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INTRODUCAO

As mudangas da cultura da aprendizagem est&o historicamente ligadas ao
aparecimento das novas tecnologias utilizadas na conservacdo e na difusdo da
informacgao. As mudancgas cognitivas causadas pelo surgimento de tecnologias digitais
e da midia geraram uma variedade de transformagdes, novas necessidades e
preferéncias por parte da geracdo mais jovem, especialmente na area de
aprendizagem (PRENSKY, 2001). A escola deve fazer parte dessa realidade, se
adaptando e ensinando o aluno como conviver com as novas tecnologias, seja como
um futuro cidad&o inserido ou ndo em um contexto educacional (MELO, 2010; SILVA,
2017; SILVA et al., 2017).

As continuas e rapidas mudangas da sociedade contemporanea requerem um
novo perfil docente, aquele que valoriza os saberes ja construidos, com base numa
postura reflexiva, investigativa e critica. Os saberes necessarios ao ensinar nao se
restringem ao conhecimento dos conteudos das disciplinas. O professor deve
oportunizar novos caminhos e novas metodologias de ensino que foquem no
protagonismo dos estudantes, favorecam a motivagcdo e promovam a autonomia
destes (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017).

Na Metodologia Ativa de aprendizagem, os alunos sdo o centro das agdes
educativas e o conhecimento é construido de forma colaborativa (DIESEL; BALDEZ;
MARTINS, 2017).

“Assim, em contraposicdo ao método tradicional, em que os
estudantes possuem postura passiva de recepcdo de teorias, o
método ativo propde o movimento inverso, ou seja, passam a ser
compreendidos como sujeitos histéricos e, portanto, a assumir um
papel ativo na aprendizagem, posto que tém suas experiéncias,
saberes e opiniBes valorizadas como ponto de partida para construgcéo
do conhecimento” (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017, p. 271).

A tecnologia aplicada em um contexto educativo é capaz de aproximar a teoria
vista em sala de aula com itens que estao no cotidiano dos alunos. Como por exemplo,
o celular smartphone, que é considerado mais que um aparelho para comunicacao, €
um computador de bolso com aplicativos e internet que permite o rapido acesso a
informacgéo. Apesar do uso de celular em sala de aula ainda envolver controvérsias, &
impossivel ignorar as possibilidades tecnolégicas desse aparelho capaz de gerar
aprendizagem significativa para a geracao de alunos digitais. Atualmente, existem

diversos aplicativos e jogos digitais desenvolvidos para celulares smartphone e que
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podem ser aplicados para o Ensino de Fisica (PEREZ; VIALI; LAHM, 2016;
RAMINELLI, 2017; FONTES et al., 2019; PSZYBYLSKI; MOTTA; KALINKE, 2020;
MELO, 2021).

Como uma das principais Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao
(TDICs), o celular pode auxiliar na abordagem dos conteudos, pesquisas, exercicios,
avaliages, entre outros. O professor pode utiliza-lo a seu favor dentro e fora da sala
de aula, sendo de grande contribuicdo na assimilagdo de novos conteudos pelos
alunos, pois englobam diversas formas de instruir o individuo. Embora o uso deve ser
sempre orientado pelo professor para fins pedagdgicos, o acesso a internet fora da
escola favorece a aprendizagem pelo método “m-learning” que esta muito mais
centrada no aluno, no tempo e na situagdo em que ele se encontra (VALENTE;
HILDEBRAND; MEDINA, 2014).

A escola deve aproveitar as potencialidades pedagdgicas desses dispositivos
moveis, a fim de preparar seus alunos para uma sociedade imersa em tecnologias.
Os conhecidos nativos digitais ou da Geracdo Z, nasceram cercados por tecnologias
e possuiram o computador, o celular, a internet e os games como brinquedos
(MATTOS; COSTA, 2016). A geragcao gamers, especificadamente, se compde por
falantes nativos da linguagem de computadores, video games e de internet
(PRENSKY, 2001).

Portanto, o aprendiz da atualidade precisa de um ambiente, no qual o professor
faca uso de Metodologias Ativas, utilizando recursos proporcionados pelas
tecnologias digitais, com a finalidade de promover a motivagao para que o aluno se
envolva e se interesse pelo conhecimento (SILVA et al., 2017). A gamificagdo € uma
importante ferramenta da aprendizagem ativa que utiliza os mesmos elementos dos
games em outros contextos (DETERDING et al., 2011). Tornar o ensino da Fisica mais
interessante e significativo a todos os alunos é um desafio. E essencial associar o
Ensino de Fisica com o cotidiano do aluno. Nesse sentido, ha ainda muito para se
explorar quanto a tecnologia aplicada como material didatico digital na educagéo.
Reconhecendo a importancia das TDICs e dos jogos digitais como Metodologias
Ativas, o presente trabalho investigou a utilizacdo da gamificagdo por simulados
usando o smartphone como ferramenta didatica de aprendizagem e autoavaliagao.
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Apresentacao
Prezado Professor,

O ensino do conteudo de Fisica € desafiador, e nds professores estamos
sempre buscando melhorar a pratica docente. Mas, além de ensinar o conhecimento
fundamental, é por meio da educacao que preparamos os estudantes como cidadaos
criticos e pensantes da sociedade. O atual panorama educacional é diferente do
sistema tradicional que ja foi predominante nas escolas. Atualmente, as instituicdes
buscam por modelos mais inovadores, redesenhando o projeto, os espacos fisicos,
as metodologias, e propondo atividades, desafios, problemas, jogos onde cada
estudante aprende no seu tempo, sozinho e/ou em grupos, com a supervisdo de
professores (GARCIA et al., 2018)

Os estudantes da era digital precisam de experiéncias de aprendizagem mais
interativas e engajadoras para aprenderem. As TIDCs como fermentas didatico-
pedagogicas diferenciadas vém sendo aprimoradas quanto ao uso na pratica docente.
Os professores podem fazer uso dessas ferramentas tecnoldgicas, sobretudo,
celulares, para fins educacionais e oportunizar uma aprendizagem mais significativa.
A utilizacao de dispositivos mdveis em sala de aula deve ter como objetivo principal
intermediar o processo de ensino-aprendizagem, tornando os alunos participantes
ativos da construgao do conhecimento.

A “gamificagdo” como jogos educativos é considerada um novo campo em que
os games foram aplicados. A abordagem de aprendizagem baseada em jogos digitais
sdo ferramentas educacionais efetivas que favorecem a aprendizagem ativa
(ANASTASIADIS; LAMPROPOULOS; SIAKAS, 2018). No presente trabalho, o App.
Approva foi desenvolvido como um game incluindo conteudos de Fisica e atividades
em testes “simulados”. Assim, enquanto joga, o aluno aprende, e recebe recompensas
em forma de pontuagédo. O objetivo € favorecer uma aprendizagem mais significativa,
aumentar o engajamento e interacao do aluno, bem como, estimular a autoavaliag&o
por meio dos erros ou acertos nos simulados. A seguir, estdo as etapas de
configuracao e criagao do Approva para que os professores recebam a pontuacao dos
alunos ou possam criar seus proprios aplicativos.

Maringa, outubro de 2021.
RAFAEL DE ALMEIDA
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1. CONFIGURANDO O APLICATIVO APPROVA

1.1. configurag&o do Aplicativo

Para configurar o aplicativo, alterar questdes e gabaritos, e receber os dados
do aplicativo instalado no celular do aluno, sera necessario que vocé possua uma
conta no Gmail, um cadastro no Mit App Inventor, tenha instalado o MIT Al2

Companion em seu dispositivo movel e vocé vai precisar fazer o download do arquivo

Approva.aia que se encontra disponivel no link:
https://drive.google.com/file/d/1bBCXGhApt6VhalLdkG9eqtiPMFZngvoqg6/view?usp=s
haring.

Ao acessar o link e abrir a pagina vocé deve clicar no icone de download para
salvar o arquivo no seu computador (Figura 1) e o download ira iniciar

automaticamente.

Figura 1 - Download do Approva.aia

G Google X & Approvasia - Google Drive x o+ v - a x

C (Y #& drivegoogle.com/file/d/1bBCXGhApteVhqldkGIeqtiPMFZngvoqs/view = Y #» 0O 6\ H

) Abrir com o ZIP Extractor | +

Approva.aia ziens

B youngandroidproject

Fonte: Arquivo do autor.

1.2. Criando uma conta no Gmail

A criacdo de uma conta no Gmail pode ser realizada acessando o site:

https://accounts.google.com/SignUp pelo navegador do seu computador. Em seguida,

para obter a conta vocé deve preencher um cadastro com seu nome, sobrenome,


https://drive.google.com/file/d/1bBCXGhApt6VhqLdkG9eqtjPMFZngvoq6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bBCXGhApt6VhqLdkG9eqtjPMFZngvoq6/view?usp=sharing
https://accounts.google.com/SignUp
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nome de usuario e senha, conforme o exemplo na Figura 2 abaixo:

Figura 2 - Criando uma conta no Gmail

Google

Criar sua Conta do Google
I‘Q-af;:]el de .é\l:-ne-\da

professorrafaeldealmeida @gmail.com

Vocé pode usar letras, nimeros e pontos finais

Usar meu enderego de e-mail atual em vez disso

QR code do

[
endereco para

criar uma conta

Faca login em vez disso m GOOg'G

Use oito ou mais caracteres com uma combinag3o de
letras, nimeros e simbolos

Fonte: Arquivo do autor.

Caso o nome de usuario ja exista, o préprio Google ira sugerir um nome de
usuario disponivel com base em seu nome e sobrenome. Se preferir, € possivel
escolher outro nome de usuario, um que nao esteja necessariamente relacionado ao
seu nome e sobrenome. Para finalizar, a senha da conta devera ser composta, por no
minimo, 8 caracteres.

Ao clicar em préxima, vocé sera direcionado para uma pagina para ativar a sua
conta através de um celular. Esta etapa opcional, mas é fundamental para
recuperacao da conta se futuramente vocé esquecer a senha de acesso. Para ativar,
€ precisa digitar um numero de celular com o DDD da regido sem espacos e clicar em
“Proxima” (Figura 3).

Figura 3 - Verificacdo da conta

Google

Verifique seu numero de telefone

Para sua seguranca, o Google quer confirmar se &
realmente vocé. O Google enviard uma mensagem
de texto com um cédigo de verificagdo de seis
digitos. Sdo cobradas taxas padrdo

Telefone

44988500229
= ©
Voltar - = P
Suas informagdes pessoais sdo
particulares e seguras
Portugués (Brasil) ~ Ajuda Privacidade Termos

Fonte: Arquivo do autor.
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Vocé sera direcionado a uma nova tela e recebera um cédigo de seguranga em

seu celular. Em seguida, basta digitar o cédigo e clicar em “Verificar” (Figura 4).
Figura 4 - Inserindo o cédigo de seguranca

Google

Verifique seu numero de telefone

Para sua seguranca, o Google quer confirmar se é
realmente vocé. 0 Google enviard uma mensagem
de texto com um codigo de verificagdo de seis
digitos. S50 cobradas taxas padrdo

(44) 98850-9229

Inserir codigo de verificagdo
e | l
Suas informagdes pessoais sdo

Voltar Ligar em vez disso particulares e seguras

Fonte: Arquivo do autor.
Caso este mesmo cadastro seja feito diretamente de um celular, este campo

sera preenchido automaticamente. Em seguida, vocé deve preencher os demais
dados com sua data de nascimento e selecionar a opgcdo de género (Feminino,

Masculino, Prefiro ndo dizer e Personalizar) (Figura 5).

Figura 5 - Preenchendo dados pessoais
Google

Bem-vindo ao Google

@

professorrafaeldealmeida@gmail.com
Mumero de telefone (opcional)
[ 44988509229

Usaremaos seu ndmero para seguranca da conta. Ele ndo ficard
visivel para outras pessoas

Enderego de e-mail de recuperagdo (opcional)

Nds usaremos essa informagao para manter sua conta segura

Dia Més - Ano

Data de nascimento
Suas informagdes pessoais sao
Género - particulares e seguras

Por que pedimos essas informagdes

VOItar m

Fonte: Arquivo do autor.

Ao clicar em préxima vocé sera direcionado aos termos de servico e politica de

privacidade. Apos a leitura, para finalizar a criagao da conta no Gmail, basta clicar em
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“Concordo” para ser direcionado a pagina inicial de sua nova conta Google (Figura 6).
Figura 6 - Politica de privacidade e termos de servico Google

Google
Privacidade e Termos

Para criar uma Conta do Google, vocé precisa concordar
com os Termos de Servigo abaixo.

Além disso, quando vocé cria uma conta, nos
processamos suas informagdes conforme descrito na
nossa Politica de Privacidade, incluindo estes pontos-
chave:

0s dados que processamos quando vocé usa o Google

Quando vocé configura uma Conta do Google, nés i
armazenamos as informagdes fornecidas, como seu
nome, enderego de e-mail e nimero de telefone.

= Quando vocé usa os servigos do Google para agbes Vocé controla os dados que
COMo escrever Uma mensagem no Gmail ou comentar coletamos e a forma como eles
em um video do YouTube, nds armazenamos as 530 usados

informagdes que vocé cria.

Quando vocé pesquisa um restaurante no Google Maps
ou assiste a um video no YouTube, por exemplo, nds
processamos informagdes sobre essa atividade,
incluindo informagdes como o video que vocé assistiu,
codigos de dispositivos, enderegos IP, dados de cookies
eolocal

Também processamos os tipos de informagéo
descritos acima quando vocé usa apps ou sites que
usam servigos do Google como anuncios, o Google
Analytics e o player de video do YouTube

Por que os processamos
Processamos esses dados para os fins descritos na nossa
politica, incluindo o seguinte

Ajudar nossos servigos a oferecer contetdo mais Gtil e
personalizado, como resultados da pesquisa mais
relevantes

Melhorar a qualidade dos nossos servigos e
desenvolver novos.

Exibir anlincios personalizados, dependendo das
configuragcdes da sua conta, tanto nos servigos do
Google quanto em sites e apps que t&m parceria
CONOSCO.

Melhorar a seguranga, protegendo contra fraudes e
abusos.

Conduzir analises e medigdes para entender como
nossos servigos sdo usados. Também temos parceiros
que avaliam como nossos servigos séo usados. Saiba
mais sobre esses parceiros especificas de publicidade e
avaliacéo

Combinagao de dados

Nos também combinamos esses dados entre nossos
servicos e em todos os seus dispositivos para essas
finalidades. Por exemplo, dependendo das configuragdes
da sua conta, exibimos andncios com base nas
informagdes sobre seus interesses, que recuperamos por
meio do uso que vocé faz da Pesquisa Google e do
YouTube. Utilizamos dados de trilndes de consultas de
pesquisa para criar modelos de corregdo ortogréfica que
usamos em todos 0s NOSS0S Servicos

Vocé no controle

Dependendo das configuragdes da sua conta, alguns
desses dados podem estar associados & sua Conta do
Google. Noés os tratamos como informagdes pessoais.
Vocé pode controlar a forma como coletamos e usamos
esses dados clicando em "Mais opgdes” abaixo. Vocé
podera ajustar seus controles ou revogar seu
consentimento no futuro sempre que quiser, visitando a
pagina Minha Conta (myaccount.google.com)

MAIS OPGOES

Cancelar Concor

Fonte: Arquivo do autor.
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1.3. Criando uma conta no Mit App Inventor

Para criar uma conta no Mit App Inventor vocé deve abrir o navegador e acessar

ao site https://appinventor.mit.edu/, conforme a Figura 7.

Figura 7 - Pagina inicial do App. Inventor

& MIT App Inventor | Exploreo MI” X 4+ o - X
< C {Y @& appinventormitedu o & % @ O N @ 2
| core S . N -

AP de

= APP INVENTOR

Com o MIT App Inventor,
qualquer pessoa pode criar

aplicativos com impacto global

A /TR
d Usuarios Usuarios 55 .
Usuarios R . Usuarios ; Aplicativos
3 ) ativos esta ativos neste . Paises: )
ativos hoje: s registrados: construidos:
104,6K et i B2 HiillG L 34,0 milhs
3 330,1K 899,7K ,2 milhdes ,0 milhdes

MITx

O App Inventor agora oferece um exame de certificagdo via edX. Clique aqui para saber mais.
Fonte: Arquivo do autor.

Ao clicar no botao “crie aplicativo” (e) vocé sera direcionado para a tela em

que deve realizar seu login utilizando sua conta Google (Figura 8).

Figura 8 - Escolha a conta para acessar
L3

= MIT App Inventor | Explore o MIT X G Fazer login nas Contas do Goog' - X + o — b

C Y & accountsgoogle.com)/o/oauth2/v2/auth/oauthehooseaccount?response type=codegiclient id=835377224499-pblufitm823g8vmwkpl7urssigfasns.appsgo.. & & @ % @

G Fazer login com o Google

Escolha uma conta

para prosseguir para mit.edu

Rafael de Almeida
rafael.aim3@gmail.com

RAFAEL ALMEIDA
rafael aimeida@escola pr.gov.br

@ Usaroutraconta

Para continuar, o Google compartilharad com o app mit.edu
seu nome, endereco de e-mail, idioma preferido e sua foto
do perfil.

Fonte: Arquivo do autor.
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Apos efetivar o login vocé estara realizando seu primeiro acesso, € por isso,

sera direcionado para os termos e servigos do MIT App Inventor (Figura 9).

Figura 9 - Termos de uso do Applnventor

& MIT App Inventor | Explore MIT/ X &9 Terms s x |+ - 8 X

& C @ © Nioseguo | ai2appinventormited Srim.htn % BO @ :

Termos de servigo

Politica de Privacidade e Termos de Uso do MIT App Inventor
Centro de Aprendizagem Movel do MIT

Bem-vindo ao site do App Inventor do Center for Mobile Leaming do MIT (o "Site”). O site ¢ executado no servico Google App Engine. Vocé deve

ler e concordar com estes Termos de Servico e Poltca de Privacidade (coletivamente, 05 “Termos?) antes de usar qualquer parte deste Stte.

Estes Termos s&0 um contrato entre v« o Instituto de Tecnologia de Massachusetts. Se vocé néo entender ou ndo concordar em ficar
vinculado por estes Termos, saia i nente deste Site.

0 MIT reserva-se o direito de modificar estes Termos a qualquer momento e publicara um aviso dessas modificacdes on-line nesta pagina por um
periodo razoavel de tempo apds essas modificagdes e alterando a data efetiva desses Termos. Ao continuar acessando o Site apos a publicagao
de uma notificagio de tais alteracdes, voce declara que concorda em ficar vinculado a elas. Certifique-se de retomar a esta pagina
periodicamente para garantir a familiaridade com a versao mals atual desses Termos.

Descrigao do MIT App Inventor

Nesse site, vocé pode acessar o MIT App Inventor, que permite desenvolver aplicativos para dispositivos Android usando um navegador da Web e
um telefone ou emulador conectado. Vocé também pode usar o Site para armazenar seu trabalho e acompanhar seus projetos. O App Inventor fol
vido originalmente pelo Google. O Site também Inclul documentagdo e contetdo educacional, e Isso estd sendo licenclado para vocé
Sab allcenca Greaive Commons Altbuion 4.0 Intemational (CC BY 4.0)

Conta necessiria para o uso do MIT App Inventor

Para fazer login no MIT App Inventor, vocé precisa usar uma conta do Google. Seu uso dessa conta estd sujeito aos Termos de Servico do Google ~

H})nmwam s pesmuia oz ® m m H 9 5 O @
Fonte: Arquivo do autor.

ApOs a leitura, para iniciar a criagao do aplicativo basta clicar em “Eu aceito os
termos de servigo!”, e assim, vocé sera direcionado para a pagina inicial do seu App
Inventor. Se preferir, € possivel alterar o idioma para o portugués clicando na seta ao
lado de “English” e selecionar a opg¢ao “Portugués do Brasil” ou qualquer outro idioma

de sua preferéncia (Figura 10).

Figura 10 - Escolha do idioma para iniciar o projeto
port an Issue English - |

Deutsch
English
Espafiol
Frangais
Magyar
Italiano
B2
Nederlands
Polski

Portugués
Pycckuni
Svenska

[olz2hed
3z 2hes

Fonte: Arquivo do autor.

E possivel alterar o idioma para o portugués (Figura 11) clicando com o bot&o
direito do mouse em qualquer ponto da tela e selecionando a opcao “Traduzir para o

portugués”.
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_ Figura 11 - Alterando o idioma

Voltar Alt+Seta para a esquerda
Recarregar Ctrl+R
Salvar como... Ctrl+S
Imprimir... Ctrl+P
Transmitir...

L0 Enviar para este dispositivo: Motorola Telefone
Traduzir para o portugués

5 Exibir cadigo fonte da pagina Ctri+U
Exibir codigo fonte do frame
Atualizar frame
Inspecionar Ctrl+Shift=1
1 — I
Fonte: Arquivo do autor.

Como padréo, o Google tentara reconhecer o idioma da pagina que foi
acessada e traduzi-lo para o idioma que esta sendo usado no computador do usuario.
Porém, pode ser que o navegador esteja em inglés ou outro idioma. Nesse caso, note
que apos a tradugao uma caixa de dialogo sera exibida — e nela ha um botdo chamado
“Opcgdes”. Ao clicar sobre ele, sera aberto um menu no qual é possivel escolher um
idioma dentre os que estdo disponiveis para tradugdo no Google. Para iniciar a
configuracao, vocé deve clicar em projetos e selecionar a opg¢ao “Importar projeto

(.aia) do meu computador...” (Figura 12).

Figura 12 - Importacédo do projeto

Meus projetos

ar novo projeto

mportar projeto (.aia) de um repositorio

Ap.

Salvar prc
Salvar prc
Ponto de

Exporta

elecionado (.aia) para o meu computador

Exportar

mportar

Exportar a keys

Apaga

Fonte: Arquivo do autor.
Na janela que abrir, basta selecionar “Escolher arquivo” (Figura 13).
Figura 13 - Escolher o arquivo
[ Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Cancelar OK

Fonte: Arquivo do autor.
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Em seguida, é necessario procurar o local em que o arquivo Approva.aia foi
salvo (Figura 14) e clicar duas vezes para que o cédigo do aplicativo seja carregado
no seu computador. E bem provavel que esse arquivo esteja na pasta de download

ou outra pasta de uso frequente, na qual seus arquivos pessoais sao salvos.

Figura 14 - Selecionar o arguivo em sua pasta pessoal

& Abrir X
« < 4 4 » Este Computador > Downloads v B O Pesquisar Downloads
Organizar = Mova pasta =~ T 0
MNome Data de medificagdo Tipo Tamanho
~ 3 Acesso rapido
I Area de Trabalho ~ Hoje (1)
‘ Downloads || Approva.aia 28/04/2021 19:10 Arquive AlA 264 KB

|| Decumentos
= Imagens

Projeto
[ Este Computador

¥ Rede

Nome: ~| | Arquive AlA v

Fonte: Arquivo do autor.

Apos essas etapas, vocé deve voltar a sua conta Google para criar um

formulario e duas planilhas. E necessario também instalar o MIT Al2 Companion em

seu smartphone (Figura 15).
Figura 15 - Tela de instalagcdo do Applnventor no smartphone
‘g; | MIT A2 Companion
. MIT Center for Mobile Lea...

39% 2] L]

22 mil avaliagdes 16 MB Classificacao Livi

AT AR verk o 2 Comparicn

Desenvolva a sua préopria Aplicativos para Android usando
MIT App Inventor 2!

Fonte: Arquivo do autor.
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Com esse aplicativo é possivel acompanhar e testar as alteragdes que podem

ser feitas no codigo do Approva.
Ao acessar a pagina do Google, vocé deve clicar no icone formado por 9 pontos

no canto superior direito do navegador (Figura 16).

Figura 16 - P4gina de boas-vindas da conta Google
GoogleConta @ o = @

Bem-vindo, Professor Rafael

iranca para UtliZar 0s servicos Google da forma mals

Privacidade e Mantemos a sua conta

personalizagao protegida @
2 a Conta A Verificaglo de privacidade oferece
ST — ‘ﬁ e recameiche peicttizcas

Armazenamento da Efetue a Verificagéo de

conta privacidade
0 ammazenamento da sua conta ¢ Este guia passo a passo ajuda-0 a
20 entre 05 servicos Google escolher as definiges de privacidade
iz

Fonte: Arquivo do autor.
) #
Ao clicar no icone Googles App (EZ223), vocé deve escolher a opgcao Google

Drive (Figura 17).

Figura 17 - Aplicativos do Google

@ # @
@ G 9

Conta Pesqguisa Mapas
q YouTube Play Gmail
Contactos Drive Calendério
3
. & 2 ©
g
Tradutor Fotos Duo

Fonte: Arquivo do autor.



Isso, vai direciona-lo para a tela do Google Drive (Figura 18).

-

GB Wiizace dispositivo mavel.

Fonte: Arquivo do autor.

Figura 18 - Tela inicial do Google Drive

0 Google Drive permite-lhe aceder 30 seu conteddo em qualquer computador o
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No canto superior esquerdo da pagina, vocé deve clicar em “Novo” ( © " ), e

selecionar a opgao “Planilhas Google” (Figura 19).

Figura 19 - Criando uma planilha no Google

Drive Q
C

Pasta

Upload de arquivo

Upload de pasta

B Documentos Google >

Planilhas Google > @
Apresentacdes Google >

B Formularios Google >
Mais >

Fonte: Arquivo do autor.

A planilha criada para o uso do Approva deve conter 6 colunas: “Chamada”;

“Serie”; “Pergunta”; “Resposta”; “Feedback” e “Tempo”. Vocé deve renomear essa

planilha para “Approva — Perguntas” (Figura 20).

Figura 20 - Nomeando a planilha

& B docs.google.com/sp

Planilha sem titulo

Arquivo Editar  Ver

Fonte: Arquivo do autor.
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Em seguida, identifique os nomes das 6 colunas (Figura 21).

Figura 21 - Nomeando as colunas da planilha

& Meu Drive - Google Drive X [l Approva - Perguntas - Planilhas - X % MIT App Inventor 2 x\ + (-] = X
C @ docs.google.com/spreadsheets/d/1ddvl.C53sRbwbSchPPzhaRW7ID7wlorBlipQErTd42W0/edittgid=0 * @ :
Approva - Perguntas ¥ & & 5] °
Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Dados Ferramentas Complementos Ajuda Adiltima edicdo foi hd alguns segundos

o~ ® P OM00% - RS % 0 00 123+ Pagdo(ai. v 10 - B I S A ¢ H Selv|b~Yr oo @BMEH Y -3 ~ [}
F17
A 8 c [ 3 3 e H | 3 [3 L

1 Chamada Serie Pergunta Resposta Feedback Tempo

s (/]

A

5

s

’ +

9

1

n

2

5

1

5

18

v —

)

18

1

)

21

»

+ = Paginal ~ [+] ’

Fonte: Arquivo do autor.
Para compartilhar o documento, basta clicar em “Compartilhar’ (< )_
Na janela que abrira em seguida, vocé deve clicar em “Mudar para qualquer pessoa

com o link” e autorizar a opgéo “Editor”. E por fim, “Copiar link” (“opiar link) (Figura
22).

Figura 22 - Gerando o link 1 para compartilhar e editar a planilha

& Meu Drive - Google Drive x [@ Approva - Perguntas - Planilhas - x % MIT App Inventor 2 x| + o - by

Cc & docs.google.com/spreadsheets/d/1ddvLC53sRbwb5cbPPzhgRW7ID7wlorBljpQErTd42W0/edit#gid=0 5 ° H

@ Compartilhar com pessoas e grupos

Ninguém foi adicionado

e Copiar link

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ddvLC53sRbwb5cbPPzhgRW7I Copiar link

Qualquer pessoacom o link ~
Qualquer pessoa na Internet com este link pode editar

S

Editor ~

®

Fonte: Arquivo do autor.

O link pode ser colado em um editor de texto e sera chamado de link 1.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ddvLC53sRbwb5cbPPzhgRW7ID7wlorBljp
QErTd42W0/edit?usp=sharing

O final do link 1 deve ser alterado entre “edit?usp=sharing” por
“‘export?format=csv”, sem as aspas. Esse endereco deve ser copiado pois sera usado
para a programacgao do aplicativo. Cada projeto tera seu proprio link, no exemplo a

seqguir o endereco ficou:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ddvLC53sRbwb5cbPPzhgRW7ID7wlorBl
JPQErTd42WO0/export?format=csv
Link 1A

Esse endereco eletrénico sera chamado de link 1A

Na pagina do Google Drive, vocé deve identificar o botdo “Novo” ( " ™ ) no
canto superior esquerdo da pagina, e apos posicionar o cursor no simbolo de mais,

selecionar a opgdo Formularios do Google (Figura 23).

Figura 23 - Criando um formulario Google

L Drive Q Pes

Pasta

&

Upload de arquivo

P &

Upload de pasta

Documentos Google >

E o

Planilhas Google >

Apresentacdes Google >

Formularios Google >¢

Mais >

Fonte: Arquivo do autor.

Vocé precisara criar um formulario basico com 5 (cinco) questdes e com

respostas curtas.

e NOME
e NUMERO
e SERIE
e PONTOS

Inicialmente, € importante nomear o formulario e, caso queira, colocar uma

descrigao para ele. Para isso, basta digitar NOME na primeira questéo, selecionar
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“Resposta curta”, e manter a opgéo “Obrigatorio” (1 ©Prigatorie ‘) desmarcada.
Caso apareca uma validacdo da resposta adicionada, deve-se clicar em excluir
(Figura 24).

Figura 24 - Preenchimento do formulario

Numero = Resposta curta - D
Texto de resposta curta c T
Avalidacdo da resposta foi adicionada. EXCLUIR

&
Nimera E um numero =
=

|D ]E Obrigatoria

Fonte: Arquivo do autor.

Para renomear o formulario, vocé deve editar o campo superior esquerdo,
alterando de Formulario sem titulo, B Formulario sem titulo [ para o titulo que
estd nomeando o formulario. Em seguida, basta selecionar a opg¢do “Adicionar
pergunta” ( @ EEEEEE) na barra lateral direita e fazer os mesmos procedimentos

para as outras 4 (quatro) perguntas (Figura 25).

Figura 25 - Preenchendo com os dados do aluno

& Meu Drive - Google Drive x [ Approva - Dados dos aluncs - F- X + (-] - X
C @ docs.google.com/forms/d/ 1vs0oNWst/KrVICWGQNBAMEPQVO 1 ClyiJsVESNYz2wmofedit * @ :
Togss 35 atersgaes foram ® m : @
E Approva - Dados dos alunos [0 37 juz: no Google brive @ &

Perguntas  Respostas

Approva - Dados dos alunos

Descrigo do formuldrio

NOME
Texto de resposta curta
NUMERO N
Texto de resposta curta s
&
(3]
SERIE
= ]

Fonte: Arquivo do autor.
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Atencdo na questdo SERIE, o algoritmo do Google converte ela
automaticamente para multipla escolha, € preciso transforma-la em “Resposta curta”.

Na proxima etapa, vocé deve selecionar a opcao “Resposta”, na parte superior
central do formulario (Figura 26).

Figura 26 - Selecao respostas
Perguntas Respostas

Fonte: Arquivo do 4 Jor.

O site ira direciona-lo para a pagina de respostas (Figura 27), na qual vocé deve

clicar no icone “Criar folha de célculo”( *).

Figura 27 - Criando folha de calculo

- Todas as alteragOes foram . :
E Approva - Dados dos alunos [ ¥y bt e @ @ : o
Perguntas  Respostas
0 respostas @
Aceitar respostas W)

A aguardar respostas

Fonte: Arquivo do autor.

E ent&o abrira uma janela para selecionar o destino das respostas. E importante
deixar a opgao “Criar uma nova folha de calculo” selecionada e clicar em “Criar”
(Figura 28).

Figura 28 - Selecionar a opcédo “criar uma nova folha de calculo”

Selecionar o destino das respostas

@ Criar uma nova folha de célculo Resultados do Quiz (Respost..

Obter mais informacgdes

(O selecionar folha de calculo existente

Cancelar Criar

Fonte: Arquivo do autor.
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O site ira direciona-lo para a planilha de respostas onde as pontuagdes e dados
de seus alunos serao exibidos (Figura 29).

Figura 29 - Planilha de respostas

& Meu Drive - Google Drive % | B Approva - Dados des alunos - Fe X Approva - Dados dos alunos [re: X + [- I x
C @ docs.google.com/spreadsheets/d/1SA06E0Tri1LalUNAWUPIGNAWPxMUaMzMIQuppWy2V50/edit?resourcekey#gid=1238959958 T o H
Approva - Dados dos alunos (respostas) ¥ B & = o
Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Dados Ferramentas Formuldrio Complementos Ajuda

e o~ T O00% « RS % 0 .00 123~ Padrdo(Ar. ~ 10 -B_z'%.i ¢ H E-l-|»-9- o FEAME YV~ 3ZI- A~ (]

Al - Carimbo de data/hora

A B c D E F <] H

1 |Carimbo de data/hora .NOME NUMERO SERIE PONTOS

2

2 (/]

4

B

[

K +

f]

s

10

n

12

13

14

15

16

7

13

19

20

21 -

Fonte: Arquivo do autor.

Clique em compartilhar (E ) e, na janela que abrird em seguida,
clique em “Mudar para qualquer pessoa com o link” e autorize a opgao “editor” (Figura
30).

Figura 30 - Realizando o compartilhamento

& Meu Drive - Google Drive x | Bl Approva - Dados dos alunos - F= X Approva - Dados dos alunos (res X =+ Qo = X
@ @ docs.google.com/spreadsheets/d/15Ao6EaTri1LalUNAwU PIgNAWPxMUaMzMIQuppWy2V50/edit?resourcekey#gid=1238959958 T e H

e Compartilhar com pessoas e grupos

Ninguém foi adicionado

As pessoas ndo serao
e Copiar lifjieCiiz=tes

Se a opgdo do link for alterada,
OEL I  as pessoas ndo serdo notificadas  SERMELNITNIAT Copiar link

Entendi
Qualquer pes
Qualquer pessoa na Internet com este link pode editar

Leitor

Enviar feedback para o Gosgle

Comentarista

+ Editor

Fonte: Arquivo do autor.



31

Em seguida clique em “Concluido”.

Volte agora ao formulario “Approva — Dados dos alunos” e clique no menu *
no canto direito superior e selecione a op¢ao Gerar link preenchido automaticamente
(Figura 31).

Figura 31 - Gerando O Link 2

oo o EZN O

© Desfazer

|_|:| Fazer uma copia
]E[ Maver para a lixeira

GD  Gerar link preenchido automaticamente
=  Imprimir

2% Adicionar colaboradores

< » Editor de script

5} Complementos

Lo Preferéncias
Fonte: Arquivo do autor.

Copie o link que sera gerado na barra do navegador e cole em um editor de
texto. Este link serd chamado de link 2.
https://docs.google.com/forms/d/1Z3C80KcyL88D1L1GppfWFj5pAPBKTNhTmM5yqqY
SdoRl/prefill

Agora altere o link 2, apagando o final “prefill” do link e substituindo por

“formResponse”. No caso do exemplo utilizado no presente estudo, o link ficou:

https://docs.google.com/forms/d/1Z3C80KcyL88D1L1GppfWFj5SpAPBKTNhTmM5yq
gYSdoRl/formResponse

Link 2A
Esse endereco serd chamado de link de 2A e sera usado posteriormente na

programacao do aplicativo.
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Agora, ainda na péagina na qual vocé copiou o link 2A, vocé preenchera o
formuléario e colocara as seguintes respostas:
¢ NOME: NOME
¢ NUMERO: NUMERO
e SERIE: SERIE
¢ PONTOS: PONTOS

Conforme a Figura 32 a seguir:

Figura 32 - Preenchimento de formulario com dados dos alunos

& Meu Drive - Google Drive X | [ teste - Formularios Gaogle % | [ Approva- Dadosdosalunos-F- X [B] Approva - Dadosdosalunos X+ e - x

& c @ docs.google.com/forms/d/ 1vsDoNWstjKrVICwGQnBfMEpQVO1ClyiJsVESnVz2wmoy/prefill g o H

Approva - Dados dos alunos

NOME

NOME

NUMERO

NUMERO

SERIE

SERIE

PONTOS

PONTOS

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este contelido n&o foi criado nem aprovado pelo Geogle. Denunciar abuso - Termos de Semvico - Politica de
Privacidade

Fonte: Arquivo do autor.

Clique em “Gerar link” (m) e em seguida copiar link na janela de Pop-Up
que abrira (Figura 33).

Figura 33 - Janela de Pou-Up aberta apés gerar o link

Compartilhe este link para incluir respostas preenchidas

automaticamente COPIAR LINK

Fonte: Arquivo do autor.
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Cole o link gerado ou cole em um editor de texto, conforme o exemplo abaixo.
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdAIfDTIXBGLb6dJIBWjN4Fw9oulLwn-
7VXKHISEKnX84kXhxaw/viewform?usp=pp_url&entry.1233541324=NOME&entry.16
90070254=NUMERO&entry.1706003274=SERIE&entry.329128511=PONTOS

Esse link sera chamado de link 3A

No link 3A, identifique as respostas do formulario que sdo precedidas por
“‘&entry.”, que sdo chamadas de tags. Copie e cole essas tags em uma tabela,
conforme o exemplo abaixo:

Tabela 1 — Tags de programacéo

Pergunta Tag Resposta
NOME ?entry.1233541324= NOME
NUMERO &entry.1690070254= NUMERO
SERIE &entry.1706003274= SERIE
PONTOS &entry.329128511= PONTOS

*Observe que o0 & da tag NOME deve ser alterado para um simbolo de interrogacéo.
Essas tags serdo utilizadas na programacao do aplicativo.
Agora pode fechar as janelas abertas para iniciar a criacdo e programacao do

aplicativo Approva.

1.4. Programacéao do App. Approva

Para iniciar, acesse o site https://appinventor.mit.edu/ e faca seu login. Clique

sobre o arquivo Approva (Figura 34).

Figura 34 Selemonando 0 arquwo para programacao
& Meu Drive - Google ' X | [5 teste - Formulérios Ge X | [E] Approva-Dadosdos X | [E] Approva-Dadosdos X | %" MITAppinventor|Ex: X %% MITApplnventor2 X =+ © = X
C A Nioseguro | ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5720618189586432 b g O :
>

APP INVENTOR

Meus Projetos

(0  Approva

Fonte: Arquivo do autor.
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Na péagina de programacao do aplicativo, Screen 1, clique no botdo “Blocos”
situado no canto direito superior da tela (Figura 35).

Figura 35 - Configuracdo do aplicativo na Screen 1

& WeuDrive - Google D X | [B teste - Formulérios G= x| [ Approva-Dadosdos X | [E] Approva-Dadosdos X | % MIT App Inventor | Ex X

C A Nioseguro | ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5720618189586432

o~y

MI Projetos
S5 APP INVENTOR o

Conectar

Compilar Settings Ajuda Meus

Projefos

View
Trash Guia o roblema

Reportar um

®3 MITApp Inventor 2 X

Portugués do Brasil

+ x

w @

professorrafaeldealmeida@gmail.com

Approva e Indmium" — I S l et _

Paleta Visualizador Componentes Propriedades
Search Companents. -

S OMostrar os componentes ocultos no Visualizador 8 | [ screen Screen1
Interface de Usuario Tamanno de telefone (305.320) v ﬂorgamzacénHorimmall TelaSobre

@ sotao G
& CaixaDeSelecdo 7
EscolheData 0
G Imagem %
[A] Legenda %
[ Escolhelista ?
= VisualizadorDeListas 0
/A Netificador %
[3 CaixaDeSenha 0
Il Deslizador 7
B ListaSuspensa Q)
=) Switch 0
[I] CaixaDeTexto 7
EscolheHora 0

=

Fonte: Arquivo do autor.

8 B horizontalArrangements
[A]Labels
9 B 1ablearrangementt
8 Hdivnome
[A]Laben
D rextgox
Ebtnnome
B divchamada
M divserie
B divcomeca
B divencerra
A Notifiert

Swent

=TinyDB1

A Notifier2

Renomear  Apagar

AccentColor
[0 Menhum

AlinhamentoHorizontal
Centro: 3 +
AlinhamentoVertical
Topo:1 ~

NomeDoApp

Approva

CorDeFundo
[ custom...

ImagemDeFundo

Nenhum.

BlocksToolkit
Al -

AnimagaoFechamentoDeTela
Padrao -

Icone

Rosto.png.

Nessa pagina de blocos, localize o campo “Cole aqui o link 1A" e sobrescreva
o link 1A sobre esse campo (Figura 36).

Figura 36 - Blocos de programagéo 1

& MeuDrive - Google D X | [ teste - Formulérios Ge x| [B Approva-Dadosdos X | [B] Approva-Dadosdos % | %¥ MIT App Inventor | Ex; X

C A Nioseguro | ai2appinventor.mitedu/?locale=pt BR#5720618189586432

MM

IT Projetos
JS5. APP INVENTOR i

Conectar

Compilar Meus

Settings
N Projetos

Ajuda

Approva screend - IAmcuon:rTela

. I Remover Tela I Publicar na Galeria

View
Trash

Reportar um

oz problema

&% MITApp Inventor2 X

Portugués do Brasil

X

@

professorrafaeldealmeida@gmail.com

+ o

Blocos Visualizador
B Intemnos - —
inicializar global (=5 :55)) para [ (&) criar lista vazia
Econtrole
M sgica inicializar global ([Z=: .21 para | (@] criar lista vazia
W vatemstica —
inicializar global (F1=1105) para [ (3] criar lista vazia
W rexto
Buistas inicializar global ([55)) para | (¢] ecriar lista vazia
M oictionaries
M cores inicializar global (E5)) para ( (&) criar lista vazia
B variaueic inicializar global (=11 %)) para | (¢] criar lista vazia
W Frocedimentos
& Dsoeem ") quando n ®
BB organizacaoHorizonta fazer ajustar (D [GIEWE Cole o link 1A B
© Buorzontalanangemer \ chamar EVEIED Obter ®
A]Labels @
8 B3 ablearrangement1 AN AN quando {IEEN RecebeuTexto
° B S i cbigoDeResposia | poDaResposia _ conteiioDaRespasia —1
= divNome ~7 i~ N
[A] Label fazer | (2) ajustar BEELCIEERS para || de tabela csv para lista fexto |  obter [EREIERER S Tk
P » (7] remover item da lista lista ([ global lista ~
Renomear || Apagar —

Fonte: Arquivo do autor.
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Apbs a alteracdo, esse campo devera ficar similar ao exemplo abaixo na Figura
37.

Figura 37 - Blocos de programacéao 2
quando Inicializar
fazer ajustar [[IESIED - para lJF’JqNAWF’xMUaMzMIOupp\aW2V50a‘export?fonnat:csxﬂ

, Lchamar [ Web1 ~ Jale =)

Fonte: Arquivo do autor.

Agora clique na seta ao lado de Screen 1, no canto superior esquerdo da pagina

e selecione “Quiz” (Figura 38).

Figura 38 - Blocos de programacéo 3

e WOT FTOJe10Ss Ut
J==. APP INVENTOR = E

Approvs

screenl

Blocos

=2 Internos -

Fonte: Arquivo do autor.

Nessa pagina de blocos, localize o campo “Cole aqui o link 2A" e sobrescreva
o link 2A sobre esse campo. Localize as tags: ?nome, &numero e &serie. Sobrescreva

as pelas tags que vocé criou anteriormente (Figura 39).

Figura 39 - Blocos de programacéo 4

iz gosal (25 para
Pergunta Tag Resposta
NOME Pentry.1233541324= (el

NUMERQ 8entry.1690070254= (g i 5] § H Coie o Ik 2A g
SERIE &entry.1706003274= M| bl °nome |

PONTOS &entry.329128511= P chamar _CodificarUri
texto chamar TinyDB1 ObterValor ..

5 y
chamar ObterValor
rolulo
valorSeRotuloNaoExistir | [l

chamar [ITYEIEN ObterValor
rolulo

valorSeRotuloNaobxstr | “ )~

{14 global nota -

H oo

chamar Obter

Fonte: Arquivo do autor.



36

ApGs as alteragdes, esses campos ficardo similares ao exemplo abaixo (Figura
40).

Figura 40 - Blocos de programacao 5
) quando [T EMEl DepoisDeEscolher
_escolha. :
fazer ajustar ED para @) juntar

: "
chamar KEES CodificarlJr
texto chamar TinyDB1 .ObterValor. ..
: "
chamar _ObterValor
rotulo
valorSeRotuloNaoExistir
: :
l chamar ObterValor
rotulo
valorSeRotuloNaoExistir
: "
obier

chamar [IE5ES Obter

| fechartela

Fonte: Arquivo do autor.

Agora, no canto superior esquerdo da tela, clique em “Compilar” e em “App
(fornecer 0 QR code para o apk) (Figura 41).

Figura 41 - Obtendo o QR code
“m' MIT Projetos - Conectar -

Compilar - Settings - Ajuda -
J55. APP INVENTOR

| App (formecer o QR code para 0 apk)
Quiz = | Adicionar Tela ... | A App{fmnﬂﬂmhpaan_mk}

App ( salvar .apk em meu computador )

Approva

Blocos Visualizador

Fonte: Arquivo do autor

Uma janela ira se abrir e mostrar o carregamento do arquivo, enquanto isso

abra no seu smartphone o aplicativo MIT Al2 Companion (Figura 42).

Figura 42 - Geracdo do QR code -
Approva Barra de Progresso I

Compiling part 1 ‘

L] TFmam men mTare rmmre slre sl e [ \

Fonte: Arquivo do autor.
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Assim que toda a barra de progresso carregar sera gerado um coédigo QR
(Quick Response) (Figura 43).

Figura 43 - QR code
Link de codigo de barras para Approva I

E ]
|-|i!['-

1 .
[ |
[=]: :

http://ai2 appinventer. mit.edu/b/2x2r

OK

Mota: esse codige de barras apenas
& valido por 2 horas. Veja o FAQ para
informagdes de como compartilhar
seu app com outros.

Fonte: Arquivo do autor.
No aplicativo MIT Al2 Companion, clique na opgao “Scan QR Code” e instale o

aplicativo Approva no seu smartphone (Figura 44).

Figura 44 - Instalacdo do App. Approva

MIT App Inventor 2

scan QR code

Your IP Address is: 192.168.15,13
Version: 2.60

Use Legacy Connection

Fonte: Arquivo do autor.
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1.5. Carregando os dados no seu App. Approva

Abra seu GoogleDrive e procure a planilha “Approva - Perguntas”.

Na primeira coluna nomeada “Chamada”, adicione o numero de chamada dos
seus alunos. Caso vocé tenha mais de uma turma, coloque os numeros de alunos da
turma mais numerosa.

Na segunda coluna nomeada “Serie”, coloque as turmas que vocé da aula ou
as turmas para as quais a atividade com o Approva sera aplicada.

Na terceira coluna nomeada “Perguntas”, coloque as perguntas que vocé que
seus alunos respondam, devem ser cadastradas no minimo 10 perguntas. Nas células
das perguntas deverdo estar contidas as perguntas e as alternativas de resposta. E
possivel permitir que o aluno escreva a resposta, contudo questdes abertas dificultam
a correcao pelo aplicativo e podem gerar a necessidade de uma revisdo manual de
cada uma das respostas que seriam escritas pelos alunos.

Na gquarta coluna nomeada “Resposta”, coloque a alternativa correta para o
caso das questdes objetivas ou a resposta correta para o caso das questdes
discursivas.

Na quinta coluna nomeada “Feedback”, coloque uma explicagcao para que, caso
o aluno tenha errado a questdo, ele mesmo possa compreender qual deveria ser o
raciocinio correto para a resolucao da questao.

Na sexta coluna nomeada “Tempo”, coloque o tempo que vocé deseja que a
guestdo seja respondida, se vocé optar por colocar um tempo, uma contagem
regressiva se iniciara para o aluno durante a realizacdo da questao e caso ele nao
responda a tempo, a questdo serd dada como errada. Caso vocé prefira deixar a
questao livre de tempo, coloque um asterisco (*) na célula correspondente ao tempo
da questéo que o Approva entendera que o tempo nao devera ser contato na questao.

Ao terminar, a tabela devera conter o mesmo nimero de linhas preenchidas em
todas as colunas. Caso uma coluna seja maior que as outras, as menores devem ter
0S espacos em branco preenchidos com asterisco (*) de forma que todas as colunas
figuem com o mesmo namero de linhas preenchidas.

Agora o seu App. Approva esta configurado e pronto para ser enviado aos seus

alunos.
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1.6. Enviando o seu App. Approva aos alunos e recebendo os dados

Volte a sua pagina do Mit App Inventor e no canto superior esquerdo da tela
cliqgue em “Compilar” e em seguida em “App (salvar .apk em meu computador )’
(Figura 45).

Figura 45 - Salvando arquivo Approva apk no computador

m- Projetos - Conectar - Compilar ~ Settings - Ajuda -

&==. APPINVENTOR o

App ( fornecer o OR code para o .apk )
Screenl - Adicionar Tela .. PP | P

s e E__a_

Fonte: Arquivo do autor.

Um arquivo Approva.apk sera salvo na sua pasta de download. Esse arquivo
poderd ser enviado aos seus alunos por e-mail, mensageiros eletrénicos ou pelo
ClassRoom.

Apbs os alunos instalarem o aplicativo e responderem as questdes, os dados
de cada aluno sera enviado para a planilha “Approva — Dados dos alunos (respostas)’
gue estara disponivel em seu Google Drive.

Assim que o professor decidir encerrar o recebimento das respostas, ele deve
acessar o formulario “Approva — Dados dos alunos” e, em respostas, desativar a opcéo

“Aceitando respostas” (Figura 46).

Figura 46 - Desativando o recebimento de respostas

6 o o I

&

Aceitando respostas .<=

Fonte: Arquivo do autor.

Apbs desativada essa opgao o aplicativo deixara de funcionar corretamente.
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1.7. Criacéo do Approva

Entendendo que a configuragcéo do Approva pode despertar o desejo da criagao
de novos aplicativos, segue como base a criagdo do Approva a partir do zero pela
plataforma do MIT App Inventor

Para iniciarmos, acesse a sua conta no MIT App inventor e clique em “Iniciar

novo projeto...” e escolha um nome para seu projeto, no meu caso, escolhi
“NOVO_Approva” (Figura 47). O nome de seu projeto ndao pode ter espagos, se for

preciso separar palavras, vocé pode usar ponto ou underline.

Figura 47 - Nome do projeto sem espacos

& M App Inventor | Exp
< C A Nic Mome do MOV Anorous
projeto e
= APP INVENTOR
niciar novio projeto .. | Apagarl
i Cancelar OK

Meus Proietos
Fonte: Arquivo do autor.

Clique em “OK” e vocé sera direcionado para a pagina de designer do seu App
Inventor (Figura 48).

Figura 48 - Tela de trabalho do Applnventor

%3 MIT App Inventor | Exploreo MIT X %% MIT App Inventor 2 x  + [~ = bes
= C A Nioseguro | ai2appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5897903419031552 a « @ :
‘_ Projetos - i 3 A i Repc P i faeld g
= aop iNveNTOR
1 Adi Te Rem Te bl
Paleta Visualizador Componentes Propriedades
OMostrar os componentes ocultos no Visualizador FreoTl Screenl
Interface de Usuario Tamanho de telefone (505.320) v TelaSobre
Botdo &
[ ]
Screenl AlinhamentcHorizontal
Est da:l -
ical
& ListaSuspensa BlocksToolkit
Al -
Switch
Ani
CaixaDeTexto Pa
o
MNen!
[ AnimagaoADerturaDeTela

Fonte: Arquivo do autor.
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Nesta tela serdo inseridos todos os componentes do aplicativo.

Na barra lateral esquerda, denominada “Paleta”, onde encontramos a “Interface
do Usuario”, “Organizacédo” e “Armazenamento” que utilizaremos para encontrar os
encontramos 0s componentes que utilizaremos na construgdo do nosso aplicativo.
Estes componentes podem ser visiveis ou ocultos. Para incluir um componente ao
aplicativo, basta clicar sobre ele com o botdo esquerdo do mouse e, sem solta-lo,
arrasta-lo a tela onde vocé deseja posiciona-lo.

As outras opg¢Oes podem e devem ser observadas pelo leitor de forma
exploratéria e podem contribuir significativamente na elaboracdo de novos projetos.

Neste projeto abordaremos apenas 0s componentes que serdo utilizados.

Screenl
Na guia “Organizagao”, arraste dois componentes OrgnizagcaoHorizontal (* ) e

um componente OrganizagdEmTabela (“") (Figura 49).

Figura 49 - Adicionando organizadores na Screenl

@3 MIT App Inventor | Exploreo MIT X % MIT App Inventor 2 x +

&« C A N3oseguro | ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#58
Paleta Visualizador
OMostrar os componentes ocultos no Visualizador
Interface de Usuario Tamanho de telefone (505,320) w
Organizago
OrganizagaoHorizontal
HorizontalScrollArrangement

aoEmTabela

OrganizagacVertical

VerticalScrollArangement

Midia
Desenho e Animagao

Maps

Sensores

Social

Armazenamento
Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

— |ml

Fonte: Arquivo do autor.

Na guia “Interface do Usuario”, arraste dois componentes Notificador ().
Na guia “Armazenamento”, arraste o componente TinyDB (" ).

Na guia “Conectividade”, arraste o componente Web (.).
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Novamente na guia “Interface do Usuario”, arraste um componete Legenda

para dentro do componente OrganizacdoHorizontal2. Na guia “Componentes”, clique

no componente “OrganizagdoEmTabela1” e configure o nimero de colunas para 1 e

o numero de linhas para 5 (Figura 50).

Figura 50 - Configurando os organizadores na Screenl

Componentes Propriedades
= Sereen] OrganizacioEmTabelal
OrganizagacHorizontal1 Colunas
= OrganizagdoHorizontal2
Legendal
Altura
OrganizagacEmTabelal Automatica
Notificader]
Largura
Notificador2 Automatico
TinyDB1
Linhas
.Weﬂ .
Visivel

Fonte: Arquivo do autor.

Novamente na guia “Organizagéo” arraste para dentro de cada uma das linhas
do componente de OrganiacioEmTabelal um componente OrganizagcaoHorizontal.

Esses serdo automaticamente nomeados como OrganizacdoHorizontal3,

OrganizacaoHorizontal4, OrganizacaoHorizontal5, OrganizacdoHorizontalé e

OrganizacaoHorizontal7 (Figura 51).

Figura 51 - Configurando os organizadores na Screenl
Componentes

Screen
OrganizacacHorizontall
OrganizagacHorzontal2
Legendal

OrganizacacEmTabelal
OrganizagaoHorizontal3
OrganizagaocHorizontald
OrganizacacMorizontals
OrganizagacHorizontald
OrganizacacMorizontal T

MNoatificador]

Motificador2

TinyDE1

. Web1

Fonte: Arquivo do autor.
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Caso vocé tenha dificuldade para inserir esses componentes, mude o tamanho
da tela clicando em “Monitor size” (Figura 52).

Figura 52 - Alterando o tamanho da tela

CMostrar os componentes ocultos no Visualizador

Tamanho de telefone {505,320)

Tamanho de telefone (505.320)
Tamanho do tablet

Fonte: Arquivo do autor.

Renomeie cada uma dessas organizacbes em “divNome”; “divChamada”;
“divSerie”; “divComeca” e “divEncerra”, clicando em cada organizagado e em seguida

em “Renomear” e em “OK” (Figura 53).

Figura 53 - Renomeando as organiza¢des

Componentes

no Visualizador

Screenl
OrganizagaoHorizontall
OrganizagaoHorizontal2

Legendal

OrganizagaoEmTabelal

divNome
divChamada

divSerie
Nome anterior OrganizagaoHorzontal? divComeca
Novo nome divEncerrd OrganizagaoHorizontal7

Notificadorl
Cancelar OK

Notificador2

' TinyDB1
Fonte: Arquivo do autor.

Os componentes serao colocados e posicionados na tela conforme indicado na
Figura 54.
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Figura 54 - Adicionando componentes da Screenl

&2 MIT App Inventor | Explore o MIT X %% MIT App Inventor 2

Componentes Propriedades

Texto para Botsot

) e — e
:

Texto paraBotiod  Texto para Botos.

Midia

Fonte: Arquivo do autor.

Arraste para o componente divNome 0s seguintes componentes da guia
“Interface de Usuario” uma “Legenda” ('), uma “CaixaDeTexto” (* ) e também um
“Botao” (-).

Arraste para o componente divChamada os seguintes componentes da guia
“Interface de Usuario” uma “Legenda” (), uma “VisualizadorDeListas” (=) e dois
componentes “Botao” (--).

Arraste para o componente divSerie 0s seguintes componentes da guia
“Interface de Usuario” uma “Legenda” (), uma “VisualizadorDeListas” (=) e dois
componentes “Botao” (--).

Arraste para o componente divComeca o componente “Botao” (--) da guia
“Interface de Usuario”.

Arraste para o componente divEncerra o componente “Botado” (-~) da guia
“Interface de Usuario”.

Agora, para facilitar a interpretacdo e o desenvolvimento, os botdes serdo
renomeados na guia de componentes, conforme abaixo

Botdol para BotdoNome

Botéo2 para BotdoNumeroVolta

Bot&o3 para BotdoNumeroAvancar

Bot&o4 para BotaoSerieVolta

Botao5 para BotdoSerieAvancar

Botao6 para BotdoComeca

Bot&do7 para BotaoEncerra



45

Agora vamos configurar os componente na guia propriedades

Na guia componentes, selecione Screenl e na guia propriedades mude
AccentColor de Padrao para Nenhum; AlinhamentoHorizontal de Esquerda:1 para
Centro:3; CorDeFundo para Custom #c5d3daff; icone para o nome do arquivo que
vocé deseja selecionar como imagem para o seu aplicativo.

Na guia componentes, selecione OrganizacdoHorizontall e na guia
propriedades mude Altura de Automatico para 150 pontos e Largura de Automéatico
para 150 pontos e Imagem, caso queira, para 0 nome do arquivo que vocé deseja
selecionar como imagem para o seu aplicativo.

Na guia componentes, selecione OrganizacdoHorizontal2 e na guia
propriedades mude Alinhamento Horizontal de Esquerda: 1 para Centro: 3; Altura de
Automético para 50 pontos e Largura de Automatico para Preencher principal.

Na guia componentes, selecione a Legendal e na guia propriedades selecione
a opcao Fonteltalico; mude o tamanho da fonte de 14.0 para 32; a FamiliaDaFonte de
Padrdo para com serifa; a Altura de Automatico para 50 pontos; Texto para Legendal
para Preencha seus dados; AlinhamentoDoTexto de Esquerda:0 para Centro: 1.

Na guia componentes, selecione divNome e na guia propriedades mude
AlinhamentoVertical de Topo: 1 para Centro: 2.

Na guia componentes, selecione Legenda2 e na guia propriedades mude o
Largura de automético para 25 porcentagem e Texto para Legenda2 para Nome:.

Na guia componentes, selecione CaixaDeTexto2 e na guia propriedades mude
TamanhoDaFonte de 14.0 para 22; Largura de Automatico para 50 porcentagem e
Dica de Dica para CaixaDeTextol para Nome.

Na guia componentes, selecione BotdoNome e na guia propriedades mude o
Largura de automatico para 20 porcentagem; Forma de Padrédo para Arredondado e
Texto de Texto para Botaol para >.

Na guia componentes, selecione divChamada e na guia propriedades mude
AlinhamentoVertical de Topo:1 para Centro:2; Altura de Automatico para 20
porcentagem e desmarque a opc¢ao Visivel.

Na guia componentes, selecione Legenda3 e na guia propriedades mude o
Largura de automatico para 25 porcentagem e Texto para Legenda3 para N°
Chamada:..

Na guia componentes, selecione VisualizadorDelListas1 e na guia propriedades

mude CorDeFundo de Padréo para Cinza Claro; Altura de Automatico para Preencher
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Principal; Largura de Automatico para 50 porcentagem e CorDeSelecdo de Padréao
para Custom #0000ffa2.

Na guia componentes, selecione BotdoNumeroVolta e na guia propriedades
mude Largura de automético para 10 porcentagem; Forma de Padrdo para
Arredondado e Texto de Texto para Botdo2 para <.

Na guia componentes, selecione BotdoNumeroAvancar e na guia propriedades
mude Largura de automético para 10 porcentagem; Forma de Padrdo para
Arredondado e Texto de Texto para Botédo3 para >.

Na guia componentes, selecione divSerie e na guia propriedades mude Altura
de Automatico para 20 porcentagem e desmarque a opc¢éao Visivel.

Na guia componentes, selecione Legenda4 e na guia propriedades mude o
Largura de automatico para 25 porcentagem e Texto para Legenda4 para Série..

Na guia componentes, selecione VisualizadorDeListas2 e na guia propriedades
mude CorDeFundo de Padréo para Custom #e8e8e8ff; Altura de Automatico para 20
Porcentagem; Largura de Automatico para 50 porcentagem e CorDeSelecdo de
Padréao para Custom #0000ff4e.

Na guia componentes, selecione BotdoSerieVolta e na guia propriedades mude
Largura de automético para 10 porcentagem; Forma de Padrao para Arredondado e
Texto de Texto para Botao4 para <.

Na guia componentes, selecione BotdoSerieAvancar e na guia propriedades
mude Largura de automético para 10 porcentagem; Forma de Padrdo para
Arredondado e Texto de Texto para Botdo5 para >.

Na guia componentes, selecione divComeca e na guia propriedades mude
AlinhamentoHorizontal de Esquerda: 1 para Centro: 3; AlinhamentoVertical de Topo:
1 para Centro: 2; Altura de Automatico para 20 porcentagem e desmarque a opgao
Visivel.

Na guia componentes, selecione BotdoComeca e na guia propriedades mude
Forma de Padréo para Arredondado e Texto de Texto para Botdo6 para Comecar.

Na guia componentes, selecione divEncerra e na guia propriedades mude
AlinhamentoHorizontal de Esquerda: 1 para Centro: 3; AlinhamentoVertical de Topo:
1 para Centro: 2; Altura de Automatico para 20 porcentagem e desmarque a opgao
Visivel.

Na guia componentes, selecione BotdoEncerra e na guia propriedades mude

Forma de Padrao para Arredondado e Texto de Texto para Botao7 para Encerrar App.
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Ainda na Screenl, clique em blocos no canto superior direito da tela.
Em blocos Internos, selecione e arraste um bloco Variaveis “Iniciar global nome

para” para a tela de programacéao (Figura 55).

Figura 55 - Blocos de programacao 1 da Screenl

NO‘-\'D_hpprova Screen] - I Adicionar Tela . I Remover Tela I Publicar na Galeria _

Blocos Visualizador
B8 Internos - — : |
inicializar global | para
. Controle —
Cria uma variavel global com o valor dos blocos anexados.
M sgica
. Matematica
[~ - ajustar [JEB) para
B Listas

[%] inicializar local [ | para

M oictionaries dentro de
. Cores
B variaveis el (
inicializar local [[\]1=] para
M rrocedimentos dentro de
e 0 Screenl

Fonte: Arquivo do autor.

Agora arraste um bloco Listas “criar lista vazia” (Figura 56).

Figura 56 - Blocos de programacao 2 da Screenl
NOVO Appmva Screen » | Adicionar Tela . | Remover Tela | Publicar na Galera -

Blocos Visualizador

B8 Internos -

_ (=] criar lista vazia S8

. Controle Criar uma lista com gualquer nimero de itens
M sgica [¢] criar lista
. Matemdtica
(0 Texto — " . - -
[z} adicionar itens a lista lista
E Listas

item

| Dictionaries

M cores esta na lista? item
B varigveis lista

W procedimentos N oo L
Fonte: Arquivo do autor.

Encaixe na variavel “Iniciar global nome para” (Figura 57).

Figura 57 - Blocos de programacédo 3 da Screenl

inicializar global | Jpara ([ (¢ criar lista vazia

Fonte: Arquivo do autor.
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Copie esse bloco selecionando iniciar global nome para e inserindo no teclado
o0 comando Ctrl+c, e cole por 6 vezes, inserindo no teclado o comando Ctrl+v, de forma

a totalizar 7 blocos (Figura 58).

Figura 58 - Blocos de programacao 4 da Screenl

inicializar global para | (¢ criar lista vazia

inicializar global

‘1| criar lista vazia

para

inicializar global para

1| criar lista vazia

inicializar global 1| criar lista vazia

para

inicializar global

1| criar lista vazia

para

inicializar global para | (g criar lista vazia

inicializar global para ([ criar lista vazia

Fonte: Arquivo do autor.

Mude agora as variaveis nhome, nome2, niome3, nome4, nome5, nome6 e
nome7 respectivamente para chamada, serie, lista, tempo, pergunta, resposta e
feedback (Figura 59).

Figura 59 - Blocos de programacao 5 da Screenl

inicializar global para (@] criar lista vazia

inicializar global para | (& criar lista vazia

inicializar global para || criar lista vazia

inicializar global |ex) criar lista vazia

para

inicializar global para | (2 criar lista vazia

inicializar global para | () criar lista vazia

inicializar global |2 criar lista vazia

para

Fonte: Arquivo do autor.

Agora em Blocos Screen1, selecione o bloco “quando Screen1 inicializar” e

arrate para a tela de programacéo (Figura 60).
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Figura 60 - Blocos de programacao 6 da Screenl

NOVO Approva Screenl + | Adicionar Tela ... Publicar na Galeria
Blocos Visualizador
8 Internos -
5 guando VoltarPressionado
Controle
.Lc'lgica
.Matema'tiu:.a
. guando .OcorreuErro
Text S—— F
o |. ) | ) |
B stas
[l Dictionaries
H nerqunta
Cores quando Inicializar
B varisveis fazer resposta

O Procedimentos
= j Screenl

'ﬂﬁrganizau;ﬁuHorimntz

The Initialize event iz run when the Screen

guando L0111 -a starts and is only run once per screen.  ©
[ ) | J

= 5 OrganizacacHorizonts
ﬁ Legendal

Fonte: Arquivo do autor.

Em seguida, descendo a barra de rolagem da guia de Blocos, selecione Webl

“Ajustar web1 Url para” e encaixe no bloco “quando Screen1 Inicializar” (Figura 61).

Figura 61 - Blocos de programacéo 7 da Screenl

-

@ Qualquer componente -

Mastrar Avisos The URL for the web request.
i

Fonte: Arquivo do autor.

O bloco ficara assim, apresentando um sinal de erro (Figura 62).

Figura 62 - Blocos de programacéo 8 da Screenl

quando EFEELLRS Inicializar

fazer ajustar
-

Fonte: Arquivo do autor.
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Selecione o bloco Texto, na primeira op¢ao avera um bloco vazio (Figura 63).

Figura 63 - Blocos de programacéo 9 da Screenl

NDVO_MD[O\'B Screenl » | Adicionar Tela .. I Remaover Tela I Publicar na Gal

Blocos Visualizador

2 Internos -

. Controle
Uma cadeia de caracleres de fexio.

serie

O Légica
B 1atematica

[ Texto .

. Listas
Fonte: Arquivo do autor.

B H M e

Selecione esse bloco e o arraste para encaixar no bloco “ajustar Web1 para”
(Figura 64).

Figura 64 - Blocos de programacao 10 da Screenl

quando [EEULED Inicializar

fazer: ajustar QIETES - (iES para

Fonte: Arquivo do autor.
Agora digite a mensagem “Cole o link 1A" (Figura 65).

Figura 65 - Blocos de programacao 11 da Screenl

quando [EETTENLIED Inicializar
fazer ajustar (UESED - Cole o link 1
 ajustar QTS - (KD para ( * CEEIISED"

Fonte: Arquivo do autor.

Agora em Blocos Web1 selecione “chamar Web1 Obter” e arraste o bloco para
encaixar logo abaixo de “ajustar Web1 Url para Cole o link 1A" no bloco “quando

Screen1 Inicializar” (Figura 66).

Figura 66 - Blocos de programacao 12 da Screenl
quando Inicializar
fazer  ajustar (LD - (UIES para | - -
 ETUETE Web1 - e

Fonte: Arquivo do autor.
Esse comando fara com que o aplicativo resgate os dados cadastrados na

planilha “Approva — Perguntas”.

Agora em Blocos Web1 selecione “quando Web1 RecebeuTexto” e arraste para
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a tela de programacao. Em Blocos, va em Variaveis, selecione “ajustar para” e arraste
para o bloco “quando Web1 RecebeuTexto”. Em Listas, selecione “de tabela cvs para
lista texto” e encaixe no bloco “ajustar para”. Em Variaveis, selecione “Obter” e arraste

para encaixar no bloco “de tabela cvs para lista texto” (Figura 67).

Figura 67 - Blocos de programacao 13 da Screenl
quando [[IZ3ER RecebeuTexio

i -t posta |

fazer = 3¢ ajustar i) para | de tabela csv para lista texto
—

Fonte: Arquivo do autor.

Clique nas setas de opcdes dos blocos na tela de programacao e selecione

“global lista” e “conteudoDaResposta”. (Figura 68 a e b)

Figura 68 - Blocos de programacéo 14 da Screenl

ﬁ global chamada I m global chamada
global feedhack glebal feedback
global lista I glebal lista
global pergunta global pergunta

VIENGOE Screer  global resposta global resposta
ajustar global serie r | global serie

global tempo glebal tempo
url url
codigoDeResposta codigoDeResposta
tipoDaResposta tipeDaResposta
contetidoDaResposta conteddoDaResposta
exto ) x _obter MK
(a) (b)

Fonte: Arquivo do autor.

Esse comando vai transformar os dados da planilha em uma lista.

Agora acrescente a esse bloco “Remover item da lista”, disponivel em Blocos
Listas. Encaixe neste novo bloco os blocos “obter global lista”, disponivel em Variaveis
e “0”, disponivel em Matematica. Apds o encaixe altere o valor numérico de 0 para 1.
(Figura 69).

Figura 69 - Blocos de programacao 15 da Screenl
quando [[IENE RecebeuTexto

ol R sposta  contelidoDaResposta
=r T E Tl global lista = JELE! de tabela csv para lista texio w8 conteddoDaResposta -
remover item da lista lista e 8 global lista -

- dl I
o indice [}

Fonte: Arquivo do autor.
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Esse comando ira remover o cabecgalho da planilha “Approva — Perguntas” que
foi inserida agora no aplicativo sem alterar a lista em seu Google Drive.

Agora vamos inserir um comando de repeticdo, esse lago percorre cada linha
da lista, separando cada coluna em uma das variaveis. Para isso vamos selecionar
em “para cada item na lista” em Controle. Em Variaveis selecionamos “Obter” e
encaixamos na pare superior do bloco “para cada item na lista” e alteramos a seta
para a opgado “global lista”. Em controle, selecionamos o bloco “Se entdo” e
enciaxamos em “fazer”, na parte interna do bloco “para cada intem na lista”, neste
bloco, encaixamos outro bloco de Ldgica, selecionando o bloco de comparagdo com
o sinal de “#” e encaixando em frente ao “se” e em Listas, vamos selecionar “adicionar

itens a lista” e encaixar em frente ao “entdo” no bloco “se entdo”, nesse penultimo
bloco vamos encaixar uma Variavel “Obter global chamada” e um indice numérico 1.
Dentro do bloco de comparagao vamos adicionar uma variavel “obter item” e o

indice 1, apos o sinal de # vamos inserir um bloco de texto e adicionar “*”(Figura 70).

Figura 70 - Blocos de programacao 16 da Screenl
quande [JESIES RecebeuTexto

il codigoDeResposta  tipoDaResposta  conteidoDaResposta

fazer | ajustar para | de tabela csv para lista texto | obter [ GG GG G ik
' remover item da lista lista  obter
indice [}
. para cada [[= | ) na lista " obter
fazer | (&) se selecionar item da lista lista  obter ik B8 '8
e © N

entdo | (¢ adicionar itens a lista lista (2= global chamada -

item | [}

-

Fonte: Arquivo do autor.

Agora vocé deve copiar esse bloco “se entdo” por mais 5 vezes e ir substituindo
o indice 1, o global chamada e o segundo indice 1 para 2, global serie e 2 no segundo
bloco “se entdo”; para 3, global pergunta e 3 no terceiro bloco; 4, global resposta e 4
no quarto; 5, global feedback e 5 no quinto e 6, global tempo e 6 no sexto bloco “se

entdo” (Figura 71).



49

Figura 71 - Blocos de programacao 17 da Screenl
quando [ENIES RecebeuTexto

fazer ajustar FLLENECERS para de tabela csv para lista texto 1y =8 conteddoDaResposta -
remover item da lista lista (01 G0l global lista -
indice
para cada na lista 1 global lista ~
fazer [ se selecionar item da lista lista  obter (ZLED B8
adicionar itens a lista lista obter

item

selecionar item da lista lista = obter [E0E0 B89
entdo | (& adicionaritens dlista lista | obter BELEIESI RS

item
, S

selecionar item da lista lista | obter (EERECICES &8 “"@°
w2 adicionar itens a lista lista obter

item

selecionar item da lista lista | obter (200 BER8

| adicionar itens a lista lista | obter [HENCE LE IR

item

R L o Clobal feedback - = ‘8" |
z| adicionar itens a lista lista | obter B EIEE L LERD

item

S e TR global tempo - = - [ -
| adicionar itens a lista lista i+ = global chamada -

item

Fonte: Arquivo do autor.

A seguir, é necessario acrescentar abaixo do ultimo bloco se dois blocos
“ajustar visualizador de listas Elementos” para as listas 1 e 2 carregarem as
informacdes das variaveis globais “chamada” e “serie”, respectivamente (Figura 72).
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Figura 72 - Blocos de programacao 18 da Screenl

G5 VisualizadorDelistas1 - B Elementos - BEGM S L0 global chamada -
&gl 'sualizadorDelistas - JF para | obter

Fonte: Arquivo do autor.

Para armazenar os dados na memoria do aparelho basta selecionar o bloco

“Camar TinyDB1 Armazenar valor’ na opgao blocos (Figura 73).

Figura 73 - Blocos de programacao 19 da Screenl
® [Hdivcomeca chamar RIIDEIES ArmazenarValor
S [P divencerra ratulo

_]BﬂténEncerra

valorParaArmazenar

A Natificador]
A\ Notificador? TinyDB1 - & Namespace -
= TinyDB1 :
- ajustar 8l Namespace - WEIE]
.Wem

& Qualguer componente - TinvDEB1 -

14 b

Benocmear | Apagar

Fonte: Arquivo do autor.

Em rétulo € necessario encaixar um Texto e escrever pergunta e em

valorParaArmazenar colocar a variavel global pergunta (Figura 74).

Figura 74 - Blocos de programacao 20 da Screenl

chamar QIITEIES ArmazenarValor
LR pergunta Jg
valorParaArmmazenar lﬂ!m global pergunta - I

Fonte: Arquivo do autor.

Para essa etapa, vocé deve copiar (Crtl+c) e colar (Crtl+v) mais 3 vezes esse
bloco para os rétulos resposta, feedback e tempo com as variaveis globais resposta,
feedback e tempo. Assim, o bloco “quando Web1 RecebeuTexto” esta completo e
ficard conforme a imagem a seguir (Figura 75).
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Figura 75 - Blocos de programacao 21 da Screenl
quando U5 RecebeuTexto

B—
fazer | ajustar CLELECIRS para de tabela csv para lista texto Wi contendoDaResposta -
remover item da lista lista WLle global lista -
indice [ED
para cada na lista Ll global lista - |
fazer | (o) se selecionar item da lista lista | obter (E0E0 &80
adicionar itens a lista lista obter
item D

selecionar item da lista lista obter [E0ED ER8 ¢
indice g - .
&) adicionaritens a lista lista  obter global serie - |
item )

selecionar item da lista lista | obter FEEENEnCRS B85
) adicionar iftens a lista lista obter
item [E)

selecionar item da lista lista . obter [EL KD B89
3] adicionar itens a lista lista | obter BEENES REcRd
item = [E}

selecionar item da lista lista | obler BT .= =
1] adicionar itens a lista lista | obter B EIEEL L RS
item E)

selecionar item da lista lista | obter FEECL RS B8 °

@) adicionar itens a lista lista | obter [ EEIELER R
item [

L

ajustar : Llni 8 global chamada -
ajustar : obter
chamar _ArmmazenarValor

rotulo
valorParaAmmazenar | obter [GEEEINERTHIERS
chamar _ArmmazenarValor
rotulo
valorParaArmazenar
chamar _ArmmazenarValor

rotulo

valorParaArmazenar (4= ¢ global feedback -

chamar _ArmmazenarValor

u "

rotulo

valorParaArmazenar | obter [CERERGELT-RS

Fonte: Arquivo do autor.
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De forma muito similar, sera programado o BotdoNome resultando no seguinte

bloco de programacéo (Figura 76):

Figura 76 - Blocos de programacao 22 da Screenl

quando Clique

O CaixaDeTextol — W Texto )< - iUl
entdo ajuétar : para m CaixaDeTextol - B
ajustar CITTND - para
ajustar . para l
' chamar ArmazenarValor
rétulo gl nome [
valorParaArmazenar Caixa[}eTextm D -

sendo chamar [IIT=LNalEl MostrarAleria
-\ Preencha o campol i

=
L

Fonte: Arquivo do autor.

Com esse comando, ao clicar no botdo nome, o aplicativo ira verificar se no
campo para o0 preenchimento do nome ndo estd em branco. Caso ndo esteja o
aplicativo recebera a informacao de texto e passara todas as letras para maidsculas,
em seguida ira tornar o campo divNome para ndo mais visivel, tornard o campo
divChamada visivel e armazenara na memaria do smartphone com a tag nome o que
foi preenchido no campo nome.

Caso o campo para o nome esteja em branco, uma mensagem de alerta sera
exibida pelo Notificador1, “Preencha o campo!”.

Agora para programar o BotdoNumeroVolta para quando for clicado tornara
divNumero nao visivel, apagra o nome que foi preenchido e tornara divNome visivel.
(Figura 77)

Figura 77 - Blocos de programagédo 23 da Screenl

GITELGE BotaoNumeroVolta - B& T
fazer  ajustar : para
 ajustar CINTIERD - AEIEED para

Fonte: Arquivo do autor.

Com a programacéao do BotdoNumeroAvancar indica que quando for clicado
verificar se foi selecionado algum dos itens do VisualizadorDeListas1l. Caso um dos

itens esteja o aplicativo ird tornar o campo divChamada para ndo mais visivel, tornara
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o campo divSerie visivel e armazenara na memoria do smartphone com a tag
chamada o numero que foi selecionado.
Caso o0 campo para o nome esteja em branco, uma mensagem de alerta sera

exibida pelo Notificador1, “Preencha o campo!” (Figura 78).

Figura 78 - Blocos de programacao 24 da Screenl

(2) quando Clique

e . L
entdo ajuﬁtar : para
ajustar : W=l verdadeiro -
chamar ArmazenarValor
rotulo

L valorParaArmazenar

sendao  chamar [MIEEES MostrarAlerta
= B Preencha o campol

-
L -

Fonte: Arquivo do autor.

Vamos agora configurar o BotdoSerieVolta para quando for clicado tornar

divSerie ndo visivel e tornar divChamada visivel (Figura 79).

Figura 79 - Blocos de programacéao 25 da Screenl

GIEY TGN BotdoSerieVolta - e

fazer  ajustar [EOEEIEES - MEIERS para
& divChamada - i Visivel - BLEIE
-

Fonte: Arquivo do autor.

Agora vamos programar o BotdoSerieAvancar para quando for clicado verificar
se foi selecionado algum dos itens do VisualizadorDelListas2. Caso um dos itens
esteja o aplicativo ird tornar o campo divSerei para ndo mais visivel, tornara os campos
divComeca e divEncerra visiveis e armazenard na memoria do smartphone com a tag

serie a série que foi selecionada (Figura 80).
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Figura 80 - Blocos de programacao 26 da Screenl

LlEGLLD BotdoSerieAvancar -

-8 . ‘0
S divserie - I Visivel - Wil falso - |
St divChamada - I Visivel - Bt
 ajustar : para
chamar ArmazenarValor
rotulo | " B2 C
valorParaArmazenar mum - lSeIegﬁo D |

, S_—
sendo | chamar [IETEen alk# MostrarAlerta

aviso B Preencha o campol §g

-
Fonte: Arquivo do autor.

Vamos agora configurar o BotdoComeca para quando clicado ativar o
Notificadorl para uma mensagem clicavel com as opcdes Sim e Cancelar (Figura 81).

Figura 81 - Blocos de programacéo 27 da Screenl

quando [CETINTIZR Clique
fazer chamar [[i=LLalk® MostrarDidlogoDeEscolha
mensagem

titulo
textoBotao1
textoBotao2

cancelavel verdadeiro -

Fonte: Arquivo do autor.

Agora vamos configurar o Notificadorl para ap6s a escolha reconhecer a
escolha e em caso de Sim, abrir a proxima tela e em caso de Cancelar fechar a janela
do Notificadorl (Figura 82).

Figura 82 - Blocos de programacéao 28 da Screenl
GITELG LV Mofificador] = JEELGTE RS |
( )

mesilc 04 escoha ) = - I Sim |

entdo | abrir outra tela nomeDaTela  * (83 ~

Fonte: Arquivo do autor.
Vamos agora configurar o BotdoEncerra para quando clicado ativar o

Notificador2 para uma mensagem clicavel com as opcdes Sim e Cancelar (Figura 83).
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Figura 83 - Blocos de programacao 29 da Screenl

quando Clique
fazer chamar [QEG=LGPAE MostrarDidlogoDeEscolha

mensagem

titulo

textoBotdo1
textoBotao2
canceldvel

Fonte: Arquivo do autor.

Agora vamos configurar o Notificador2 para apdés a escolha reconhecer a
escolha e em caso de Sim, fechar o aplicativo e em caso de Cancelar fechar a janela
do Notificadorl (Figura 84).

Figura 84 - Blocos de programacéo 30 da Screenl

quando R[0S DepoisDeEscolher
[ )

SSplol== 2] escolha - = - ISim |

entdo | fechar aplicacio

Fonte: Arquivo do autor.

Screen 2 - Quiz

Agora, voltando a construgdo do aplicativo, na pagina de designer, na barra
verde superior, vocé deve clicar em Adicionar Tela, no PopUp que aparecer, renomear
para Quiz e clicar em OK (Figura 85).

Figura 85 - Criando a tela Screen2
oms ]

Mome da tela: | Suid |
Cancelar OK
C — —

Fonté: Arquivo do autor.
Ainda na tela de Designer, vocé deve arrastar da guia Interface do usuario um

componente Legenda e dois componentes Notificador. Da guia Midia, arrastar um

componente Som. Da guia Organizagdo, arrastar um componente
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HorizontalScrollArrangement e um componente VerticalScrollArrangement. Da guia
Sensores, arrastar um componente Temporizador. Da guia Armazenamento, arrastar
um componente TinyDB; Da guia Conectividade, arrastar um componente Web; e da

guia Midia, arrastar um componente Som (Figura 86).

Figura 86 - Adicionando organizadores da Screen 2

Visualizador Componentes

Omostrar os componentes ocultos no Visualizader = Quiz

Tamanho de felefone {505,320

v Legendal
HorizontalScrellArrangem
VerticalScrollArrangemen
Motificador]

Motificador2

Texto para Legendal Temporizador]
TinyDE1
.".-‘r'cﬂ

9 Soml1

Fonte: Arquivo do autor.

Para configurar o componente Quis é preciso alterar AlinhamentoHorizontal de
Esquera:1 para Centro:3; AlinhamentoVertical de Topo:1 para Centro:2; CorDeFundo
de Padrdo para Custom (#b3d6c100) e desmarcar a opcao TituloVisivel.

Ao configurar o componente Legendal, é preciso renomea-lo para
LegendaTempo; Aleterar a CorDeFundo de Padrédo para Nenhum; Habilitar a opcéo
FonteNegrito; Alterar TamanhoDaFonte de 14.0 para 24; Alterar Largura de
Automatico para Preencher principal; Apagar em Texto Texto para legenda 1,
deixando o campo em branco; Alterar Alinhamento de Esquerda:0 para Centro:1

Para as configuracbes do componente HorizontalScrollArrangementl, é
necessario alterar a Largura de Automético para Preencher principal. Agora vamos
alterar as configuracdes do componente VerticalScrollArrangementl.

Por sua vez, o AlinhamentoHorizontal de Esquerda:1 deve ser alterado para
Centro:3; CorDeFundo de Padrdo para Custom (#b3d6c100); enquanto a Altura de
Automatico para 80 percentagem e Largura de Automatico para Preencher principal.

Agora sera preciso arrastar para dentro do  componente
HorizontalScrollArrangementl um componente Legenda e renomea-lo de Legenda2

para LegendaNum; habilitar a opcdo FonteNegrito; alterar TamanhoDaFonte de 14.0
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para 20; Altura de Automatico para Preencher principal; Largura de Automatico para
20 percentagem; e alterar Texto de “Texto para Legenda2” para Num.

Em seguida, vocé deve arrastar para dentro do componente
VerticalScrollArrangementl dois componentes OrganizagdoHorizontal e renomea-los
como OrganizacdoHorizontalPergunta, = OrganizacdoHorizontalResposta; um
componente Botdo e mais um componente OrganizacdoHorizontal e renomea-los
como BotdoPréxima e OrganizagdoHorizontalNota.

O componente OrganizacdoHorizontalPergunta deve ser alterado de Largura
de Automatico para a opcado de Preencher principal. Ja o0 componente
OrganizacaoHorizontalResposta deve ter o AlinhamentoVertical de Topo:1 alterado
para Centro:2; a CorDeFundo de Padrao trocado pela op¢do Nenhum; a Altura de
Automético para 40 pontos e a Largura de Automatico para Preencher principal.

No componente BotdoProxima, € necessario alterar Forma de padrdo para a
opcao arredondado e o Texto para Botdol para PROXIMA.

No componente OrganizagaoHorizontalNota, devem ser realizadas alteragdes
de AlinhamentoVertical de Topo:1 para Centro:2; na CorDeFundo de Padréo para
Nenhum; na Altura de Automatico para Preencher principal e Largura de Automatico
para Preencher principal.

Um componente Legenda deve ser arrastado para dentro do componente
OrganizacaoHorizontalPergunta. O nome dessa legenda deve ser alterado para
LegendaPergunta; enquanto o TamanhoDaFonte de 14.0 para 20; a FamiliaDaFonte
de padrdo para mono-espacada; a op¢cdo HTML também deve estar habilitada; a
Altura e a Largura devem ser alteradas de Automatico para Preencher principal;
engquanto o Texto para Legenda2 ser mudado para Pergunta.

A OrganizacdoHorizontalResposta deve receber um componente Legenda; um
componente CaixaDeTexto e um componente Botao.

Para configurar o componente Legenda2, basta renomea-lo para
LegendaResposta; alterar a Largura de Automatico para 25 percentagem e o Texto
para Legenda2 por Resposta.

Na configuracdo do componente CaixaDeTextol, é preciso renomea-lo para
CaixaDeTextoResposta; alterar o TamanhoDaFonte de 14.0 para 16; a Altura de
Automatico para Preencher principal; e a Largura de Automatico para 40
percentagem. A opcdo SomenteNUumeros deve ser habilitada.
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Para a configuracdo do Botao2, este foi renomeado para BotdoConfirma; com
alteracdo da Forma de padréo para arredondado, bem como, o Texto de Texto para
Botéo2, seguido da confirmacéo pelo botdo CONFIRMA.

Em seguida, dois componentes Legenda e um componente
OrganizacaoHorizontal foram arrastados para o] componente
OrganizacaoHorizontalNota. As configurac6es do componente Legenda2, envolvem a
marcacgao da opcao FonteNegrito; alterarcdo do TamanhoDaFonte de 14.0 para 22,
bem como, do Texto de Texto para Legenda2 para Nota..

Para configurar o componente Legenda3, basta alterar o nome de Legenda3
para LegendaNota; marcar a op¢ao FonteNegrito; alterar TamanhoDaFonte de 14.0
para 24; Largura de Automéatico para Preencher principal, e Texto de Texto para
Legenda3. vamos deixar o campo em branco apagando todo o texto escrito.

Na configuracdo do componente OrganizacdoHorizontall, vocé precisara
alterar AlinhamentoHorizontal de Esquerda:1 para Direita:2; Altura e Largura de
Automatico para 200 pontos. Adicionalmente, sera necessario arrastar um
componente Botdo para dentro do componente OrganizacdoHorizontall e configurar
esse componente, alterarndo o nome de Botdo3 para BotdoFeedBack; CorDeFundo
de Padrdo para Nenhum; TamanhoDaFonte de 14.0 para 100; FamiliaDaFonte de
Padrédo para sem serifa; Texto de Texto para Botdo3; a CorDeTexto de Padréo para
Vermelho, e por fim, desmarcar a opgédo Visivel. Ainda na tela Quiz, clique em blocos

e arraste para a tela de programacao seis blocos (Figura 87).

Figura 87 - Blocos de programacéo 1 da Screen2

inicializar global ([ ") para
inicializar global ([ ")) para
inicializar global para

inicializar global | i1/ -7) para

inicializar global para

Fonte: Arquivo do autor.



59

As variaveis nome, nome2, niome3, nome4, nome5 e nome6 devem ser

alteradas para Start, Jafeita, indice, Nota, Alea e Tempo, respectivamente. (Figura 88)

Figura 88 - Blocos de programacao 2 da Screen2

inicializar global ([ =) para

Fonte: Arquivo do autor.

Na variavel global Start, coloque um bloco de Logica Falso; na variavel global
Jéafeita coloque um bloco Listas criar lista vazia; na variavel global indice coloque um
bloco Matematica O e altere o valor numérico para 1; nas demais variaveis coloque

um bloco Matematica O (Figura 89).

Figura 89 - Blocos de programacao 3 da Screen2

inicializar global ([T =" para |

Fonte: Arquivo do autor.

(@] criar lista vazia

Nos blocos selecione Quiz e arraste para a tela de programagao um bloco “para
Procedimento fazer”. O primeiro procedimento sera renomeado para “aleatorio” e o
segundo para “préximo”.

Um bloco variavel “ajustar global alea para” deve ser inserido dentro do
procedimento “aleatério” e nesta variavel serda preciso encaixar um bloco de

matematica “inteiro aleatério de até” e colocar como limite inferior 1 e superior o
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comprimento da lista armazenada no componente TinyDB1 com a tag resposta
(Figura 90).

Figura 90 - Blocos de programacao 4 da Screen2
(=) para
fazer | ajustar [EEEEIGYEERD para | inteiro aleatério de B até :m chamar .ObterValor _
rétulo o resposta |

e .
valorseRotuloNaoExistir  * @ " [

Fonte: Arquivo do autor.

Esse comando faz com que seja gerado um namero de indice aleatério que ir4
selecionar a questdo e sua resposta correspondente, conforme foram cadastradas
previamente na planilha approva-questdes.

Para a proxima etapa, € necessario fazer um comando para que a pergunta
feita ndo se repita. Assim, vocé deve arrastar um bloco de controle “equanto testar
fazer” para dentro do procedimento “aleatério” e encaixar um bloco “Esta na lista?”
com item “obter global alea” e lista “obter global Jafeita” e com fazer ajustando a
variavel global Alea para um namero inteiro aleatorio de 1 a 10 que serd armazenado
na lista JaFeita.

Para criar o comando para que essa questao fique armazenada na lista global
Jafeita, é preciso arrastar um bloco “adicionar idice a lista” para dentro do

procedimento “aleatério” (Figura 91).

Figura 91 - Blocos de programacao 1 da Screen2

) para

fazer | ajustar ELIEIECERS para | inteiro aleatério de | ) até ¢ comprimento da lista lista| chamar IS ObterValor _
LT DR resposta iy
valorSeRstuloNzoExistr @ [

eﬁﬁuanto testar | estd na lista? item G global Alea -
[T global Jafeita -

fazer | ajustar RLEEECENS para | inteiro aleatério de B =t @)
L.

[@' adicionar itens 4 lista lista | obter FTTEINEENS

item Gl global Alea -

Fonte: Arquivo do autor.

O procedimento préximo recebera comandos para aplicar o procedimento
“aleatorio”. Para isso, € necessario arrastar o bloco “chamar aleatério” para dentro do
procedimento “préxima”. Criando a legenda LegendaNum é possivel configura-la para
exibir o nimero da questdo. Para tanto, vocé precisa arrastar um bloco “ajustar
LegendaNum texto para” e encaixar nesse bloco variavel “obter global indice”. A

legenda LegendaPergunta ir4 exibir a pegunta selecionada, para isso é arrastado um
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bloco “ajustar LegendaPergunta texto para” e encaixaremos o bloco “selecionar item
da lista” armazenada no TinyDB1 pergunta de indice igual ao global alea e encaixado

um bloco “Ajustar TextoResposta para” com um bloco de texto em branco (Figura 92).

Figura 92 - Blocos de programacao 1 da Screen2

fazer | chamar
ajustar : para [ selecionar item da lista lista | chamar [IZTEEIES ObterValor

rotulo

valorSeRotuloNaoExistir

indice (i global Alea -
el LegendaResposta - i Texto - J-CICINENS

Fonte: Arquivo do autor.

Na guia de componentes, vocé deve selecionar o componente Quiz e o bloco
“‘quando Quiz Inicializar fazer”’, e em seguida, arrastar esse bloco para a tela de
programacao. Para dentro desse bloco “quando quis Inicializar Fazer” € preciso
arrastar os blocos de procedimentos “chamar aleatério”; “Ajustar Legenda Pergunta
Texto para”; “Ajustar LegendaNum Texto para”; “Ajustar global Tempo para’e “Ajustar

global Start para” (Figura 93).

Figura 93 - Blocos de programacao 1 da Screen2

quando [FTTEES .Inicializar
fazer chamar
L 4: 157 @ LegendaPergunta - M Texto - [ElE

X ajustar : para
=TT global Tempo ~ BiElE]

just lobal Start -
M-HF.ISHI globa para

Fonte: Arquivo do autor.

No bloco “ajustar LegendaPergunta Texto para” deve ser encaixado nesse
bloco “selecionar item da lista” armazenada no TinyDB1 pergunta de indice igual ao
global alea. No bloco “ajustar LegendaNum Texto para” vocé deve encaixar o bloco
“obter global alea”. No bloco “ajustar global Tempo para” encaixar “selecionar item da
lista” armazenada no TinyDB1 tempo de idice igual ao global alea. No bloco “ajustar

global Start para” encaixar o bloco l6gico “verdadeiro” (Figura 94).
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Figura 94 - Blocos de programacao 1 da Screen2

quando [FTEED -Inicializar
fazer  chamar

ajustar - para ( selecionar item da lista lista  chamar [IREIIES -ObterValor
rotlo | RERTIE °
valorSeRotuloNdoExistr | “ @~

indice | obter PN IETTR

ajustar - para || obter
. ETSEN global Tempo - NiETE] " selecionar item da lista lista  chamar _ObterVialor
i1 I tempo
valorSeRdtuloMaoExistir ‘8-
indice | obter
 dlustar para

Fonte: Arquivo do autor.

Esse comando faz com que ao inicializar a tela a primeira pergunta seja
resgatada do armazenamento TinyDB1 e apresentada na tela do aparelho com as
alternativas, colocando a contagem de tempo regressiva para responder a questao e
ativa o bot&o cofirmar.

Para programar o botdoConfirma, é preciso arrastar para a tela de programacao
o bloco “Quando BotdoConfofirma. Clicar fazer” e encaixar dentro desse bloco um
bloco “ajustar LegendaNota para”; “ajustar Temporizador1 Ativado para”; “ajustar

global Start para” e um bloco de controle “se entdo sen&o” (Figura 95).

Figura 95 - Blocos de programacéo 1 da Screen2

quando Clique
fazer = ajustar ) para
X ajustar : para
. EETd global Start - &[]

2] se

Fonte: Arquivo do autor.

No bloco “ajustar LegendaNota Texto para” € preciso encaixar nesse bloco
“Obter global alea”. No bloco “ajustar Temporizador1 Ativado para” encaixar o bloco
l6gico “falso”. No bloco “ajustar global Start para” encaixar o bloco légico “Verdadeiro”
e no bloco de controle “se entdo sendao” encaixar em “se” um bloco logico de teste de
igualdade para programacdo que verifica se a resposta dada € igual a resposta

= ”

armazenada; em “entdo” deve ser feita a programacao de em caso positivo do teste
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anterior acrescentar 10 pontos na variavel “global Nota”, ativar o “notificador1” para
dar a mensagem de “Acertou!”; ativar o “Botdo Proximo”; desativar os botdes
“BotdoConfirma” e “BotadoFeedback” e a caixa de texto “Resposta”; e tornar visivel a
nota e a imagem “Acertou.png” (Figura 96).

Figura 96 - Blocos de programacéo 1 da Screen2

quando ([EEEESTITLERS Cligue
fazer ajustar [EETELTCRS para | obler CTTEIRTERS

ETTEET) Temporizadord - |8 para

FTT 3 giobal Start - Jc]

o]ise = selecionar flem da bsta lista  chamar @D -obtervaior [

TN pergunta
valorSeRotuloNaobxistir [ °

aiustar FETELEERS pa  (5) (" obter EREILEERD + (610

ajustar N Texio - WEICRENTE global Hota - |
chamar _MosirarAleria
aviso | " "
c1E 2 gl BotioProxima - Jif Ativado - &)
ajustar N Visivel - L]
ajustar - ]
ganizacaoHorizontallota

ajustar
LS

ajustar [EF

ajusiar 2

ajustar i - | Imagem - W:=TF]

ajustar 2B para

ajustar para
a- para

Fonte: Arquivo do autor.

Para programar o “BotadoFeedback”, basta arrastar para a tela de programacao
o bloco “Quando BotdoFeedback. Clicar “fazer” e encaixar dentro desse bloco um
bloco “chamar Notificador2. MostrarDialogopDeMensagem”; em “mensagem”
programar para que o aplicarivo busque na lista o feedback correspondente a questéao

e colocar “Fechar” como o texto para fechar a notificagdo (Figura 97).

Figura 97 - Blocos de programacéo 1 da Screen2
quando Clique
fazer chamar _MostrarDidlogoDeMensagem
mensagem selecionar item da lista lista chamar EITRETES ObterValor
rotulo
valorSeRétuloNdoE:xdstir

titulo

textoBotdo

Fonte: Arquivo do autor.
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Agora vamos configurar o “Temporizador1” arrastando para a tela de

programacgao o bloco “quando Teporizador1. Disparo fazer’ e encaixar um bloco de

= ”

controle “se entdo” dentro desse bloco “quando temporizador1. Disparo fazer” para
seja feita a contagem regressiva, alterando o numero da “LegendaTempo” a cada
1000 milissegundo (1 segundo) em seguida encaixaremos outros dois blocos de

controle “se entdo” (Figura 98).

Figura 98 - Blocos de programacéo 1 da Screen2
quando RELTTEELTTIIE Disparo

fazer I'::;:: se B

P global Start - | = - 18 veraadeiro - |5 _ RN giobal Tempo - Ji = - JM 0]
sae | spustar CETNCITTRD pard | | opier PR - (O
el LegendaTempo - J SR giobal Tempo - |

Fonte: Arquivo do autor.

= ”»

No segundo bloco de controle “se entdo” vamos fazer com que nos ultimos 10
segundos sinais sonoros sejam emitidos a cada segundo e que o fundo da
“LegendaTempo” fique vermelho.

No terceiro bloco de controle “se entdo” vamos fazer com que no ultimo
segundo seja emitido um ultimo sinal sonoro e o telefone vibre por 1000 milissegundo
(1 segundo) em seguida sejam apresentadas as mensagens de “Questdo nao
respondida” e “Seu tempo acabou!” e a imagem “Errou.png”.

Nesse ultimo bloco de controle, o “BotaoConfirma” é desativado, os botbes
“‘BotaoProxima” e “BotdoFeedback” sao ativados, a “CaixaDeTextoResposta” €&
desativada e a mensagem “Questao ndo respondida” aparece nessa caixa de texto.

E por fim vamos programar a menssagem que ira aparecer ao fim das 10
guestdes para que depois de selecionada envie os dados para a planilha

“Approva_dadosDosAlunos.cvs” armazenada no Google Drive (Figura 99).

Figura 99 - Blocos de programacéo 1 da Screen2

quando LNr=sGD e S  DepoisDeEscolher

_escolha
fazer ajustar [N - OB para I T~ Cole o link 24 o

.

Fonte: Arquivo do autor.
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Vocé vai observar que a imagem acima é similar a imagem mostrada na
programacdo do Approva abordado anteriormente, mas faltam espacos para
colocarmos as tags de numero, série, pontos e, falta ainda espaco para fazer com que
esses dados sejam coletados da TinyDB1.

Para adicionar esses espacos que sdao nhomeados de cadeia, clcaremos sobre

a engrenagem azul do bloco “juntar” e arrastaremos tantas cadeias quanto forem

necessarias (Figura 100).

Figura 100 - Blocos de programacédo 1 da Screen2

para ¢x| juntar ol Cole olink 24 &

—
Fonte: Arquivo do autor.

No caso, mais 7 cadeias deverdo ser insiridas para o recolhimento das

informacgdes (Figura 101).
Figura 101 - Blocos de programacéo 1 da Screen2

quando EL0ITEL S S DepoisDeEscolher
escolha
fazer ajustar IS . (B para EINTCETRE Cole o link 24 6

texdo chamar IJREEES ObterValor

rétulo

valorSeRotuloM3oExistir
chamar RLLTEEIRS ObterValor
rotulo

valorSeRotuloMaoExistir |

chamar RIITEEIES -ObterValor
rotulo
valorSeRotuloNa oExistir

v 8 global Nota -

Fonte: Arquivo do autor.
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A programacao esta concluida (Figura 102). Agora falta seguir os mesmos
passos de download do arquivo .apk, conforme descrito em secdes anteriores para

disponibilizar o aplicativo para seus alunos.
Figura 102 - Aplicativo Approva em funcionamento

| — - 2 — -

BOAY0O  ROUY L, a1 ROYO0O  ROUY 4 8nm

Qual &, Newtons, a
i J \ forca resultante da
= compressdo de 20cm em

uma mola de constante
eldstica igual a 3N/
Preencha seus dados n??

Nome

Fonte: Arquivo do autor.

2. UILIZANDO O APLICATIVO APPROVA

2.1Sequéncia didatica

Varios fatores estdo relacionados com a educacgado. Alguns destes fatores
incluem sequéncias de ensino e conteudo, recursos pedagogicos, a ligagéo entre
atividades planejadas e avaliagdo dos resultados. As sequéncias de ensino formam
unidades de ensino e sao atividades organizadas, estruturadas e conectadas com
objetivos de ensino claros.

Planejar e organizar as etapas didaticas e pedagdgicas, beneficia as interacoes
entre o professor e o0 aluno e entre os alunos, permitindo que ambos compreendam a
continuidade do assunto e melhorando a dindmica do processo de ensino e
aprendizagem. (ZABALA, 1998)
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Com o uso de sequencias didaticas o professor pode, antecipadamente,
planejar o processo educativo, e, posteriormente, realizar uma avaliagao (ZABALA,
1998; OLIVEIRA, 2013).

2.2Sugestao de aplicacdo do Approva

Apés configurado o app Approva, segue como sugestdo uma sequéncia
didatica para a aplicacdo em aula, para exemplificacdo irei utilizar o assunto de
introducéo a termodinamica que pode ser trabalhado com alunos de 7° ano do Ensino
Fundamental 2 ou com alunos do 2° ano do Ensino Médio.

Antes de iniciar a aula é importante que as questdes sugeridas do APENDICE
A ja estejam carregadas na planilha ApprovaPerguntas.

Inicie com uma aula expositiva sobre o tema a ser aobordado. Nao esqueca de
reforcar bem o0s coneitos que serdo abordadas no aplicativo, no caso, Calor e
temperatura, Formas de transferéncia de calor e Escalas termométricas. Como
sugestao de atividades temos as questdes do APENDICE B.

Antes de encerrar o primeiro encontro, forne¢a o arquivo de extenséo apk para
0s estudantes, essa transferéncia pode ser feita por meio de mensageiros eletrdnicos,
e-mail, Bluetooth ou QR-code do arquivo armazenado no Google Drive e oriente para
que eles facam a instalacdo, alertando que sera necesséario fazer as devidas
autorizacdes de seguranca de acordo com cada dispositivo no qual o Approva sera
instalado e que o aplicativo ja pode ser usado e testado até o proximo encontro.

No segundo encontro, peca aos estudantes para que tragam os aparelhos com
o Approva ja instalado. E necessario que neste momento todos os aparelhos tenham
acesso a internet, seja por dados mdveis ou por conexao wifi. Utilize esse encontro
para desafia-los a atingirem a maior pontuacdo na atividade. E esperado que surjam
duvidas na realizacdo dos exercicios e nos conceitos abordados. Aproveite essa
oportunidade para reforcar os conceitos e prossiga com a atividade.

No terceiro encontro, finalizamos a atividade com a explicacdo de alguns
exercicios que foram usados durante a utilizag&o do aplicativo. E aconselhavel que o
professor elenque alguns exercicios apenas, de forma a contemplar todo o assunto
que foi abordado e explore situacdes problemas do cotidiano dos alunos que

envolvam os conteldos trabalhados durante a atividade.
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Apéndice A

Exercicios propostos para o App. Approva

1. Um grupo de amigos compra barras de gelo para um churrasco, num dia de calor.
Como as barras chegam com algumas horas de antecedéncia, alguém sugere que
sejam envolvidas num grosso cobertor para evitar que derretam demais. Essa
sugestao:

A) é absurda, porque o cobertor vai aquecer o gelo, derretendo-o ainda mais depressa.
B) é absurda, porque o cobertor facilita a troca de calor entre o ambiente e o gelo,
fazendo com que ele derreta ainda mais depressa.

C) é inécua, pois o cobertor ndo fornece nem absorve calor ao gelo, nao alterando a
rapidez com que o gelo derrete.

D) faz sentido, porque o cobertor facilita a troca de calor entre o0 ambiente e o gelo,
retardando o seu derretimento.

E) faz sentido, porque o cobertor dificulta a troca de calor entre o ambiente e o
gelo, retardando o seu derretimento pois é considerado um isolante térmico.
A) Falsa porque o cobertor é um isolante térmico e ndo funciona como um aquecedor.
B) Falsa, o cobertor como isolante térmico, dificulta a troca de calor entre 0 ambiente
e 0 meio.

C) Falsa, ¢ efetivo uma vez que dificulta a troca de calor entre o gelo e 0 meio externo
fazendo com que o derretimento seja retardado.

D) Falsa, o cobertor dificulta a troca de calor entre o gelo e o meio externo.

E) Verdadeira.

2. Atransmissao de calor por convecgao so € possivel:
A) no vacuo.

B) nos sdlidos.

C) apenas nos liquidos.

D) em todos os tipos de materiais.

E) nos liquidos e nos gases.
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Existem trés formas de propagagcdo de color; condugdo, que ocorre nos solidos;
irradiagdo ou radiagdo que ocorre por ondas elefromagnéticas e ndo necessita de
meio material para que se propague e; convec¢do que ocorre somente em fluidos,

como gases e liquidos, no qual a troca de calor ocorre com o transporte da matéria.

3. Uma panela com agua esta sendo aquecida num fogao. O calor das chamas se
transmite através da parede do fundo da panela para a agua que esta em contato com
essa parede e dai para o restante da agua. Na ordem desta descrigdo, o calor se
transmitiu predominantemente por:

A) radiacdo e conveccao.

B) radiacéo e conducdo.

C) conveccgéo e radiacéao.

D) conducao e conveccao.

E) conducéo e radiagéo.

Em uma panela com agua em contato direto com a chama de um fogéo, o calor é
transferido diretamente para o fundo da panela que por sua vez, transmite essa
energia térmica por conducédo para toda a panela e consequentemente para a agua.
Quando a agua recebe o calor, este é mais intenso no fundo da panela, assim a parte
inferior do liquido se agquece, diminui sua densidade e sobe ao passo que a parte de
cima do liquido se encontra a uma temperatura inferior a massa ascendente e com

densidade maior vai para o fundo da panela, isto é, ocorre o efeito da conveccgao.

4. O mecanismo através do qual ocorre a perda de calor de um objeto € dependente
do meio no qual o objeto esta inserido. No vacuo, podemos dizer que a perda de calor
se da por:

A) conducéo.

B) conveccéo.

C) radiacao.

D) conducéo e conveccéo.

E) conveccéo e radiagéo.

Existem trés formas de propagacdo de color; conducdo, que ocorre nos solidos; a
conveccao que ocorre somente em fluidos, como gases e liquidos, no qual a troca de
calor ocorre com o transporte da matéria e; a irradiagcdo ou radiacdo que ocorre por

ondas eletromagnéticas e ndo necessita de meio material para que se propague.
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5. Em uma geladeira com congelador interno é recomendado que as frutas e verduras
sejam colocadas na gaveta na parte inferior da geladeira. O resfriamento desta regido
da geladeira, mesmo estando distante do congelador, € possivel devido a um
processo de transmissao de calor chamado de:

A) conducéo.

B) conveccao.

C) radiacao.

D) irradiacao.

E) dilatacao.

Existem trés formas de propagacdo de color; condugdo, que ocorre nos sélidos;
irradiacdo ou radiacdo que ocorre por ondas eletromagnéticas e ndo necessita de
meio material para que se propague e; conveccado que ocorre somente em fluidos,

como gases e liquidos, no qual a troca de calor ocorre com o transporte da matéria.

6. No inverno, usamos roupas de |la baseados no fato de a la:

A) ser uma fonte de calor.

B) ser um bom absorvente de calor.

C) ser um bom condutor de calor.

D) impedir que o calor do corpo se propague para o0 meio exterior.

E) possibilitar que o frio se propague para o meio interno.

A real funcéo das rupas de inverno é atuar como isolantes térmicos e impedir a troca

de calor do corpo com 0 meio externo.

7. Uma garrafa térmica é espelhada internamente e isolada de suas paredes externas
para impedir que o calor se propague, respectivamente por:

A) irradiacéo e conducéo.

B) conducéo e irradiagao.

C) conducéao e conveccao.

D) irradiacao e conveccao.

E) convecgéo e conducao.

O espelhamento interno da garrafa térmica reflete as ondas eletromagnéticas que o

café irradia de volta ao liquido, atuando assim contra a perca de energia na forma de
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irradiacdo e as paredes espessas da garrafa sdo de material isolante e atuam de forma

a dificultar a troca de calor com o0 meio externo por conducao.

8. Quando o calor se propaga num corpo solido, temos:

A) aumento da vibragcdo das moléculas por conducéao.

B) um aumento de moléculas no corpo.

C) uma movimentacao das moléculas do corpo.

D) aumento de calor no corpo.

E) uma perda de frio entre o corpo e a fonte geradora de calor

Existem trés formas de propagacao de color; irradiacdo ou radiacdo que ocorre por
ondas eletromagnéticas e ndo necessita de meio material para que se propague;
conveccado que ocorre somente em fluidos, como gases e liquidos, no qual a troca de
calor ocorre com o transporte da matéria e; conducéo, que ocorre nos sélidos molécula

a molécula.

9. Atemperatura é uma grandeza fisica que mede:

A) grau de agitacao das moléculas

B) calor

C) pressao

D) volume

E) densidade

A temperatura é uma grandeza que mede a tendéncia de um corpo ceder energia e 0

grau de agitacao de suas moléculas.

10. Dois termdmetros, um com a escala Celsius e outro na escala Kelvin, foram
colocados no mesmo fluido. Sabendo que a temperatura registrada na escala Celsius
era de 40°C, qual a temperatura marcada no termdémetro em Kelvin?

A) 298 K

B) 254 K

C) 348K

D) 313 K

E) 418k

Resolucao

Ty = T + 273
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K = 313K

11. Na época do inverno € bem comum comprarmos roupas mais espessas, Como
blusas e casacos e geralmente dizemos que elas sdo mais quentes, contudo, ha um
erro fisico nesse conceito. Qual €7

A) casacos e blusas repelem o frio.

B) casacos e blusas repelem o calor.

C) casacos e blusas dificultam a perca de calor de quem os veste.

D) casacos e blusas facilitam a perca de calor de que os veste.

E) ndo h4 erro, casacos e blusas realmente causam o aquecimento em qualquer corpo
ou objeto.

A real funcéo das rupas de inverno é atuar como isolantes térmicos e impedir a troca

de calor do corpo com 0 meio externo.

12. Um cobertor aluminizado € um cobertor de emergéncia com um lado refletor criado
durante os anos 60 pela NASA com objetivo de manter os astronautas aquecidos no
espaco. Hoje esses cobertores de emergéncia sao utilizados em diferentes situagdes,
mas sempre com 0 mesmo objetivo: manter o seu corpo aquecido ou em caso extremo
na temperatura minima para sua sobrevivéncia. Este cobertor impede que o calor se
perca, principalmente por:

A) evaporacao;

B) conducgéo;

C) irradiacao;

D) conveccéao;

E) osmose.

O espelhamento interno do cobertor reflete as ondas eletromagnéticas que o corpo
irradia de volta ao corpo, atuando assim contra a perca de energia na forma de
irradiacdo. Apesar do material sintético ser um bom isolante térmico, este efeito é
desconsiderado devido a pouca espessura do cobertor térmico e nao € levado em

consideracao.
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13. Selma vai visitar sua prima em Edimburgo, que fica na Escdcia. Selma sabe que
os meses de junho a setembro € verao na Escécia e ao verificar a temperatura para o
proximo fim de semana notou que estaria 53°F. Selma deve levar:

A) roupas leves e claras, para temperaturas similares a 53°C;

B) roupas de meia estacdo, como um moletom fino, para temperaturas similares a
22°C;

C) roupas grossas casacos e blusas, para temperaturas similares a 12°C;

D) roupas muito grossas, como japonas e de tecidos especiais apropriados para
temperaturas similares a -15°C;

E) roupas especiais com varias camadas de isolamento para temperaturas similares
a -50°C.

Resolucao
T, Tp—32
5 9

T, 53-—32
5 9
T, = 11,67°C

14. Jeferson trabalha em um laboratério e recebeu materiais para estudo que devem
ser mantidos em temperaturas proximas a —4°F. Ele devera regular seu freezer para:
A) =20°C;

B) —10°C;

C) 0°C;

D) -30°C;

E) —4°C;

Resolucao

Te Ty —32

5 9

Te  —4—32

5 9

Tc = —=20°C

15. Ricardo esta realizando um processo de reagdo quimica entre dois elementos

rarissimos. O Processo s6 pode acontecer em 303K, mas o equipamento que Ricardo
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possui esta calibrado para temperaturas em Celsius. Qual deve ser o valor que ele
deve realizar a reagcao?
A) 0°C;

B) 10°C;

C) 20°C;

D) 30°C;

E) 40°C.

Resolucao

Ty = T + 273

303 =T, + 273

T, = 30°C
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Apéndice B

Atividades propostas

1. Um grupo de amigos compra barras de gelo para um churrasco, num dia de calor.
Como as barras chegam com algumas horas de antecedéncia, alguém sugere que
sejam envolvidas num grosso cobertor para evitar que derretam demais. Essa
sugestao:

Fonte: https://www.vestibulandoweb.com.br/fisica/ufscar2001.htm

a) é absurda, porque o cobertor vai aquecer o gelo, derretendo-o ainda mais
depressa.

8% (2 respostas)

b) é absurda, porque o cobertor facilita a troca de calor entre o0 ambiente e o gelo,
fazendo com que ele derreta ainda mais depressa.

12% (3 respostas)

c) € indcua, pois o cobertor ndo fornece nem absorve calor ao gelo, ndo alterando a
rapidez com que o gelo derrete.

12% (3 respostas)

d) faz sentido, porque o cobertor facilita a troca de calor entre o ambiente e o gelo,
retardando o seu derretimento.

0%

e) faz sentido, porque o cobertor dificulta a troca de calor entre o ambiente e o
gelo, retardando o seu derretimento pois é considerado um isolante térmico.
68% (17 respostas)

2. Atransmissao de calor por convecgao so é possivel:
a) no vacuo

4% (1 resposta)

b) nos solidos

32% (8 respostas)


https://www.vestibulandoweb.com.br/fisica/ufscar2001.htm

c) apenas nos liquidos

8% (2 respostas)

d) Em todos os tipos de materiais.
16% (4 respostas)

e) Nos liquidos e nos gases
40% (10 respostas)

3. No inverno, usamos roupas de |a baseados no fato de a |a:

a) ser uma fonte de calor.

4% (1 resposta)

b) ser um bom absorvente de calor.

4% (1 resposta)

c) ser um bom condutor de calor.

0%

d) impedir que o calor do corpo se propague para o meio exterior.
76% (19 respostas)

€) proporcionar que a roupa impeca que o ar frio va para o nosso corpo.

16% (4 respostas)

4. Uma garrafa térmica é espelhada internamente e isolada de suas paredes
externas para impedir que o calor se propague, respectivamente por:
a) irradiagao e conducgao.

56% (14 respostas)

b) condugao e irradiagao.

0%

c) condugéao e convecgao.

12% (3 respostas)

d) irradiagdo e convecgao.

32% (8 respostas)

e) convecgao e condugao.

0%

5. A temperatura € uma grandeza fisica que mede:

a) grau de agitagcao das moléculas

44
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100% (25 respostas)
b) calor

0%

C) pressao

0%

d) volume

0%

e) densidade

0%



