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INTRODUGAO

As mudangas da cultura da aprendizagem estao historicamente ligadas ao
aparecimento das novas tecnologias utilizadas na conservagédo e na difusdo da
informacao. 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 mudancas 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 néo 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, favoregam a motivagdo 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 opinides valorizadas como ponto de partida para construgao
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 € considerado mais que um aparelho para comunicagao, &
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 geragdo de alunos digitais. Atualmente, existem

diversos aplicativos e jogos digitais desenvolvidos para celulares smartphone e que



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 Informagdao e Comunicagao
(TDICs), o celular pode auxiliar na abordagem dos conteudos, pesquisas, exercicios,
avaliagdes, 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 situacdo em que ele se encontra (VALENTE;
HILDEBRAND; MEDINA, 2014).

A escola deve aproveitar as potencialidades pedagodgicas desses dispositivos
moveis, a fim de preparar seus alunos para uma sociedade imersa em tecnologias.
Os conhecidos nativos digitais ou da Geragao Z, nasceram cercados por tecnologias
e possuiram o computador, o celular, a internet e os games como brinquedos
(MATTOS; COSTA, 2016). A geragao 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 gamificagcdo é 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 utilizagdo 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 nos professores estamos
sempre buscando melhorar a pratica docente. Mas, além de ensinar o conhecimento
fundamental, é por meio da educacgao 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 espagos 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-
pedagdgicas 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 utilizagao de dispositivos moveis em sala de aula deve ter como objetivo principal
intermediar o processo de ensino-aprendizagem, tornando os alunos participantes
ativos da construgdo do conhecimento.

A “gamificagdo” como jogos educativos € 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; LAMPROPOULOQOS; 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 pontuagdo. O objetivo é favorecer uma aprendizagem mais significativa,
aumentar o engajamento e interagdo do aluno, bem como, estimular a autoavaliacéo
por meio dos erros ou acertos nos simulados. A seguir, estdo as etapas de
configuracao e criagdo do Approva para que os professores recebam a pontuagao 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. configuragao do Aplicativo

Para configurar o aplicativo, alterar questbes 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 moével e vocé vai precisar fazer o download do arquivo

Approva.aia que se encontra disponivel no link:
https://drive.google.com/file/d/1bBCXGhApt6VhglLdkG9eqtiPMFZngvoqgb/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 & Approvaaia - X+ v - (=] X

@ (Y} & drivegoogle.com/file/d/1bEC WhaldkGOeqtiPMFZngvoqs/view = w # 0O 6‘ H

@8 Abrir com o ZIP Extractor | ~

Approva.aia 3iens

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,
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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
F}é{ael de Al:v\e.\ca

professorrafaeldealmeida @gmail.com

'océ pode usar letras, nimeros e pontos finais

Usar meu endereco de e-mail atual em vez disso

QR code do
enderego para
criar uma conta

= Google

Use oito ou mais ¢
letras, nimeros e

Fonte: Arquivo do autor.

Caso o nome de usuario ja exista, o proprio 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,
é precisa digitar um numero de celular com o DDD da regido sem espacos e clicar em
“Préxima” (Figura 3).

Figura 3 - Verificagdo da conta

Google

Verifique seu nimero de telefone

Para sua seguranga, o Google guer confirmar se €
realmente vocé. O Google enviara uma mensagem
de texto com um cédigo de verificagdo de seis
digitos. Sdo0 cobradas taxas padrdo

44988500229
[=snd] ©
Voltar - _ i
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 codigo de seguranga em

seu celular. Em seguida, basta digitar o cddigo e clicar em “Verificar” (Figura 4).

Figura 4 - Inserindo o cddigo de seguranga

Google

Verifique seu numero de telefone

Para sua seguranga, o Google quer confirmar se &
realmente vocé. O Google enviard uma mensagem
de texto com um codigo de verificag3o de seis
digitos. Sdo cobradas taxas padrao

[E] (44) 98850-9229

e
ificags

NSErr cCodigo oe ve Cagao
| & | |
Voltar Ligar em vez disso particulares e seguras

Fonte: Arquivo do autor.

Suas informagdes pessoais sdo

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 opgdo de género (Feminino,

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

Figura 5 - Preenchendo dados pessoais
Google

Bem-vindo ao Google

®

professorrafaeldealmeida@gmail.com

Nimero de telefone (opcional)

= 44088500220

\Usaremos seu nimero para seguranca da conta. Ele ndo ficard
visivel para outras pessoas.

Enderego de e-mail de recuperagdo (opcional)

Mos usaremos essa informacao para manter sua conta Segura
Dia Més v Ano — =
Data de nascimento
Suas informagdes pessoais sao
Género - particulares & sequras

Por que pedimos essas informagdes

VOItar m

Fonte: Arquivo do autor.

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

privacidade. Apos a leitura, para finalizar a criagdo 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 servigo Google

Google
Privacidade e Termos

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

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

0s dados que processamos quando vocé usa o Google

Quando vacé configura uma Conta do Google, nds 1
armazenames as informacdes fornecidas, come seu
nome, enderego de e-mail & nimero de telefone.

+ Quando vocé usa os servigos do Google para agdes Vocé controla os dados que
£omo escrever uma mensagem no Gmail ou comentar coletamos e a forma como eles
em um video do YouTube, nds armazenamaos as sdo usados

informagdes que vocé cria.

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

Também processamos os tipos de informagéo
descritos acima quando vocé usa apps ou sites que
usam servigos do Google como andncios, 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 servicos a oferecer contetido mais util e
personalizado, como resultados da pesquisa mais
relevantes

Melhorar a qualidade dos nossos servigos e
desenvolver novos

Exibir antincios personalizados, dependendo das
configuragdes da sua conta, tanto nos servicos do
Google guanto em sites e apps que tm parceria
£0NoSco.

Melhorar a seguranga, protegendo contra fraudes e
abusos.

Conduzir andlises e medigfes para entender como
nossos servigos sio usados. Também temos parceiros
que avaliam como nossos servigos sdo usados. Saiba
mais sobre esses parcairos especifices de publicidade e
avaliagao

Combinagéo de dados

N6s também combinamos esses dados entre nossos
servicos e em todos os seus dispositivos para essas
finalidades. Por exemplo, dependendo das configuractes
da sua conta, exibimas anincios com base nas
informagdes sobre seus interesses, que recuperamos por
meio do uso gue vocé faz da Pesquisa Google e do
YouTube. Utilizamos dados de trilndes de consultas de
pesquisa para criar modelos de corregéo ortografica que
usamos em todos 05 NOSSOS Servicos.

Vocé no controle

Dependendo das configuragdes da sua conta, alguns
desses dados podem estar associados & sua Conta do
Google. Nos os tratamos come 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
pégina 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

2 MIT App Inventor | Exploreo MI” X 4 [~ - X
R C {r @ appinventormitedu o WY G0N @ g

Cerca Educadores Noticias Recursos Blogs

8

MIT [ ENHANCED BY “
%& APP INVENTOR

Com o MIT App Inventor,
qualquer pessoa pode criar
aplicativos com impacto global

/O Y
7 Usuarios Usudrios i .
Usuarios . . Usuarios ; Aplicativos
) . ativos esta ativos neste . Paises: .
ativos hoje: - registrados: construidos:
104,6K ooy R 8,2 milh& Lis 34,0 milhd
; ,2 milhoes ,0 milhoes
330,1K 899,7K
MITx
o O App Inventor agora oferece um exame de certificagdo via edX. Clique aqui para saber mais.

Fonte: Arquivo do autor.

Ao clicar no bot&o “crie aplicativo” (“““) 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
»

&5 MIT App Inventor | Explore o M X G Fazer login nas Contas da Goog' X+ o - %

C 1Y & accounts.google.com/ofoauth?/v2/authfoauthchooseaccount?response type=codeficlient id=835377224499-p6kufltm823gBvmvkplTurs5rigfasns.apps.go. * G 9N @ :

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 compartitharad com o app mit.edu
seu nome, enderego de e-mail, idioma preferido e sua foto
do perfil

Fonte: Arquivo do autor.



Apos efetivar o login vocé estara realizando seu primeiro acesso, e por

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

Figura 9 - Termos de uso do Applnventor

lore MIT - X X+ - a8 x

ai2appinventor.mitedu/Ya_tes_form.t B BO« @

Termos de servigo

Politica de Privacidade e Termos de Uso do MIT App Inventor

Centro de Aprendizagem Mcvel do MIT

Bem-vinde a0 site do App Inventor do Center for Mabile Learning do MIT (o "Site’). O site & executado no servico Google App Engine. Voce deve
ler & concordar com estes Termos de S 2 Politica de Privacidade (coletivamente, 05 “Termos’) antes de usar qualquer parte deste Site
Estes Termos 50 UM contrato entre vo NSTIUTO de Tecnologia de Massachusetts, Se voce N0 entender ou nao Concordar em ficar
vinculado por estes Termos, saia imedi deste Site

0 MIT reserva-se o direito de modificar estes Termos a qualquer momento e publicar um aviso dessas modificagdes onine nesta pagina por um
periodo razoavel de tempo apds essas modificacdes e alterando a data efefiva desses Termos, Ao continuar acessando o Site apés a publicagio
de uma notificagio de tals alterages, vocé declara que concorda em ficar vinculada a elas. Certifique-se de retomar a esta pagina
periodicamente para garantir a familiaridade com a versdo mais atual desses Termos.

Descrigio do MIT App Inventor

Nesse site, vocé pode acessar o MIT App Inventor, que permite desenvolver aplicativos para dispositivas Android usando um navegador da Web e
um telefone ou emulador conectads. Voce também pode usar o Site para armazenar seu trabalho @ acompanhar seus projetos, O App Inventor fol
desenyolvido originalmente pelo Google: O Site também inclul documentacéo e contetido educacional, e Isso esta sendo licenciado para vocé
sab a licenga Creative Commons Altribution 4.0 Intemational (CC BY 2.0},

Conta necessaria para o uso do MIT App Inventor

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

Hpu.m,w.M,....umm. oo @ m m g 9 8 O @ @ =

Fonte: Arquivo do autor.
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isso,

ApOs a leitura, para iniciar a criagdo 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 opgao “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 - |

u Deutsch

®  English
Espaniol
Frangais
Magyar
Italiano

s20f

Nederlands

Polski

Portugués

Pyccrui
Svenska
HHERE
BiEpa

Fonte: Arquivo do autor.

E possivel alterar o idioma para o portugués (Figura 11) clicando com o boto

direito do mouse em qualquer ponto da tela e selecionando a opgao “Traduzir para o

portugués”.
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_ Figura 11 - Alterando o idioma

Volitar Alt+5eta para a esquerda
Recarregar Ctri+R
Salvar como. Ctrl+5
Imprimir... Ctrl+P
Transmit;

L0 Enviar para este dispesitivo: Motorola Telefone

Traduzir para o portugués
o fonte da pagina Ctri+U

go fonte do frame

Inspecianar Ctrl+Shift«+|
1 = |
Fonte: Arquivo do autor.

Como padrao, 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 tradugédo uma caixa de dialogo sera exibida — e nela ha um botdo chamado
“Opcodes”. Ao clicar sobre ele, sera aberto um menu no qual é possivel escolher um
idioma dentre os que estdo disponiveis para tradugao no Google. Para iniciar a
configuracdo, vocé deve clicar em projetos e selecionar a opgao “Importar projeto
(-aia) do meu computador...” (Figura 12).

Figura 12 - Importacédo do projeto

aia) para o meu computador
Exportar t
mportar k

Exportar a keystore

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 codigo 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 arquivo em sua pasta pessoal
@ Abrir
- v 4 d > Este Computador » Downloads

Organizar = Mova pasta

MNome Data de nwcdlflcagéu Tipo Tamanho
v g Acesso rapido

M Area de Trabalho # v Hoje (1)

& Downloads + || Approva.aia 28/04, it Arguivo AlA 264 KB
|| Documentos
&= Imagens

Projete

[0 Este Computador
=¥ Rede

Mome:

Fonte: Arquivo do autor.

Pesquisar Downloads

Cancelar |

o @

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

formulério e duas planilhas. E necessario também instalar o MIT Al2 Companion em
seu smartphone (Figura 15).

Figura 15 - Tela de instalagdo do Applnventor no smartphone
‘Il' y|

p|  MIT AI2 Companion
-’ MIT Center for Mobile Lea...
39% (L]
22 mil avaliagdes 16 MB

Classificag@o Livi

Vo IPhaemsin 1021681107
L - o = M - o = M - - - J
Desenvolva a sua propria 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 - Pagina de boas-vindas da conta Google
Q ® = @

Bem-vindo, Professor Rafael

Privacidade e Mantemos a sua conta
personalizagao & protegida
Googie & escalha a tvidade que he recomendacdes pesonslizadss

Google Conta

Efetue a Verificagao de

Armazenamento da
conta H privacidade e
- 6o sun corta Este gua passoa passa siutao 8

Fonte: Arquivo do autor.
) # @
Ao clicar no icone Googles App (E223), vocé deve escolher a opgao Google

Drive (Figura 17).

Figura 17 - Aplicativos do Google

® # @
@ G 9

Conta Pesquisa Mapas
a YouTube Play Bmail
Contactos Drive Calendario
3
. & ¥ ©
x Tradutor Fotos Duo

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

Figura 18 - Tela inicial do Google Drive

L Drive Q  Pesquisar @ & H o
b o O meudisco ~ =N 6] ™
»[@ om
2 e
Q N
Tr  Man 3 +
M e 2

-

mite-the aceder a0 seu conteldo em gualquer computador ou

At o

Fonte: Arquivo do autor.

No canto superior esquerdo da pagina, vocé deve clicar em “Novo” ( b e ), &

selecionar a opc¢éao “Planilhas Google” (Figura 19).

Figura 19 - Criando uma planilha no Google

L Drive Q

v
Pasta
Upload de arguivo
Upload de pasta
B Documentos Google »
Planilhas Google » @
-
Apresentagdes 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

C B docs.google.com/sp

a Planilha sem titulo | ¥
.":"Jq‘..ll"nl'D Editar Ver Inserir

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 Approva - Perguntas - Planiinas - X % MIT App Inventor 2 x| + -]

- X

C @ doc [ i /d/1ddvLC! qRW7ID7wlorBlipQErTd4 gid=0 4 G 5

Approva - Perguntas  ¥r (2] = e

Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Dados Ferramentas Complementos Ajuda A dltima edigfo foi hd alguns segundos

o~ P00k - RS % 000 123 | Pamdo(ai.~ 0 - B I § A% H S.L-p-Yr @B E Y3 ~ B

F7
A 8 c o 3 F e H | J K L

1 |Chamada Serie Pergunta Resposta Feedback Tempo
2
2 (/]
7]

s

5

e +
s

9
1
M
2
3
1%
15
16
" —

.

18

1
)
2t
> —

+ = Paginal » [+] 2

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 opgédo “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

locs.google.com/spre 1 v Rbwb5cbPPzhgRW 'wiorBljpQEr /edit#gid= L) :
(¢} i@ d I 'd/1ddvlC: 7ID7wlorBljpQErTd42W0/edit¥gid=0 i+ ¢ H

@ Compartilhar com pessoas e grupos

Ninguém foi adicionado

e Copiar link

htips://docs.google.com/sp s/d/1ddvLC by bPPzhgRW7I... Copiar link

Qualquer pessoa com o link ~
Qualquer pessoa na Iniernet com este link pode editar

s ek s el

Editor ~

o

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/1ddvLC53sRbwb5cbPPzhqRW7ID7wlorBljp
QErTd42WO0/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 programacgéo do aplicativo. Cada projeto tera seu préprio link, no exemplo a

seguir o endereco ficou:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ddvLC53sRbwb5cbPPzhqRW71D7wlorBI
jpPQErTd42WO0/export?format=csv

Link 1A

Esse endereco eletronico sera chamado de link 1A

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

selecionar a opgao Formularios do Google (Figura 23).

Figura 23 - Criando um formulério Google

L Drive Q Pes
"
Pasta
E,j Upload de arquivo
[f] Upload de pasta
B Documentos Google
Planilhas Google
Apresentagdes Google >
B Formulérios Google >¢

Mais
I

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, é importante nomear o formulario e, caso queira, colocar uma

descrigdo para ele. Para isso, basta digitar NOME na primeira questéo, selecionar
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“Resposta curta”, e manter a opgao “Obrigatério” (- Cbreatore ‘) desmarcada.
Caso aparega uma validagdo da resposta adicionada, deve-se clicar em excluir
(Figura 24).

Figura 24 - Preenchimento do formulario

NUmero = Resposta curta -
Texto de resposta curta @ T
A validag&o da resposta foi adicionada. EXCLUIR
&
Nimero E um niimero =
(=]
0 m Obrigatéria :

Fonte: Arquivo do autor.

Para renomear o formulario, vocé deve editar o campo superior esquerdo,
alterando de Formulario sem titulo, B Formulario sem titulo  [3J para o titulo que
estd nomeando o formulario. Em seguida, basta selecionar a opgao “Adicionar
pergunta” ( © EEEEE3) 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 % [E Approva - Dados desalunos -F- X o+ [ - B X
C  # docs.google.comy/forms/d/1vsOoNWst QnBIMEPQVO1C]yUsVESnVz2wmoyedit * @ :
E Approva - Dados dos alunos [ v e o B : °
Perguntas  Respostas
Approva - Dados dos alunos
D a ulari :
NOME
Texto de res urt
@
NUMERO
2
Texto de resposta curta T
&
=
SERIE
= @

Fonte: Arquivo do autor.
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Atencdo na questdo SERIE, o algoritmo do Google converte ela
automaticamente para multipla escolha, é preciso transforma-la em “Resposta curta”.
Na préxima etapa, vocé deve selecionar a opgao “Resposta”, na parte superior

central do formulario (Figura 26).

Figura 26 - Selegao respostas
Perguntas Respostas

Fonte: Arquivo do 4 fJor.

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

clicar no icone “Criar folha de célculo”( 2 ).

Figura 27 - Criando folha de célculo

E Approva - Dados dos alunos [ Yy ]otesss aterscles foram P o ® H o
Perguntas  Respostas
O respostas @

Fonte: Arquivo do autor.

E ent&o abrird 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 opg¢ao “criar uma nova folha de calculo”

Selecionar o destino das respostas

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

Obter mais informagbes

O Selecionar folha de célculo 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 % | [ Approve - Dados des aluncs - F- X Approva - Dados dos alunes [re: X | =+ (-] = X

C @ docs.google.com/spreadsheets/d/1SAo6E0Tr 1LalUN4wUPIgNAWPxMUaMzMIQuppWy2V50/edit?resourcekey#gid=1238959958 o e E

Approva - Dados dos alunos (respostas) % B & E o

Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Dados Ferramentas Formuldrio Complementos Ajuda

o @ P 100% RS % 0 00 128 Paddo(ai. v 0« B I & A * H Srl-|4~%- co@ W ¥~ 35~ ~ B

a1l # Carimbo de data/hora
A B c D E E G H

1 Carimbo de data’hora .NOME NUMERO SERIE .FONTOS |
2
3 @
s
5
6
7 +
8
]

Fonte: Arquivo do autor.

Clique em compartilhar (E ) e, na janela que abrira 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 | [ Approvs - Dados des alunos - F- X Approva - Dados dos alunos fre: X 4 (-] = *

C @ docsgoogle.com/spreadsheets/d/1SAcBE0Tr1LalUNAWUPINAWPXMUaMzMIQuepWv2V50/edit?resourcekey#gid=1238959958 @ :

@ Compartilhar com pessoas e grupos

Ninguém foi adicionado

As pessoas no serdo
e Copiar lifiEEii=EE

Se a opgéo do link for alterada,
hitps://docs.google MECEIEELEELEREC R TECEE SN 1w UPJGNAW...  Copiar link

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

- Leitor
Enviar feadback pars o Google d

Comentarista

Editor ~

+/  Editor

Fonte: Arquivo do autor.
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Em seguida clique em “Concluido”.

Volte agora ao formulario “Approva — Dados dos alunos” e clique no menu 5 ,
no canto direito superior e selecione a opg¢ao Gerar link preenchido automaticamente
(Figura 31).

Figura 31 - Gerando O Link 2

oo o N0

Desfazer

V)

|D Fazer uma copia
[ Mover para a lixeira

GO  Gerar link preenchido automaticamente

g=h  Imprimir
2x+ Adicionar colaboradores

< » Editor de script

5} Complementos

2o Preferéncias
Fonte: Arquivo do autor.

Copie o link que sera gerado na barra do navegador e cole em um editor de
texto. Este link sera 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/1Z3C80KcyL88D1L1GppfWFj5pAPBKTNhTmM5yq
qYSdoRl/formResponse
Link 2A

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

programacao do aplicativo.
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Agora, ainda na pagina na qual vocé copiou o link 2A, vocé preenchera o

formulario e colocara as seguintes respostas:
e NOME: NOME
¢ NUMERO: NUMERO
e SERIE: SERIE
e PONTOS: PONTOS

Conforme a Figura 32 a seguir:

Figura 32 - Preenchimento de formulario com dados dos alunos

& Meu Drive - Google Drive % | [ teste - Formulirios Google % | [ Approvs - Dadosdes alunos-F= X [ Approva - Dados dos alunos

<« C @ docs.google.com/forms/d/1vs0oNWstKrVICwGQnBIMEpQVO1 ClyllsVESnVz2wmo/prefill

Approva - Dados dos alunos

NOME

NOME

NUMERO

NUMERO

SERIE

SERIE

PONTOS
PONTOS

Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.

Este contetde ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

rivacidad

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 apds 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/1FAIpQLSdJfDTiXBGLb6dJBWjN4Fw9ouLwn-
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 sao precedidas por
“‘&entry.”, que sado chamadas de fags. Copie e cole essas ftags em uma tabela,
conforme o exemplo abaixo:

Tabela 1 — Tags de programacao

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

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

aplicativo Approva.
1.4. Programacgao do App. Approva

Para iniciar, acesse o site https://appinventor.mit.edu/ e faga seu login. Clique
sobre o arquivo Approva (Figura 34).

Figura 34 - Selecionando o arquivo para programagao

& Meu Drive -Google D X | [B] teste - Formularios Gc % | [E] Approva-Dadosdos X | [E] Approva - Dadosdos X | %" MITApplnventor|Exy X %" MITApplmentor2 X = = [-] S %

* @

C A Nioseguro | ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_

Nome Data de Griagaa Data de Modificagaa ¥

Fonte: Arquivo do autor.



Na pagina de programacéao do aplicativo, Screen 1, clique

situado no canto direito superior da tela (Figura 35).

Figura 35 - Configuragéo do aplicativo na Screen 1

& MeuDrive - Google D X | [ teste - Formulérios G- X | [E] Approva-Dadosdos X | [ Approva-Dadosdes X | % MIT App Inventar | B X

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

| 8 MIT Projetos Coneciar
S PP INVENTOR - -

Compilar Settings Ajuda Meus

Projetos

View

Trash s

Reportar um

problema

[

B3 MIT App Inventor 2

Portugués do Brasil
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no botao “Blocos”

X

&« @ :

professonrafaeldealmeida@gmail. com

Spmo =m0 =

Paleta Visualizador Componentes Propriedades
(CMostrar os componentes acultos no Visualizador 8 [l sereent Screen]
Interface de Usuario TerEs e e (505320~ ™ organizagacHorizontall TelaSobre
_ 8 B HorizontalArrangements P
& Botao B 4
&
T, [ALabels AccentColor
{ CaixaDeSelegao 7 3
v ¢ 8 B rableAmrangementl [ Nenhum
EscolheData @ 8 EdivNome AlinhamentaHorizontal
Cenfro:3 »
& Imagem G AlLaben
) AlinhamentoVertical
A Legenda = iTextonl Topo:1 -
Ebinnome
=| EscolheLista 0] = NomeDoApp
22 divchamade s
= VisualizadorDeListas. G @ Bivserie
= CorDefundo
A Natificador % B divcomeca
Preencha seus dados W Custom.
&3 CaixaDeSenha 3 & Bdivencerra ImagemDeFundo
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et BlacksToolkit
ListaSuspensa 7
= P = TinyDB1 All -
&) Switch 7 N Notifier2 AnimacaoFechamentoDeTela
Padrao -
] CaixaDeTexto ? A ¥
Apagar Icene
[ EscolheHora Gl Rosto.png -

Nessa pagina de blocos, localize o0 campo “Cole aqui o link

Fonte: Arquivo do autor.

o link 1A sobre esse campo (Figura 36).

Figura 36 - Blocos de programacao 1

& MeuDrive-Google D X | [ teste - Formulérios G- x| [E] Approva-Dadosdos X | [l Approva-Dadosdes X | %" MIT App Inventar | By X

®

1A" e sobrescreva

pad

¥ MITApp Inventor2 X 4 Q =
C A Nioseguro | ai2:appinventormitedu/?locale=pt BR#5720618183586432 T o :
."::J.L MIT Projetos Coneciar Compilar Settings Ajuda Meus View a Reportar um Portugués do Brasil professorrafaeldealmeida@gmail.com
E= ape INVENTOR = - - - . Projetos Trash U8 problema - .
Approva Screen] - l Adicionar Tela lnemaverralal Publicar na Galeria @
Blocos Visualizador
8 Imernos = we——
o inicializar global [0 ec) para [ (0] criar lista vazia
Controle
Hsgica inicializar global para | (] cnarlisia vazia
W vatematica — -
m inicializar global [FiE5 2} para | (9] crar lista vazia
Texio
Buistas inicializar global {[Z2) para | (3] criar lista vazia
M oictonaries
M cores inicializar global (EZ15) para | (¢] criar lista vazia
M variaveis inicializar global (=100 &) para | (] criar lista vazia
W procedimentos
& B aaweni quando Inicializar
3 fazer ajustar QTR . OGED para || CIXANED "
.aorgamzaqianflzunia | R ' m L) —
3 chamar {ESIEN Obter
(=] :ﬂHonzon!alAvrangemer R “
AlLabels
8 B TableArrangement] fay pay quando
cm (1Y1] Do E
== divNome <7 w7 . e
Aliabert ajustar para
4 i (7) remover item da lista lista
Renomear | Apagar

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

Figura 37 - Blocos de programacgéo 2
quando Inicializar
fazer ajustar [TEIED . para iJPJqNAWF‘xMUaMzMIOupphW2V50fexpon?fonnat:csxﬂ

, \_chamar [Web1 - Helei=g

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 programacéao 3
R il HIOjetos Lt

S==_ APP INVENTOR Y oy

Approva s

Blocos ‘
|

2 Interncs o

Fonte: Arquivo do autor.

Nessa pagina de blocos, localize o0 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 programagéo 4

nicializar global (.7 para icializar global (7~ 7 para | (o) ciar lista vazia .

Pergunta Tag
NOME Zentry.1233541324= (@ wply
NUMERO Rentry.1690070254= @y

SERIE &entry.1706003274=
PONTOS &entry.329128511= Py chamar (XIS CodificarUri
texto chamar TinyDB1 .CblerVaior...

chamar [iTI:58E) ObterValor

rotulo
valorSeRatuloNaoExistir

ETTEEEES -Obtervalor
rotulo
valorSeRatuloNaoExistit

W ooe

chamar IR Obter

Fonte: Arquivo do autor.
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ApOs as alteragdes, esses campos ficardo similares ao exemplo abaixo (Figura
40).

Figura 40 - Blocos de programagéo 5
uando DepoisDeEscolher
3

fazer | ajustar S para | (@] juntar

chamar (BN Cadificarlri
texto chamar TinyDB1 ObterValor.

chamar @IITEEEEES (ObterValor
rotulo

rotulo
valorSeRdtuleNaoExistir

chamar [IEEEES Obter

:‘ fechar tela

Fonte: Arquivo do autor.

Agora, no canto superior esquerdo da tela, clique em “Compilar” e em “App

(fornecer o QR code para o apk) (Figura 41).

Figura 41 - Obtendo o QR code
.‘*& MIT Projetos - Conectar - Compilar - Settings - Anida -

. APP INVENTOR

HJ App { fornecer o OR code para o .apk )

y Cuiz + | Adicionar Tela
Approva App [ salvar .apk em meu computador )

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 - Geragdo do QR code

Approva Barra de Progresso

Compiling part 1

e e Y B e

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

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

ERr ]
|-|i!['-

1 .
[=]: :

hittp:/faiZ2 appinventor. mit. edu/by 2 2r

oK

Mota: esse codigo de barras apenas
& valido por 2 horas. Veja o FAQ para
informagoes de como compartilhar
Seu app com cutros.

Fonte: Arquivo do autor.

No aplicativo MIT Al2 Companion, clique na opg¢ao “Scan QR Code” e instale o
aplicativo Approva no seu smartphone (Figura 44).

Figura 44 - Instalacao do App. Approva

MIT App Inventor 2

scan QR code

Your IP Address is: 192.168.15.73
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 corregao pelo aplicativo e podem gerar a necessidade de uma revisdo manual de
cada uma das respostas que seriam escritas pelos alunos.

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

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

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

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

., {14, 4 -G LG >EUNg= =
- APP INVENTOR '

' App ( fornecer o OR code para o .apk)
Screen] + | Adicionar Tela J P c [ o.ap

w_l_s_ . a#____ N__d_

Fo“nte: Arquivo do autor.

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

Apos os alunos instalarem o aplicativo e responderem as questdes, os dados
de cada aluno sera enviado para a planilha “Approva — Dados dos alunos (respostas)”
que 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 opgao

“Aceitando respostas” (Figura 46).

Figura 46 - Desativando o recebimento de respostas

e o o KX

Fonte: Arquivo do autor.

Apos desativada essa opgao o aplicativo deixara de funcionar corretamente.
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1.7. Criagao do Approva

Entendendo que a configuragao do Approva pode despertar o desejo da criagao
de novos aplicativos, segue como base a criacdo 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 nao pode ter espacos, se for

preciso separar palavras, vocé pode usar ponto ou underline.

Figura 47 - Nome do projeto sem espacos
=T App Inventor | Exp,

& C A Ni

B==. APP INVENTOR
MICIar Ve projeto Apagari
Cancelar oK

Meus Proietos
Fonte: Arquivo do autor.

Cliqgue em “OK” e vocé sera direcionado para a pagina de designer do seu App

Inventor (Figura 48).
Figura 48 - Tela de trabalho do Applnventor
%5 MIT App Inventor | Explorea MiT X % MIT App Inventor 2 X  + [~ = x
& C A Nioseguro | ai2appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5897903413031552 aQ ¥ o H

= Projetos onectar - Compilar Settings Ajuda - Meus Projeta View Tras Guia  Reportarum problema  Portugues do Brasi
B APF INVENTOR

Screen] » | Adicionar Tela . | BemaverTela | Publicar na Galena
Paleta Visualizador Compaonentes Propriedades
Sereenl Screen]
Interface de Usudrio TelaSobre

Sereenl

Midia

AnimagaoAberturaDeTela

Organizagao

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”, “Organizacao” e “Armazenamento” que utilizaremos para encontrar os
encontramos os 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 opcbdes podem e devem ser observadas pelo leitor de forma
exploratéria e podem contribuir significativamente na elaboragdo de novos projetos.

Neste projeto abordaremos apenas os componentes que serdo utilizados.

Screen1
Na guia “Organizagéo”, arraste dois componentes OrgnizagdoHorizontal (- ') e

um componente OrganizacaEmTabela (=) (Figura 49).

Figura 49 - Adicionando organizadores na Screen1
&5 MIT App Inventor | Exploreo MIT % ®* MIT App Inventor 2 x =+

< C A N3oseguro | ai2.appinventor.mitedu/?locale=pt BR#58979034159031552

Paleta Visualizador

Interface de Usuario

Organizagao

Midia
Desenho e Animagao

Maps

Sensores

Social

Armazenamento
Conectividade

LEGOE MINDSTORMSS

Experimental

— m

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 OrganizagaoHorizontal2. Na guia “Componentes”, clique
no componente “OrganizagdoEmTabela1” e configure o nimero de colunas para 1 e

0 numero de linhas para 5 (Figura 50).

Figura 50 - Configurando os organizadores na Screen1

Componentes Propriedades

= Serean] OrganizacacEmTabelal
OrganizagdoHorizontal A =
OrganizagioHorizontall Uelnas

1OrganizagaoHonzontal2
Legendal
Altura
OrganizacacEmTabelal
MNotificador]
Largura

Notificador2

Automatco
TmyDB1
Linhas
'. Webl o
Visivel

Fonte: Arquivo do autor.

Novamente na guia “Organizac&o” arraste para dentro de cada uma das linhas
do componente de OrganiagdoEmTabelal um componente OrganizagdoHorizontal.
Esses serdo automaticamente nomeados como OrganizagaoHorizontal3,
OrganizagaoHorizontald,  OrganizagdoHorizontal5, OrganizagdoHorizontalé e
OrganizagaoHorizontal7 (Figura 51).

Figura 51 - Configurando os organizadores na Screen1
Componentes

Screend

OrganizacaoHorizontal 1

ganizacaoMHonzontal2
Legendal

OrganizacaoEmTabelal
rganizagaoHorizontall
OrganizagcaocHorizontald
rganizagacHorizontals
OrganizagaoHorizontald
OrganizacdoHenzontal?

Motificador]

Motificador2

TinyDE1

.'\'.'CD 1

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

|_IMostrar os componentes ocultos no Visualizador

e

Tamanho de fefefone (505.320)

Tamanho de telefone (505.320)
Tamanho do tablel

Fonte: Arquivo do autor.

Renomeie cada uma dessas organizagbes em “divNome”; “divChamada”;

“divSerie”; “divComeca” e “divEncerra”, clicando em cada organizagcdo e em seguida

em “Renomear” e em “OK” (Figura 53).

Figura 53 - Renomeando as organizagdes
Componentes

no Visualizador Screenl

OrganizacaoHorizontall

OrganizagacHonzontal2
Legendal

Organizaca3cEmTabelal

diviome
divChamada

divSerie
Mome anterior: OrganizagaoHarzontal7 divComeca
MNovo nome divEnzarg OrganizagaoHorizontal 7

Natificadorl
Cancelar OK

MNotificador2

B 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 Screen1

x  + © - o x

%% MIT App Inventor | Explorea MI” X %2 MIT App Inventor 2

Texto para Botiod  Texto para Botios

Organizaao

Fonte: Arquivo do autor.

Arraste para o componente divNome o0s 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 os seguintes componentes da guia
“Interface de Usuario” uma “Legenda” ('), uma “VisualizadorDeListas” (=) e dois
componentes “Botdo” (-~).

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

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

Agora, para facilitar a interpretagcdo e o desenvolvimento, os botbes seréo
renomeados na guia de componentes, conforme abaixo

Botdo1 para BotdoNome

Botdo2 para BotdoNumeroVolta

Botdo3 para BotdaoNumeroAvancar

Botdo4 para BotdoSerieVolta

Botao5 para BotaoSerieAvancar

Botao6 para BotdoComeca

Botéo7 para BotaoEncerra
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Agora vamos configurar os componente na guia propriedades

Na guia componentes, selecione Screen1 e na guia propriedades mude
AccentColor de Padrdao 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 OrganizagaoHorizontall e na guia
propriedades mude Altura de Automatico para 150 pontos e Largura de Automatico
para 150 pontos e Imagem, caso queira, para o nome do arquivo que vocé deseja
selecionar como imagem para o seu aplicativo.

Na guia componentes, selecione OrganizagdoHorizontal2 e na guia
propriedades mude Alinhamento Horizontal de Esquerda: 1 para Centro: 3; Altura de
Automatico para 50 pontos e Largura de Automatico para Preencher principal.

Na guia componentes, selecione a Legendal e na guia propriedades selecione
a opc¢ao Fonteltalico; mude o tamanho da fonte de 14.0 para 32; a FamiliaDaFonte de
Padrao para com serifa; a Altura de Automatico para 50 pontos; Texto para Legenda1
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 automatico 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 CaixaDeTexto1 para Nome.

Na guia componentes, selecione BotdoNome e na guia propriedades mude o
Largura de automatico para 20 porcentagem; Forma de Padrao para Arredondado e
Texto de Texto para Botao1 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 opgao 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 VisualizadorDeListas1 e na guia propriedades

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

Na guia componentes, selecione BotdaoNumeroVolta e na guia propriedades
mude Largura de automatico para 10 porcentagem; Forma de Padrado para
Arredondado e Texto de Texto para Botao2 para <.

Na guia componentes, selecione BotdoNumeroAvancar e na guia propriedades
mude Largura de automatico para 10 porcentagem; Forma de Padrdo para
Arredondado e Texto de Texto para Botao3 para >.

Na guia componentes, selecione divSerie e na guia propriedades mude Altura
de Automatico para 20 porcentagem e desmarque a opgéao 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 Padréao para Custom #e8e8e8ff; Altura de Automatico para 20
Porcentagem; Largura de Automatico para 50 porcentagem e CorDeSelegdo de
Padrao para Custom #0000ff4e.

Na guia componentes, selecione BotdoSerieVolta e na guia propriedades mude
Largura de automatico para 10 porcentagem; Forma de Padrao para Arredondado e
Texto de Texto para Botdo4 para <.

Na guia componentes, selecione BotdaoSerieAvancar e na guia propriedades
mude Largura de automatico para 10 porcentagem; Forma de Padrdo para
Arredondado e Texto de Texto para Botao5 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 Padrao 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 opgéao
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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Em blocos Internos, selecione e arraste um bloco Variaveis “Iniciar global nome

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

NOVO_Approva Screenl + ] Adicionar Tela - Iﬁﬂ'r:wetTan Publicar na Galena _

Figura 55 - Blocos de programacéo 1 da Screen1

& Internos - ~
inicializar global | ;
E controle = .
Cria uma variavel global com o valor dos biocos anexados.
(]
B 1satematica
[ ajustar B8 para
.Listas ey (ST T
- (&} imicializar local {1} para
Dicticnaries denitro de
.ﬂmes
B variveis —Te—— —
: 3 (] inicializar local [
M procedimentos dentro de
8 | Sereend

Fonte: Arquivo do autor.

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

Figura 56 - Blocos de programacéo 2 da Screen1
Nﬂ'ﬂ'ﬂ_ﬁpprova Screend » | Adicionar Tela . I'Rﬂﬂ'u'#é’r?ﬂa I Publicar na Galeria -

Blocos Visualizador

2 Internos - -
ol |2} criar lista vazia S
- Caontraole | Crizr uma lista com qualquer nimero de itens

M sgica (] criarlista
. Matemndtica

| Texta
m Listas

|| Dicticnaries

B cores esta na lista? item
B variaveis lista

W procedimentos T T Y S T
Fonte: Arquivo do autor.

|| adicionar itens a lista lista

item

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

Figura 57 - Blocos de programagéo 3 da Screen1

inicializar global | |para ([ (& criar lista vazia

Fonte: Arquivo do autor.
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Copie esse bloco selecionando iniciar global nome para e inserindo no teclado
o 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 programacéao 4 da Screen1

Fonte: Arquivo do autor.

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

Figura 59 - Blocos de programacédo 5 da Screen

inicializar global £=°".7 "] para G| criar fista vazia

inicializar global (C7: 3 para | (¢ criar fista vazia

inicializar global (=" para | (o] criar lista vazia

inicializar global [ (.") para | [ criar lista vazia

inicializar global [T2° | para | (o criar lista vazia

inicializar global [i-=: - “Q para | [&) criar lista vazia

inicializar global (5 5. || criar lista vazia

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 programacgédo 6 da Screen1

NOVO ﬁpp“jya Adicienar Tela HHITE!B’T&_Q Publicar na Galera

Hoege

2 Internos &

B oo quando VoltarPressionado
ontrole -

. Logica
B 11atematica
. Texta
=] Listas
B Dictionaries
. Cores
0O Varidveis
| Procedimentos
2 ISereent
ﬂﬂrganizau;:ﬁceHnriznntiﬁ

=] _';H OrganizagacHonzonta :

.-"|..||._
U Legendal
Fonte: Arquivo do autor.

Em seguida, descendo a barra de rolagem da guia de Blocos, selecione Web1

“Ajustar web1 Url para” e encaixe no bloco “quando Screen1 Inicializar” (Figura 61).
Figura 61 - Blocos de programagéo 7 da Screen1
@i

# Qualguer componente -

Bencmear  Apagar

= M MostrarAvisas |

Fonte: Arquivo do autor.

The URL for the web request

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

Figura 62 - Blocos de programacédo 8 da Screen

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

Figura 63 - Blocos de programagéo 9 da Screen1

NOVO Mpl'ﬂ"ﬂ Screen] » | Adicionar Tela l Remaover Tela l Publicar na Gal

Blocos Visualizador

2 Internos -

E Controle n

Uma cadeia de caracteres de fexio.

ELGQIBE ceilE
. Matematica

.Textu 5

L] Listas
Fonte: Arquivo do autor.

2 EHHEE

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

Figura 64 - Blocos de programagéo 10 da Screen1

quando [EECEED Inicializar

fazer: ajustar WIETES - (KD para

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

Figura 65 - Blocos de programagéo 11 da Screen1

quando Inicializar
fazer ajust . Cole o link 1
 ajustar QTS - (UKD para C ~ ETXIIEED" |

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 programagéo 12 da Screen1

quando Inicializar
fazer ajustar [UESYED - (ViR para g Cole o link 1A |§

chamar RUELYES .Obter

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 programagéo 13 da Screen1
quando RecebeuTexto

url - codi posta posta

fazer | »x ajustar () para | de tabela csv para lista texto
-

Fonte: Arquivo do autor.

Clique nas setas de opgdes dos blocos na tela de programacgao e selecione
“global lista” e “conteudoDaResposta”. (Figura 68 a e b)

Figura 68 - Blocos de programagéo 14 da Screen1

ﬁ global chamada | @ global chamada
global feedback global feedback
alobal lista I m global lista
global pergunta glebal pergunta

LUELL L Screen global resposta global resposta
fazer  ajustar global serie : | global serig
global tempo glebal tempo
url url
codigoDeResposta codigoDeResposta
quando G| tippDaResposta fipoDaResposta
contetidoDaResposta contetidoDaResposta
exto [, x_obler WD

(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 programacgao 15 da Screen1
quando [IE5ES RecebeuTexto

o )L _ conteiidoDaResposta.
fazer | ajustar FRLEIEEIRS para de tabela csv para lista texto =8 conteudoDaResposta -
remover item da lista lista -l global lista -

- dl I
o indice [E)

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

Agora vamos inserir um comando de repeti¢do, 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 opgao “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 entao”, nesse penultimo
bloco vamos encaixar uma Variavel “Obter global chamada” e um indice numérico 1.

Dentro do bloco de comparagédo 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 programagéo 16 da Screen1
quando §IES#E RecebeuTexio

ajustar para ( detabela csvparafista fexto | obter BECIG LI BE RER iET
remover item da lista lista o global lista -
indice ED

| paracadaf | Jnalista obter (TR

fazer | o) se selecionar item da fista lista  obter B 8

nses . © I

entdo | (¢ adicionarftens a lista lista

-

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

entao” (Figura 71).
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Figura 71 - Blocos de programagéo 17 da Screen1
quando EYESEN RecebeuTexto

ajustar [ Cl@l para | detabela csv para lista texto

remover item da lista fista  obter &1

indice &R
Pl

nalista  obter §E

selecionar itemn da lista lisia abter it

adicionar itens a lisla lista

selecionar item da lista lista ahter |

adicionar itens a lista lista obter

item 3

selecionar item da fista lista abter
indice §
adicionar ilens a lista lista obter K

itern | [E}

selecionar item da fista lisia
indice

entdo | (o adicionar itens alista fista

adicionar itens a lista lista ad gf

item | B}

selecionar item da lista lista  obter global tempa (= - |

adicionar itens a lista lisla obier [F] imada - |

item 3

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
informagdes das variaveis globais “chamada” e “serie”, respectivamente (Figura 72).
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Figura 72 - Blocos de programagéo 18 da Screen1
=1 VisualizadorDeListas1 - B E1: B global chamada -
&l isualizadorDelistas1 - JE 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 programagédo 19 da Screen1

# [Mdivcomeca chamar QE7EEES ArmazenarValor

= divencera rotulo
n ol

== BotanEncemra valorParaAmazenar

"\ Notificador]

I Notificador?

TinyDBT

@i

® Qualguer componente -
q b

Benomear | -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

chamar QIITEIES ArmazenarValor
rotulo |~ EEEMIE) ©
valorParaArmazenar m!;luhal pergunta 'I

programacao 20 da Screen1

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

ficara conforme a imagem a seguir (Figura 75).
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Figura 75 - Blocos de programacéo 21 da Screen1
quando E{E5EN RecebeuTexto
ajustar B[ JCa para | de tabela csv para lista texto | obter G
| remaver item da lista lista  obter jobal lista - |
indice B
ERIE] obter

selecionar item da lista lista  obter [ B8
oo o [N
adicionar itens a lisla fista obter [: ja - |
[ 1]

selecionaritem da lfista lista  obter 5 [= » ]
adicionar itens a lista lista obter

item | )

selecionar item da fista lista obter
indice

adicionar ilens a lista fista

selecionar item da lista lista obter

indice

adicionar itens a lista lista = obfer [}

£

selecionar item da lista lista obter &

adicionar itens a lista lista obter

item &

selecionar item da lista lista
indice
adicionar itens a lista fista obter

item 3

ajustar : para obter
ajustar ! para ' obter
chamar [ &9 ArmazenarValor
rotulo
valorParaArmazenar
chamar ArmazenarValor
rotulo
valorParaArmazenar
ArmazenarValor
rotulo
valorParaArmazenar
ArmazenarValor
rotulo
valorParaArmazenar

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

bloco de programacao (Figura 76):

Figura 76 - Blocos de programagéo 22 da Screen1

quandu BotaoNome - Clique

IO B CoiebeTeriol W Toto - WL
entdo | ajustar [EEY - IEGES para I mai
ajustar Eﬂ_ u:mn (EIEW falso -
ajustar [EEEIELE [ verdadeiro -

chamar im‘_:m AmazenarValor

rgtulo
valorParaArmazenar

sendo  chamar MostrarAlerta

aviso

|
-

Fonte: Arquivo do autor.

Com esse comando, ao clicar no botdo nome, o aplicativo ira verificar se no
campo para o preenchimento do nome nado esta em branco. Caso nado esteja o
aplicativo recebera a informacgao de texto e passara todas as letras para maiusculas,
em seguida ira tornar o campo divNome para ndo mais visivel, tornara 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 programagéo 23 da Screen1

LUEDLE BotdaoMumeroVolta - B T
fazer ajustar : para B REENES
 ajustar CIITIERD - AEEED para

Fonte: Arquivo do autor.

Com a programacgéo do BotdoNumeroAvancar indica que quando for clicado
verificar se foi selecionado algum dos itens do VisualizadorDeListas1. Caso um dos

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

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

Figura 78 - Blocos de programagéo 24 da Screen1

) quando Clique

entan  ajustar

rotulo

valorPamArmazenar

senao  chamar Gz aik® MostrarAlerta

| -

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 programagéo 25 da Screen1

GITEL LG BotdoSerieVolta - LT
fazer  ajustar [LOEECES . MEIERS para
50 divehamada - B Visivel - TG
| —

Fonte: Arquivo do autor.

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

serie a série que foi selecionada (Figura 80).
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ajustar

ajustar [

ajustar [
chamar IS AmazenarValor
ratulo

valorParaArmazenar

; —_
senao | chamar [YEIEEGTERES MostrarAleria
aviso

| -
—

Fonte: Arquivo do autor.

Vamos agora configurar o BotdoComeca para quando clicado ativar o
Notificador1 para uma mensagem clicavel com as op¢des Sim e Cancelar (Figura 81).

Figura 81 - Blocos de programagéo 27 da Screen1
quando |
fazer chamar [FEIELRAGRe MostrarDidlogoDeEscolha
mensagem
titulo
textoBotao1
textoBotac2

cancelavel

Fonte: Arquivo do autor.

Agora vamos configurar o Notificador1 para apds a escolha reconhecer a
escolha e em caso de Sim, abrir a proxima tela e em caso de Cancelar fechar a janela
do Notificador1 (Figura 82).

Figura 82 - Blocos de programacgao 28 da Screen1
gquando L0 HaEEE DepoisDeEscolher

Y escolha - | = - Il Sim Il

entdo | abrir outra tela nomeDaTela  *

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

Notificador2 para uma mensagem clicavel com as op¢des Sim e Cancelar (Figura 83).
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Figura 83 - Blocos de programagéo 29 da Screen1
quando Clique
fazer chamar [IE=E 7068 MostrarDidlogoDeEscolha

mensagem

titulo
textoBotao1
textoBotdo2

cancelavel verdadeiro -

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 Notificador1 (Figura 84).

Figura 84 - Blocos de programagéao 30 da Screen1
quando DepoisDeEscolher
aarnlha

entdo _ fechar aplicacao

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

e

Nome da tela: | g |
Cancelar OK
C te— fa—

Fonte: 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



56

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

Texto para Legendal

Fonte: Arquivo do autor.

Para configurar o componente Quis € preciso alterar AlinhamentoHorizontal de
Esquera:1 para Centro:3; AlinhamentoVertical de Topo:1 para Centro:2; CorDeFundo
de Padrao para Custom (#b3d6¢100) e desmarcar a opgao TituloVisivel.

Ao configurar o componente Legendal, € preciso renomea-lo para
LegendaTempo; Aleterar a CorDeFundo de Padrao para Nenhum; Habilitar a opgao
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 configuragcbes do componente HorizontalScrollArrangement1, é
necessario alterar a Largura de Automatico para Preencher principal. Agora vamos
alterar as configuragdes do componente VerticalScrollArrangement1.

Por sua vez, o AlinhamentoHorizontal de Esquerda:1 deve ser alterado para
Centro:3; CorDeFundo de Padrdo para Custom (#b3d6c¢100); enquanto a Altura de
Automatico para 80 percentagem e Largura de Automatico para Preencher principal.

Agora sera preciso arrastar para dentro do  componente
HorizontalScrollArrangement1 um componente Legenda e renomea-lo de Legenda2

para LegendaNum; habilitar a op¢ao 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
VerticalScrollArrangement1 dois componentes OrganizagaoHorizontal e renomea-los
como OrganizagaoHorizontalPergunta, = OrganizagcaoHorizontalResposta; um
componente Botdo e mais um componente OrganizagdoHorizontal e renomea-los
como BotaoProxima e OrganizagdoHorizontalNota.

O componente OrganizagaoHorizontalPergunta deve ser alterado de Largura
de Automatico para a opcdao de Preencher principal. J& 0 componente
OrganizagaoHorizontalResposta deve ter o AlinhamentoVertical de Topo:1 alterado
para Centro:2; a CorDeFundo de Padrao trocado pela opcdo Nenhum; a Altura de
Automatico para 40 pontos e a Largura de Automatico para Preencher principal.

No componente BotadoProxima, € necessario alterar Forma de padréo para a
opcao arredondado e o Texto para Botdo1 para PROXIMA.

No componente OrganizagaoHorizontalNota, devem ser realizadas alteragdes
de AlinhamentoVertical de Topo:1 para Centro:2; na CorDeFundo de Padrao 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
OrganizagaoHorizontalPergunta. O nome dessa legenda deve ser alterado para
LegendaPergunta; enquanto o TamanhoDaFonte de 14.0 para 20; a FamiliaDaFonte
de padrao para mono-espagada; a op¢ao HTML também deve estar habilitada; a
Altura e a Largura devem ser alteradas de Automatico para Preencher principal;
enquanto o Texto para Legenda2 ser mudado para Pergunta.

A OrganizacaoHorizontalResposta deve receber um componente Legenda; um
componente CaixaDeTexto e um componente Botéo.

Para configurar o componente Legenda2, basta renomea-lo para
LegendaResposta; alterar a Largura de Automatico para 25 percentagem e o Texto
para LegendaZ2 por Resposta.

Na configuragdo do componente CaixaDeTexto1, 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 SomenteNumeros deve ser habilitada.
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Para a configuracdo do Botdo2, este foi renomeado para BotdoConfirma; com
alteracdo da Forma de padrao para arredondado, bem como, o Texto de Texto para
Botao2, seguido da confirmagao pelo botao CONFIRMA.

Em seguida, dois componentes Legenda e um componente
OrganizagaoHorizontal foram arrastados para o] componente
OrganizagaoHorizontalNota. As configuragdes do componente Legenda2, envolvem a
marcacgao da opgao 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 opgédo FonteNegrito; alterar TamanhoDaFonte de 14.0
para 24; Largura de Automatico para Preencher principal, e Texto de Texto para
Legenda3. vamos deixar o campo em branco apagando todo o texto escrito.

Na configuracdo do componente OrganizagdoHorizontal1, 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 OrganizagaoHorizontal1 e configurar
esse componente, alterarndo o nome de Botdo3 para BotaoFeedBack; CorDeFundo
de Padrao para Nenhum; TamanhoDaFonte de 14.0 para 100; FamiliaDaFonte de
Padrao para sem serifa; Texto de Texto para Botao3; a CorDeTexto de Padrao para
Vermelho, e por fim, desmarcar a opgéao Visivel. Ainda na tela Quiz, clique em blocos

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

Figura 87 - Blocos de programagédo 1 da Screen2

inicializar global ([ ") para

inicializar global [ =) para
inicializar global ([ "~ para
inicializar global para

inicializar global | ;.,(=+7| para

inicializar global para

Fonte: Arquivo do autor.
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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 programacéao 2 da Screen2

inicializar global ([ 57 par
inicializar global (") para
inicializar global [([[_7)) para

Fonte: Arquivo do autor.

Na variavel global Start, coloque um bloco de Légica Falso; na variavel global
Jafeita 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 0 (Figura 89).

Figura 89 - Blocos de programagéo 3 da Screen2

inicializar global (57 para | (EEIES
inicializar global (=7 para |

(@] criar lista vazia

inicializar global () para
inicializar global (") para = ()

Fonte: Arquivo do autor.

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

Um bloco variavel “ajustar global alea para” deve ser inserido dentro do
procedimento “aleatério” e nesta variavel sera 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 programagéo 4 da Screen2
@] para
fazer | ajustar [FTEIERS para | inteiro aleatério de B ate :m chamar .ObterValor _
rétulo W resposta |

DOS .
valorseRotuloNzoExistir  * @ [

Fonte: Arquivo do autor.

Esse comando faz com que seja gerado um numero de indice aleatério que ira
selecionar a questao 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 numero inteiro aleatério de 1 a 10 que sera armazenado
na lista JaFeita.

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

procedimento “aleatério” (Figura 91).

Figura 91 - Blocos de programagéo 1 da Screen2

%) para

fazer | ajustar Par@ inteiro aleatério de até | comprimento da ista lista  chamar RITEEES -ObterValor _
LT VB resposta e

valorSeRétuloNzoExistir = - i) - -

I_E_I:Iqllﬂnlﬂ testar | estana Iié_l.a??hem i global Alea -
lista L1l global Jafeita -

fazer | ajustar REEEIGTERS para | inteiro aleatorio de {1 JRELETN 10 ]
S

(2] adicionar itens 4 lista lista | obter [ENENER

LRI giobal Alea - |

Fonte: Arquivo do autor.

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

legenda LegendaPergunta ira exibir a pegunta selecionada, para isso € 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 programacgéo 1 da Screen2

(©) para (IZAD
fazer | chamar
ajustar [EREGENTES - @E50E8 para | selecionar item da lista lista  chamar EIGTEEEES ObterValor

rotulo

valorSeRotuloNaoExistir
indice e global Alea ~
\fjustar | LegendaResposta - |8 para | ‘I

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 aleatorio”; “Ajustar Legenda Pergunta

Texto para”; “Ajustar LegendaNum Texto para”; “Ajustar global Tempo para’e “Ajustar

global Start para” (Figura 93).

Figura 93 - Blocos de programagéo 1 da Screen2

quando [RTEES .Inicializar
fazer chamar
4l 15~ | egendaPergunta - [ Texto - JElE

X ajustar : para
cTTeTd global Tempo = FiElE

just lobal Start -
h_apsar 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 légico “verdadeiro” (Figura 94).
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Figura 94 - Blocos de programacgéo 1 da Screen2

quandoe Inicializar
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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 botao cofirmar.

Para programar o botdoConfirma, é preciso arrastar para a tela de programacgao
o bloco “Quando BotaoConfofirma. 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 senao” (Figura 95).

Figura 95 - Blocos de programagéo 1 da Screen2

quando Claue

fazer | ajustar

ajustar

aJust-ﬂr E‘M para

Fonte: Arquivo do autor.

No bloco “ajustar LegendaNota Texto para” é 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 sendo” encaixar em “se” um bloco légico de teste de
igualdade para programagao que verifica se a resposta dada € igual a resposta

armazenada; em “entdo” deve ser feita a programagéo 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 Préximo”; desativar os botdes
“BotaoConfirma” e “BotaoFeedback” e a caixa de texto “Resposta”; e tornar visivel a

nota e a imagem “Acertou.png” (Figura 96).

Figura 96 - Blocos de programagéo 1 da Screen2

fazer  ajustar ). (ER - global Nota -
ajustar

ajustar para
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—
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Fonte: Arquivo do autor.

Para programar o “BotaoFeedback”, basta arrastar para a tela de programacgao

o bloco “Quando BotaoFeedback. 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 notificagao (Figura 97).

Figura 97 - Blocos de programacéo 1 da Screen?
quando Clique
fazer  chamar EEOCELE -0 MostrarDislogoDeMensagem
mensagem | selecionarilemdafista lisla  chamar @0 OblerValor
rotulo
valorSeRatuloN SoExistir
indice | obter BECELE
titulo

extoBoldo

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

programacao 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 entao” (Figura 98).

Figura 98 - Blocos de programacgéo 1 da Screen2

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 botdes
“‘BotaoProxima” e “BotaoFeedback” sdo ativados, a “CaixaDeTextoResposta” é
desativada e a mensagem “Questao néo respondida” aparece nessa caixa de texto.

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

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

Figura 99 - Blocos de programagéo 1 da Screen2

quando EITTFTIEEE CepoisDeEscolher

1]
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-

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

Para adicionar esses espacos que sao nomeados de cadeia, clcaremos sobre
a engrenagem azul do bloco “juntar” e arrastaremos tantas cadeias quanto forem

necessarias (Figura 100).

Figura 100 - Blocos de programacgao 1 da Screen2

Fonte: Arquivo do autor.

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

informacgdes (Figura 101).

Figura 101 - Blocos de programagéo 1 da Screen2
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Fonte: Arquivo do autor.



66

A programacao esta concluida (Figura 102). Agora falta seguir os mesmos
passos de download do arquivo .apk, conforme descrito em seg¢des anteriores para

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

]

BEYO® - ROD® . &1t REYOe - RODP 48 iex

Qual &, Newtons, a
forca resultante da
compressdo de 20cm em
uma mola de constante
elastica igual a 3N/
cm*?

Morre

Fonte: Arquivo do autor.



