |

A

S

do | set (ENZE (o )
LI global posicaoy - J6) i
e global posicdo - EREE=T oo v, - B2 global tempo - -

@@ x
WG] descobrirtem [:=4 global tempo

L= ciobal tempo ~ B 1A
e

Figura 5 — Procedimentos de calculos do langamento obliquo. Fonte: Produzido pelo autor

O ultimo procedimento ¢ atualizar os acertos e as tentativas. Basta colocar a variavel
adicionada a mais um e definir a legenda como a unido do texto mais o valor da variavel.

(300 atualizar_acertos | =00l atualizar_tentativas
Il EE ] global acerios - JCNBRCNRPRT oiobal acerios - JIRAN 1 edllngccattentativas - LARRCIRRFPY giobal tentativas + 8
| set ISR D o | (2) join | - =N Tentativas * W 1oxt * ReRMCNE R (entativas: B
+[=¢ global acertos t[=¢ global tentativas ~

- L.

Figura 6 — Procedimento de acerto e tentativas. Fonte: Produzido pelo autor




4.3 Programando a interaciio com o jogador

Nesta etapa ¢ definido o que o jogo deve fazer quando o jogador pressionar os botdes. Tal
interagdo vai servir como gatilho pra diversas a¢des por parte do jogo, mas que devem ser
programadas. A primeira a¢ao esperada pelo jogador ¢ comegar o jogo. Com isso em mente,
quando ele clicar no respectivo botdo, o jogo deve mostrar o alvo bem como atribuir uma

posigado aleatoria para o mesmo e mostrar o botao de lancar.

quando _Clique

= S ETIEE T Alvo + M Visivel * JEICHE verdadeiro + |
 ajustar VEEED para NEEED
- EMc lancararragement + B Visivel ~ verdadeiro *

== mudarposicacalvo +
-

Figura 7 — Programacao do botdo comegar. Fonte: Produzido pelo autor

Ap6s o alvo aparecer, o jogador iré inserir a velocidade e o angulo que ele julgar necessario
para atingir o alvo e entdo clicar em lancgar. Para isso, o jogo deve: realizar todas as contas ja
expostas; acionar o relégio que esta atrelado ao sensor de acerto; mirar a bola e arremessa-la;

e, por ultimo, ir4 esconder o botdo de lancar e mostrar o botdo de tentar novamente.

quando _Clique
fazer chamar
| chamar (\Vy - |
| chamar
| chamar | posiciox + |
| chamar [ posicioy - |
| ajustar Ativado * W=l verdadeiro -

chamar _ApontarParaPonto
PV global posicaox |
P80 .51 diobal posicaoy — |
| ajustar EEIIED . AETEETERD para
B Loncar - Wvisivel - FERRC feiso
ajustar . para |
Ejustar TentarNovamente * M Visivel = BEle=l - verdadeiro -

Figura - 8 — Programagao do botao langar. Fonte: Produzido pelo autor

Quando a acdo de tornar visivel o botao tentar novamente estiver pronta sé resta programa-
lo. O jogador deve clicar nele para que o jogo: pare a bola; mude a posi¢ao do alvo; esconda o
botdo e mostre novamente o de langar; e reposicione a bola para o inicio. Tem de ser notada a
necessidade de saber se posicionar no Canvas para definir onde ¢ a posi¢do inicial da bola.

Neste caso, era no pixel 53 da horizontal e no pixel 246 da vertical.



quando Clique

fazer  ajustar . para | [
E Labes - W Texto + R ACERTE OALVO |
. chamar
. CTIECN TentarNovamente + [l Visivel ~ IiETElE falso -

CIEC Il Lancar - M Visivel * JEIEWE verdadeiro -
chamar [EEIEED MoverPara
b3

Figura 9 — Programacao do botdo tentar novamente. Fonte: Produzido pelo autor

4.4 Programando a interacio entre objetos do jogo

Nesta etapa programam-se as consequéncias das acdes desencadeadas pelo jogador.
Portanto, o jogo deve perceber se a bola acertou ou ndo o alvo. Para determinar se houve a
colisdo basta utilizar o comando do proprio objeto e definir o alvo como o outro objeto. Caso

isso ocorra sO resta mudar a legenda, atualizar os acertos e parar a bola e o relogio.

quando [EEIEIES ColidiuCom
outro
ajustar CIEHD para | CITED
ETT= I [ abeld + = \OCE ACERTOU! :D |

chamar
E=cill Balll - W Velocidade + J=CIRM O |
E=cill Clock1 ~ M Ativado ~ IElcll, falso - |

Figura 10 — Programag@o para a bola detectar se acertou. Fonte: Produzido pelo autor

Contudo, ndo existe um comando para determinar se a bola errou o alvo, por isso ¢é
necessario que o jogo fique constantemente rastreando a posicao de tal objeto. Com esse intuito
¢ utilizado o comando do reldgio que a cada ciclo procura saber se a posigao horizontal da bola
¢ maior que a posi¢do do alvo. Pode acontecer da bola ndo ultrapassar a posi¢ao horizontal do
alvo. Portanto, é necessario outro meio para determinar se a bola errou o alvo, nesse caso € s6
usar o comando do proprio objeto para determinar se ele encostou em alguma borda. Caso isso
seja verdade, ele para a bola, muda a legenda, torna visivel o botdo de tentar novamente, atualiza

as tentativas e para o relogio.

when _EdgeReached
Ball1 - F G global posicéox * | edge
ajuétér. para | (@ dos set CEED - E==ES to ([0
ETE Labeia + W Texto * I e Vocé Errou (K =g Labeld - I Text - IR Voce Erou —(
B2 entarNovamente + i Visivel - B verdadeiro - i Tentarovamente - I Visible

- - (atualizar_tentativas - ]
w1 atualizar tentativas | el SEilE e
\_set Clock1 -~ M TimerEnabled -

ajustar
-

Figura - 11 — Programacao para detectar se a bola errou o alvo. Fonte: Produzido pelo autor



5 CONSIDERACOES FINAIS

Trazer a tecnologia para perto da sala de aula ¢ completamente necessario. A escola nao
pode ser considerada obsoleta, uma vez que ¢ intrinsicamente ligada ao conhecimento
cientifico. A atividade proposta consegue suprir essa necessidade ja que ela utiliza o
computador. Considera-se que o trabalho atingiu os objetivos pois o jogo funciona e representa
bem os conceitos do langamento obliquo. Cabe ao professor decidir qual a melhor maneira de

aplica-lo.
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