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APRESENTACAO

O projeto Pense em Blocos foi desenvolvido ao longo do Mestrado Profissional em
Docéncia para STEM do Programa de Pds-Graduacdao em Docéncia para Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica da Universidade Estadual do Rio Grande do
Sul. Ele é resultado da dissertacdo de mestrado intitulada "Desenvolvendo o
Pensamento Computacional através do APP Inventor e a Aprendizagem
Baseada em Projetos", da mestranda Sheila Marcianie Geraldo Struecker, orientada
pela Professora Dra. Fabricia Damando Santos.

O nome Pense em Blocos representa os pilares do Pensamento Computacional:
Decomposicao, Abstracdo, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmo. Segundo Wing
(2006), o Pensamento Computacional é o processo de reconhecer aspectos da
computacdo no mundo que nos rodeia e aplicar ferramentas e técnicas para
entender e raciocinar sobre sistemas e processos naturais, sociais e artificiais.

Pensar em blocos significa que os problemas podem ser divididos em etapas
menores para que seja mais facil reconhecer padrdes, abstrair informacdes e
construir solu¢ées mais eficientes. Além do Pensamento Computacional, o e-
book abordara o uso da plataforma MIT APP Inventor para a programacao de
aplicativos utilizando uma linguagem de programacao em blocos. Para que as
propostas oportunizem mais significado e resolvam problemas reais, a metodologia
utilizada sera a Aprendizagem Baseada em Projetos. O material utilizado como
guia foi inspirado em Buck Institute for education (2008).

O ultimo capitulo destina-se a apresentag¢ao dos aplicativos desenvolvidos pelos
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental da Escola Educar-se durante a
aplicacdao do Produto Educacional da mestranda. Os temas geradores dos aplicativos
foram baseados nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU.

04



SUMARIO

1 Comece por aqui!

Chave para navegar N0 MAterial ......ccccoeieereinirieree e 6
Descricao completa das Qulas ... 9

MIT APP Inventor
MIT APP Inventor (Qr-Code € [iNK) ....c.uoouueieieeeeiiiiiceiecteecees ettt 12
E-DOOK COMPIELO....iitiiiiieiceee et 39

Etapas do Projeto

|dentificagado da EQUIPE ..ccccvevererierereeere e 10
INVESTIZACA0 ..euveeiiieiieiieeite ettt ettt sttt ettt et e b e saeesaeesabeebeeneens 15
ProtOtipo dO ProOjetO ..eciivieieiecieeeeeeteeeeee st 19
Planejamento Semanal .......ccocvvverieienieeeeceeeeee e 23
RESUITAAOS ..ottt 26
Pitch de apreSeNtaCao ...t 28
ANALISE O BrUPO .eeeeieiieiieieeiieteteee ettt enees 30

Aplicativos desenvolvidos pelos estudantes do 8°
ano do EF (2024).

GrUPO 8 € BrUPO T ittt 37
GIrUPO TO e 38



e

CHAVE PARA

NAVEGAR
NO MATERIAL

Pense em blocos



PARA VOCE, PROFESSOR (A)

Para vocé professor(a) que deseja utilizar este material em suas aulas, saiba que ele esta
organizado em 10 encontros, com carga horaria adaptavel conforme a realidade de cada
instituicdo. O material apresenta uma sequéncia didatica completa, incluindo objetivos,
sugestdes de mediac¢ao, recursos didaticos e documentos de acompanhamento.

Em cada aula, vocé encontrara orienta¢des claras sobre como aplicar as atividades propostas,
articulando teoria e pratica em um processo formativo que estimula a criatividade, a colaboragao
e o0 protagonismo estudantil.

Mesmo professores que ndo possuem familiaridade com programacao em blocos poderao
utilizar este recurso com seguranca, apoiando-se nos tutoriais e modelos oferecidos ao longo do
material.

DICA PARA APROVEITAR AO MAXIMO O MATERIAL

O material aborda trés elementos importantes para o desenvolvimento dos aplicativos -
Pensamento Computacional, Aprendizagem Baseada em Projetos e MIT App Inventor. Caso vocé
professor nao tenha familiaridade com alguma delas, sugiro alguns links interessantes para lhe
dar mais seguranca ao utilizar o PE nas suas aulas.

O desenvolvimento dos Apps foi feito em aula e extraclasse. Caso sua turma tenha a necessidade
de desenvolvimento apenas em aula, vocé pode aumentar o nimero de encontro conforme a
necessidade de cada etapa.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

o Livro do Seymour Papert (1994): A maquina das criangas: repensando a escola a era da
informatica;

. Livro de Mitchel Resnick (2020: Jardim de Infancia para a vida toda: por uma aprendizagem
criativa, mdo na massa e relevante para todos.

- Dissertagao: Pense em Blocos: Desenvolvendo o Pensamento Computacional através do MIT

App Inventor e da Aprendizagem Baseada em Projetos.

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

° Livro do Buck Institute For Education (2008) - Aprendizagem Baseada em Projetos: guia
para professores de ensino fundamental e médio.
o Livro de William N. Bender (2014) - Aprendizagem Baseada em Projetos: Educacao

o diferenciada para o século XXI.

MIT APP INVENTOR

> Com o tutorial completo, anexo no final deste material, vocé aprendera a utilizar a ferramenta
do zero.

D:% Pense em blocos | PROF. Sheila M. Geraldo Struecker
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UTILIZACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O AULA 1 | APRESENTACAO DO ESCOPO DO PROJETO (pagina no material)

(

(

(

(

(

* Apresentacdo do escopo do projeto;

e Entrega do material impresso (Capa, paginas: 11, 13, 16, 20, 24, 25, 27, 29, 31 deste
material);

* Preenchimento da pagina Etapas do projeto - Identificacao: blocos Nomes dos
estudantes da equipe e o que eu gosto de fazer que pode auxiliar na construcao
do projeto.

) AU I.A 2 | APRESENTACAO DO MIT APP INVENTOR

* Apresentacdo da plataforma MIT App Inventor;
¢ Desenvolver projeto de calculadora utilizando o E-book MIT App Inventor -
disponibilizado acesso pelo link ou QR-Code (pagina 8).

) AULA 3 | CRIANDO 0 PRIMEIRO APLICATIVO

* Retomada do escopo do projeto e debate sobre Os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel da ONU e a nossa comunidade escolar;
* Concluir o preenchimento das informac8es da pagina Identificagao;

titulo: Questao norteadora).

) AULA 4 | 0RGANIZACKO E PLANEJAMENTO DO PROJETO

titulo: Investigacao e coleta de dados);
¢ Aula destinada a pesquisa e coleta de dados sobre a questdo norteadora;
* Preenchimento da pagina Etapas do projeto - Investigacao;

copiado e relatar sua pesquisa/coleta;

) AU LA 5 | PROTOTIPO DAS TELAS PARA O APLICATIVO

e Utilizar a pagina Etapas do projeto - Protétipo de projeto para desenhar uma prévia
das telas do aplicativo e descrever as funcionalidades desejadas;

titulo: Protétipo das telas e funcionalidades);

) AULA 6 | DESENVOLVENDO O APLICATIVO

* Preencher o quarto bloco da pagina Planejamento semanal do projeto (Sugestdo de
titulo: Design do aplicativo);
¢ Com um projeto criado na plataforma MIT App Inventor e aberto, na Aba Design,

desenvolver o layout das telas previstas na aula anterior.

[_1-8 Pense em blocos | PROF. Sheila M. Geraldo Struecker

* Preencher o primeiro bloco da pagina Planejamento semanal do projeto (Sugestao de

* Preencher o segundo bloco da pagina Planejamento semanal do projeto (Sugestao de

* Na pagina investigacao o estudante tera acesso a um documento Google Docs para ser

* Preencher o terceiro bloco da pagina Planejamento semanal do projeto (Sugestdo de
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) AULA 7 | DESENVOLVENDO O APLICATIVO

* Preencher o quinto bloco da pagina Planejamento semanal do projeto (Sugestdo de
titulo: Programacao do aplicativo);

e Com o mesmo projeto, na Aba Blocos da plataforma MIT App Inventor, desenvolver a
programacao das funcionalidades previstas na aula anterior.

) AULA 8 | resutranos

* Preencher o sexto bloco da pagina Planejamento semanal do projeto (Sugestao de
titulo: Resultados);

e Utilizar a pagina Etapas do projeto - Resultados para mostrar o aplicativo
desenvolvido (Sugestao: imprimir e colar capturas de tela mostrando o layout e
programacdes do aplicativo.

) AULA 9 | APRESENTAGAO DO APLICATIVO PARA A TURMA

e Preencher o sétimo bloco da pagina Planejamento semanal do projeto (Sugestdo de
titulo: Apresentacdo do aplicativo para a turma);

e Utilizar a pagina Etapas do projeto - Pitch de apresentagao para demonstrar o
aplicativo desenvolvido.

) AULA 10 | AvauACio DO PROJETO

* Preencher o oitavo bloco da pagina Planejamento semanal do projeto (Sugestdo de
titulo: Avaliacao do projeto);

* Iniciar uma conversa sobre a experiéncia construida ao longo do desenvolvimento do
projeto, citando as tarefas desenvolvidas durante o projeto, trabalho em equipe,
conducao de uma investiga¢ao, apresentacdo para a plateia e se fosse repetir o projeto,
quais mudancas seriam necessarias;

¢ Solicitar que os estudantes citem os desafios e problemas enfrentados desde o inicio.

¥ _8 Pense em bIOCOS | PROF. Sheila M. Geraldo Struecker
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AULA 1 | APRESENTACAO DO ESCOPO DO PROJETO

Esta aula foi destinada a apresentacao do projeto. Os estudantes receberam um
material impresso a partir do e-book, sdo entregues as paginas: Capa, pagina 10, 12,
15, 19, 23, 24, 26 e 28. Os estudantes foram divididos em trios, realizando o
preenchimento do quadro de identificacdo da equipe (pag. 10) . Os seguintes
dados serao solicitados: nome dos membros, o que eu gosto de fazer que pode
auxiliar na construcdo do projeto.

Na aula 1 o professor ird conduzir um dialogo sobre o que sao os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel e apresentar a questdo norteadora tema do projeto:
Como podemos desenvolver um aplicativo que ajude a comunidade local a alcancar
um dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU, promovendo
solucdes inovadoras e acessiveis para os desafios enfrentados em nossa sociedade?

A partir disso o professor explica o escopo do projeto, a pesquisa, o material
entregue e a organizacao das aulas a partir daquele momento.

O campo reservado para o professor tem como objetivo o acompanhamento das
etapas do projeto ao longo das aulas.

Materiais que podem auxiliar na apresentacao e discussao do tema do projeto:

O video apresenta de um jeito bem simples o
gue sdo as ODS, seu objetivo e porque foram
criadas. Pode ser utilizado como introdug¢ao ao
tema e inicio da conversa. O video também
apresenta um guia criado para auxiliar jovens
em pequenas atitudes que mudam o mundo.

Dividido em niveis, o Guia da pessoa preguicosa
para salvar o mundo foi criado para mobilizar a
comunidade no cumprimento de pequenas
acbes em prol das ODS. Como sao acgdes
simples do dia a dia, os estudantes podem ler e
discutir quais ja praticam e quais poderiam
comegar a praticar.

Guia da pessoa
preguicosa para
salvar 0 mundo.

Para acessar os materiais basta clicar
nas imagens!

% Pense em bIOCOS | PROF. Sheila M. Geraldo Struecker


https://www.youtube.com/watch?v=HCB2Rxxj7zE&ab_channel=SmileandLearn-Portugu%C3%AAs
https://www.un.org/pt/rio/Campanhas/guiadopreguicoso

IDENTIFICACAO DA EQUIPE

NOMES DOS ESTUDANTES DA EQUIPE

O QUE EU GOSTO DE FAZER QUE PODE AUXILIAR NA CONSTRUCAO DO

NOME DO PROJETO QUESTAO NORTEADORA

EXPECTATIVA COM ESSE PROJETO

ESPACO DO PROFESSOR

Observacoes:

% Pense em blocos | PROF. Sheila M. Geraldo Struecker 1



AULA 2 | APRESENTACAO DO MIT APP INVENTOR

Na segunda aula, a professora retoma o que foi conversado na aula anterior, explica
que eles serdo divididos em trios para o projeto, deixa como tema extraclasse
comecar a pesquisar sobre os ODS e cada trio elege qual delas seria possivel criar
um projeto para conscientiza¢do da popula¢do. A professora conduz a conversa
indagando como seria possivel criar uma solu¢do utilizando tecnologia para
conscientizar as pessoas sobre cada ODS. A partir das colocacdes e indagacdes a
professora apresenta a plataforma MIT App Inventor para criacao de aplicativos.

Para utilizar a plataforma na construcao de um aplicativo com solu¢bes para as
questdes norteadoras (que serdo desenvolvidas na aula 3), sera necessario aprender
a utilizar a Plataforma MIT App Inventor: para tal, na aula 2 os estudantes (a partir
do material impresso recebido na aula 1) vao acessar através do QR-Code ou link
(https://bit.ly/3VMOBGN) o tutorial sobre a plataforma.

O tutorial sera utilizado como material de apoio na construcao do aplicativo final e
na aula 2 sera utilizado para a criacao de uma calculadora simples. O objetivo € o
aprendizado da ferramenta e o reconhecimento de padrdées com outros ferramentas
ja utilizadas pelos estudantes.

A plataforma MIT App Inventor apresenta uma interface amigavel e intuitiva. Os
aplicativos podem ser desenvolvidos para tablets, smartphones ou desktops. A parte
da programacao é muito semelhante ao Scratch, facilitando a identificacdo e
utilizagdo de padrdes na construcdo dos algoritmos.

Logo a seguir encontra-se a pagina com o Qr-code e link de acesso ao tutorial
completo para a criacao da calculadora. Neste e-book encontram-se a pagina
mencionada (pag. 13) e logo apds o tutorial completo.

Mesmo que o professor ndo tenha
familiaridade com plataformas de
L @) [ e programacao em blocos, o tutorial sera

== 0 facil de seguir e aprender a utilizar a
T o 5 Na imagem 1 dique no campo

Bl ‘Nenhum..., depais selocione 3 opgio ferramenta.
Enviar arquive. Ma tela modal que

aparecera  posteriormente,  selecions

Escolher arquivo & encontie a imagem

que dessja adicdonar a0 projeto.

Posteriormente  confirme o emvio

dicando em OK (imagem 4) e venfique

o resultado no wisualizador do App

Inwentor.

% Pense em blocos | PROF. sheila M. Geraldo Struecker
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Leia o QR-Code para acessar o documento

https://bit.ly/3VMOBGN
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https://bit.ly/4dQtWYc

AULA 3 | CONSTRUINDO O PRIMEIRO PROJETO

Desenvolvimento conjunto de um aplicativo Calculadora. Todo o projeto do aplicativo esta
descrito passo a passo no e-book entregue na primeira aula (anexo no final deste e-book).
Nesta aula também sera preenchida o primeiro campo da pagina Planejamento Semanal
do Projeto. (pagina 23).

Apds a construcao e exploragdo das ferramentas presentes no MIT App Inventor os
estudantes retornam na pagina identificacdo para preencher:

e Nome do projeto;
e Qual a expectativa com esse projeto;
e Questdo norteadora.

Agora, tendo conhecido a plataforma para programacao do App, ter pesquisado sobre o
tema da questao norteadora, os estudantes em seus grupos irdo criar a suas questdes
norteadoras e preencher o restante da pagina de identifica¢do.

Sugestdes da pesquisadora para essa aula:

Z o a Na aula 3 os estudantes podem seguir o tutorial do MIT

App Inventor para criar a sua calculadora basica. Essa

etapa do projeto pode ser construida individualmente
para que o professor consiga observar o desenvolvimento

Primeiro valor  Segundo valor dos pilares do Pensamento Computacional de forma
0 0 individual ou pode ser realizada nos trios.

Voltar

O tutorial mostra passo a passo para construir o projeto,
| desde criar um novo projeto, inserir elementos, colocar

uma imagem de fundo na tela inicial e salvar o aplicativo

em dois formatos na conclusdo do desenvolvimento.
Resultado

Limpar
Através do Qr-code abaixo

Histérico de cdlcul baixe a imagem ao lado
Hitrcodo ctlulos calculadora

no formato .PNG.

Calculo 2
Calculo 3

Calculo 4 soma
Calculo 5 |
multiplicacdo
|
Acima a tela da calculadora subtracdo

criada a partir do tutorial e divisétla
simulada através do Assistente

Al do MIT App Inventor.

Acessar calculadora

% Pense em blocos | PROF. sheila M. Geraldo Struecker

14



\ f ) b[/ v Y o~ r b { .' 1IF A RAYA b b a) r 1F A
AULA 4 | ORGANIZACAO E PLANEJAMENTO DO PROJEIC

A partir desse ponto do projeto, todo inicio de aula os estudantes precisam
preencher o campo seguinte da pagina Planejamento Semanal do Projeto. (As
paginas 23 e 24 sdo destinadas aos registros semanais do andamento do projeto).

Essa semana é destinada a investigacao e coleta de dados para construir o projeto
final. Os estudantes precisam preencher também a pagina Investigagao (pag. 15).

uma sugestdo ¢é indicar a utilizacdo do Google docs para construcado do referencial
necessario para a solucao final ou, até mesmo, ser entregue impresso para o grupo. (pag
17 no e-book).

Sugestao da pesquisadora para essa aula:

O objetivo da aula é pesquisar em fontes confidveis informacdes e conteudos
pertinentes a construcao do aplicativo final; Procurar se ja existem projetos
semelhantes ao que desejam construir, noticias atualizadas sobre o tema em
questdo. E importante preencher o diario de pesquisa online, nesse documento as
informacdes e referéncias necessarias para o desenvolvimento do documento ficam
mais organizadas e de facil acesso a todos os integrantes do grupo.

Através do preenchimento dos documentos Investigacdo e Diario de Pesquisa o
professor podera observar a organizacdao e planejamento para a constru¢do do
aplicativo, podendo observar principalmente o desenvolvimento dos pilares de
abstracdo e algoritmos na execucao da atividade.

Como roteiro para a aula a pesquisadora compartilhou a seguinte instrugao:

Na aula dessa semana os alunos devem acessar o arquivo digital disponibilizado no
link abaixo, criar uma cdpia do documento para o grupo e compartilhar entre si e
com o professor (professora@dominio.br). Esse documento tem como objetivo
conter todas as informacgdes que aparecerdo nos aplicativos.

E sugerido criar uma estrutura de como vai funcionar o aplicativo, quais telas serdo
necessarias, que links ou conteudos serdo adicionados e quais conhecimentos sobre
o MIT App Inventor é necessario precisam aprender.

-_% Pense em blocos | PROF. sheila M. Geraldo Struecker
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https://mail.google.com/mail/?view=cm&fs=1&to=sheilageraldo%40unisc.br&authuser=0

INVESTIGACAO

QUESTAO(OES) QUE VAMOS INVESTIGAR

OS DADOS QUE VAMOS COLETAR O METODO DE COLETA DE DADOS

DIARIO DE PESQUISA

Para cada etapa do projeto, varios dados serdo coletados e T Acesse o QR-Code (ou link)

. ~ . . ~ = que levara vocé a um
pesqu!sas serao reahzada;/. ?ara a melhor organlzggao deste g2 M documento modelo e crie
material, mantenha o diario de pesquisa atualizado. Ele % s ol uma copia para sua equipe.
precisa ser entregue no final junto com os resultados do i

projeto.

COMO ESTA INVESTIGACAO LEVARA O PROJETO PARA O PASSO SEGUINTE?

% Pense em bIOCOS | PROF. Sheila M. Geraldo Struecker 16
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ONLINE

Pense em blocos




DIARIO DE PESQUISA

P
Fontes
Registre sua cita¢des

-

Notas
Descreva o que vocé aprendeu

% Pense em blocos | PROF. sheila M. Geraldo Struecker
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AULA 5 | PROTOTIPO DAS TELAS E FUNCIONALIDADES DO APLICATIVO

O objetivo da aula 5 é instigar os estudantes a pensarem e idealizarem como ficara
seu aplicativo no final do projeto: como eles imaginam esse app e quais
funcionalidades o aplicativo vai ter. Utilizando a pagina do Protétipo de telas (pag.
19) os estudantes devem desenhar a mado como as telas ficariam e em formato de
topicos descrever as funcionalidades da aplicagdo. Como isso o professor podera
observar os quatro pilares do Pensamento Computacional ao longo da aula.

Exemplos de como os desenhos e as funcionalidades foram descritos durante a
aplicacao do PE.

PROTOTIPG DAS TELAS FUNCIONALIDADES Do ApLICATIVO
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| FUNCIONALIDADES DO APLICATIVO

Preencher o campo destinado a semana 5 na pagina Planejamento Semanal do
Projeto (pag. 23). Utilizar a pagina Telas e funcionalidades para desenhar o protétipo
de como ficardo as telas e descrever quais funcionalidades o aplicativo tera.
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PROTOTIPO DE PROJETO

PROTOTIPO DAS TELAS

FUNCIONALIDADES DO APLICATIVO
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MIT APP INVENTOR

AULA 6 ‘ DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO JUNTO A PLATAFORMA

Na aula 6 os estudantes voltam a plataforma MIT App Inventor para iniciar o
desenvolvimento do produto final do projeto: o Aplicativo. Com o protétipo das telas
desenhado e com o tutorial sobre a plataforma em maos, o grupo deve iniciar criando
o layout do seu aplicativo, as telas, isso acontece na aba Designer.

Para mais detalhes sobre como iniciar um novo projeto, consulte as paginas
14 a 18 do tutorial presente no final deste e-book.

Na imagem abaixo é possivel identificar a tela de inicio sendo criada. Observe que a
aba Designer esta selecionada, essa aba é responsavel pela edicdo do layout do
aplicativo.

Screens: sScreenl- + — %y @ |_Designer Qm
Omostrar os ACH P a ¥ Appearance

/7

Para melhorar organizacdo dos elementos dentro da plataforma é necessario utilizar
organizadores horizontais (quando é necessario colocar dois elementos um do lado do
outro) e organizadores verticais (Qquando a necessidade é um abaixo do outro). Esses
organizadores ndo sdo visiveis na simulacdo ou apds a compilacdo do app, eles servem
apenas para organizar os elementos.

A primeira imagem represente
a tela em desenvolvimento na
Plataforma MIT App Inventor e
a segunda tela, representa a
visualizacao na simulacao e

NUtrlfy também depois da compilacdo
Sua ferramenta e geracdo do .apk. Nutrify

personalizada para
nutricio e salde, no

Sua ferramenta
personalizada para
nutrigéo e satde, no
seu tempo e estilo

seu tempo e estilo

Projeto: Grupo 1 .
- Comecar

Comegar

Ja tem uma conta?  Conectar
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MIT APP INVENTOR

AULA 7 ‘ DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO JUNTO A PLATAFORMA

Na aula 7 os estudantes iniciam o desenvolvimento da programacao na aba Blocos
do MIT App Inventor. No tutorial é possivel encontrar mais detalhes sobre a aba
blocos da pagina 19 do tutorial presente no final deste e-book. Essa aba apresenta
todos os elementos inseridos no layout e possibilita a criacdao de algoritmos para
interacdo com o aplicativo.

e N

B rrojetos +  § conectar + ] compliar + ¥ settings - @ Ajuda + @ Portugués doBrosll + [+ shellageraldo@unisc br -

Screens:  Sereenl+ 4 — % & m|

fazer | abrir outra tela nomeDaTela

A programacdo € intuitiva e relativamente simples, funciona através de blocos de
comando. Na imagem acima é possivel verificar uma programacdo que permite abrir
outra tela quando o botdao “Conectar” ou “Botdao_Comecar_Primeira_Tela” for
pressionado, direcionando o usuario para a pagina TelaDeLogin.

As programacBes mais utilizadas durante a aplicacdo do produto foram o
direcionamento para outra pagina, a tela de login e a consulta externa a uma pagina
da web. Confira uma das programacdes para a tela de login.

(TN Botdo_enirar_Login_ I A programacdo € simples e
fazer (&) se Caixa_de_texto_Login - [N Texto - | = - MY Sheila & prevé um usudrio como
entio | (o] = Caixa_de_fexio Senha - M Texio - | -~ WL 123456 B8 titular do aplicativo. Nela é
entio | abrir outra tela_nomeDaTela possivel observar o uso de

else chamar MosirarAlerta uma programagao

=U-UN Senha ndo confere | . .
condicional e de elementos

else | chamar [t sld Mostrarleria como o notificador.
~" M| ogin nao confere B

|-

Na aula 6 e 7 acontece o preenchimento do campo destinado a semana 6 e 7 na
pagina Planejamento Semanal do Projeto (pagina 23 e 24).
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PLANEJAMENTO SEMANAL DO PROJETO

ESSA SEMANA VAMOS

Data/semana: Visto em

ESSA SEMANA VAMOS

Data/semana: Visto em

ESSA SEMANA VAMOS

Data/semana: Visto em

ESSA SEMANA VAMOS

[Data/semana: Visto em
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PLANEJAMENTO SEMANAL DO PROJETO

ESSA SEMANA VAMOS

Data/semana: Visto em

ESSA SEMANA VAMOS

Data/semana: Visto em

ESSA SEMANA VAMOS

Data/semana: Visto em

ESSA SEMANA VAMOS

[Data/semana: Visto em
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AULA 8 | RESULTADOS

A aula 8 intitulada Resultados é destinada a avaliar os desafios encontrados ao longo
do desenvolvimento da aplicacdo. Cada grupo fala para a turma sobre como foi
construir as telas e a programacdo dentro da plataforma MIT App Inventor, nessa
conversa pode ser questionado se na visao deles as telas ficaram semelhantes ao
protétipo desenhado na aula 5 e se todas as funcionalidades desejadas puderam ser
programadas para acontecer.

“Quando desenhamos as telas do aplicativo pensamos em criar como se estivéssemos
utilizando o Canva e ndo foi possivel chegar ao resultado desejado, mas conseguimos
adaptar e ficou legal.” grupo 3.

?_"\ Preenchimento do campo destinado a
semana 8 na pagina Planejamento
Semanal do Projeto (pagina 34 do
Apéndice A). Utilizar a pagina

Onde podemos doar? (Ciaue) Resultados para apresentar as telas
desenvolvidas na plataforma e a

SIS e et programacado utilizada para compor a
aplicacao.

Como doar? {Clique)

Os estudantes devem organizar

V ISTA-(SPERANCA |
Localizagdo no Apéndice A: Pagina 39

f PrOTOTRG DAS TeLAS

~ imagens da telas e programacdao,
E 8 ¢~ 1 imprimir e colar nesses campos.

i ‘ \ ] Coms/ 1

E B em-~vinoo \ O%o(,e ; \\ Bavsl o il Relato e telas apresentados pelo
f east, ¢ 1 LBOS i

E - (fex70). ‘ (Tex7o). \ Grupo 3.

|
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AULA9 | APRESENTACAO DO PROJETO PARA A TURMA

Preenchimento do campo destinado a semana 9 na pagina Planejamento Semanal do
Projeto (pagina 23). Desenvolvimento de uma apresentacdo curta, um PITCH
(apresentacdo com 5 a 7 minutos sobre um produto) de apresenta¢ao do projeto para a
turma e comunidade escolar. O modelo abaixo foi utilizado como rascunho para
organizar e planejar a apresentacgdo.. Os trabalhos foram previstos para seremexpostos
na “Expo” exposicao de trabalhos da escola, mas ndo estavam prontos quando o evento

aconteceu. Todos 0s grupos apresentaram suas ideias, planejamento e dificuldades
durante a construcao do projeto.

Nem todos os grupos preencheram essa etapa do projeto, a apresentacao foi feita com a
conducdo de perguntas feitas pela professora no momento da apresentacdo. Abaixo é
possivel verificar alguns dos rascunhos feitos para a o PITCH.

Pitch de apresentagdo Pitch de apresentagéo Pitch de apresentagéo
b etem gue pavia Tnh FALTA ETTR O ol | o 5
Peiletens, que pad/A ah FAA COMO Poceros aggramn 405 Ay Pertetens que pal/a e o 005 5T vl | 5 Potor Noso evoblema € &
15 0 sowsgennzicho Qo5 i s AT MG, 015 oty i ?Hh:l‘ﬂ\eﬂ'w“ﬁ# bos Abieasa S A TR A5 g o on | m\mo R M e L o
| Qestio o5 ey comins 340 ganvin Suat, € FUSTE0R 15 Surigaghio Qs 05 evus eniOns 1 vy {50 € FE6STa48 5 4nrignsio L mowsnbhos e eles ¢ om que, aluobmenle, eslg
WA nEaTe M EseOis. 16 e AATATE # EStOLs. 10 idor, el ﬁ'\ a:& » ::‘ A
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DICA DA PESQUISADORA

Essa etapa do projeto pode ser trabalhada com mais detalhes, o pilar
da abstracdo foi o mais dificil de avaliar e o onde os estudantes
apresentaram maior dificuldade. O Qr-code ao lado leva para o
modelo no Canva com o layout em A3 para desenvolvimento do
PITCH no formato utilizado no Produto educacional.

Pagina Pitch de apresentacgao (pag 28)
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PITCH DE APRESENTACAO

MOTIVAGAO PROBLEMA

SOLUCAO PLANO DE ACAO
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AULA 09 CONTINUAGRO | AVALIAGAO DO PROJETO

A aula 09 também foi destinada a uma conversa em sala de aula sobre a experiéncia no
decorrer da realizacdo do projeto, solicitando que os estudantes respondam o
questionario final sobre o projeto realizado. Essa etapa é respondida individualmente e
0 questionario sera realizado através do Apéndice B.

Relato da pesquisadora sobre essa etapa

Durante a as aulas 8 e 9 foi possivel obter algumas observacdes durante a elaboracao
do projeto. Alguns relataram o desafio inicial de compreender as 17 ODS e de
selecionar um tema que fosse relevante para o grupo, o que exigiu pesquisa, discussao
e negociacdo entre os colegas. Outros destacaram a empolgacdo em transformar ideias
em funcionalidades dentro do aplicativo, utilizando blocos de programacao para
desenvolver interfaces interativas e conteddos informativos.

Houve também relatos de superacdo de dificuldades técnicas, como erros na légica de
programacao ou falhas na execucdo de testes do protétipo. Nessas situagdes, os
estudantes exercitaram a colaboracdo, o pensamento critico e a perseveranca,
buscando solu¢bes em conjunto e apoiando-se mutuamente. Em certos grupos, a
construcdo da interface visual do aplicativo gerou debates sobre acessibilidade,
linguagem inclusiva e design atrativo, revelando uma crescente consciéncia dos
estudantes em relacdo a experiéncia do usuario.

Outros estudantes demonstraram orgulho ao perceberem como a tecnologia pode ser
uma ferramenta de transformacdo social, especialmente ao verem seus aplicativos
abordando temas como educac¢do de qualidade, consumo responsavel, saude e bem-
estar.

Observacdo: E sugerido que a aula 9 seja dividida em 2, conforme mostra a chave de

navegacdo (pdgina 8), porém no caso desta aplicacdo foi realizada em apenas uma aula por
questéo de organizac@o da escola na aplica¢éo do produto.
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ANALISE DO GRUPO

 PROJETO: DATA:

[ MEMBROS DO GRUPO:

[ MEU NOME:

Assinale as op¢des que melhor descrevem a sua participacdo e dos membros do seu
grupo.

Ao iniciar uma nova tarefa, os
membros do grupo

Concordam sobre agenda ou plano

Todosos Maioriados Alguns Poucos Nao
membros membros membros membros aplicavel

Comegam o trabalho sem demora
Providenciam materiais do projeto
Resolvem coisas sem auxilio do professor

Dividem responsabilidades

Ao realizar pesquisas, os
membros do grupo

Consultam fontes primarias

000000
000000
000000
000000
000000

Fazem anotacdes
Travam conversas relevantes
Avaliam o significado de novas informagdes

Atém-se a tarefa

Ao debater sobre o trabalho do
projeto, os membros do grupo

Fazem perguntas de esclarecimento

000000
000000
000000
000000
000000

Dao uns aos outros a chance de falar
Tomam decisdes de maneira eficiente
Registram decisGes e planos
Compartilham informacdes essenciais

Atém-se a tarefa

0000000
0000000
0000000
0000000
0000000
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APRESENTACAO DOS PROJETOS DESENVOLVIDOS

Os projetos a seguir foram desenvolvido pelos estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental, no componentes curriculares de Computacdo durante a aplicagdao do
Produto Educacional intitulado Pense em Blocos: desenvolvendo o Pensamento
Computacional através da Aprendizagem baseada em projetos e o MIT App Inventor.
A proposta teve como objetivo principal promover o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, da autonomia investigativa e da consciéncia social, por
meio da criacdo de aplicativos voltados para os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da ONU.

A atividade foi conduzida com base na metodologia da Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), que convida os estudantes a enfrentarem desafios reais e relevantes,
assumindo o papel de protagonistas na construcdo do conhecimento. Ao longo das
etapas do projeto, os alunos passaram por momentos de pesquisa, planejamento,
prototipagem e programacao utilizando a plataforma MIT App Inventor, que permite
o desenvolvimento de aplicativos moveis por meio de linguagem de blocos.

Durante o processo, os estudantes foram instigados a investigar problemas sociais,
ambientais e econdmicos que impactam suas comunidades ou 0 mundo como um
todo. A partir dessas reflexdes, idealizaram aplicativos capazes de informar,
conscientizar, engajar ou oferecer solucdes simples e eficazes para questdes
relacionadas aos ODS.

A seguir sao apresentados algumas telas de cada projeto e um breve relato
extraido das anotagdes da pesquisadora durante a producao dos aplicativos.

Sdo apresentadas algumas telas desenvolvidas durante a construcdo dos aplicativos,
o grupo 1, 6, 9 e 10 desenvolveram o aplicativo buscando uma estética bonita e
também uma boa programacdo das funcionalidades, os app conta com tela de login,
calculos para quantidade de agua, calculo para IMC, links para paginas web e muito
mais. Os grupos 2, 3, 4, 5 e 8 ndo tinham tanta familiaridade com a programacao,
suas construcdes foram mais simples. O grupo 7 foi um grupo que ndo focou na
construcdo visual do aplicativo, mas teve uma das programacdes mais complexas e
bem elaboradas, o aplicativo permite a busca em uma lista de dados e exibe as
informacdes sobre o que foi buscado.
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Questao norteadora: De que maneira a participacdo dos pais pode influenciar a
eficacia da educagdo nutricional escolar?

“Fomos motivados pela vontade de conscientizar os estudantes, sobre uma
alimentacao saudavel e nutritiva durante a vida escolar.”

10540 8 @ 10550 8 > 10550 8

¥

Vamos juntos cuidar do seu
bem-estar com sabor e equilibrio. =

Bem-Vindo!
NUtI'ify Fagca login para acessar sua

conta Nutrify
Sua ferramenta

personalizada para
nutri¢do e salde, no
seu tempo e estilo

Jé tem uma conta?  Conectar

10:56 0 8 1055 8§ 10:550 &

-~ °.
o

0 que € IMC?

Valor IMC

Resultado

Diagnostico
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Grupo 2 | CRESCER COM SAUDE

Questao norteadora: Por que buscamos uma vida mais saudavel e como?

“Inspirados na ODS 3 buscamos conscientizar estudantes e familiares sobre a
importancia de habitos mais saudaveis.”

Telas do App

QO que & 0 nosso projeto?

Nosso projeto é basicamente utilizar da ODS
3 ( salde e bem-estar ) para assim fazer
mudangas nas escolas e assim trazer mais

Por que nosso projeto é importante 2 seguranga e apoio aos alunos.
Nos pretendemos acrescentar uma
‘Como podemos implementar nas escolas? enfermaria nas escola para assim termos o
apoio da saude para tratar de alunos feridos.

0 que é 0nosso projeto?

0 que é a ODS satide e bem-estar??

Grupo 3 | VISTA ESPERANCA: DOE ROUPAS E TRANSFORME VIDAS

Questao norteadora: Como doar roupas de uma forma que realmente ajude pessoas?
“As vezes as pessoas doam roupas que deveriam ser descartadas, queremos criar um
app que mostre as condicdes minimas para essa doagao.”

Condigdes para doar roupas:

Bem-Vindo
Boa Conservagdo:

Ao

Contato com Instituigdes
Vista Esperanga

Entrar

Separagdo e Organizagdo:

Voltar
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Alimentagdo Consciente B Ly Mo o

Grupo ) | ENERGIAS SUSTENTAVEIS NA ESCOLA EDUCAR-SE

Questao norteadora: Quais os impactos ambientais na utilizacdo de energias sustentaveis?

“ Mostrar para a comunidade escolar quais energias sustentaveis a escola utiliza e
como isso ajuda na preservagao do meio ambiente.”

Telas do App

Energias
Sustentaveis
da escola
Educar-se

Quais as energias
da escola
Educar-se?

O gque sdo energias
sustentdveis?

£ a energia produzida a partir
de fontes rencvaveis, isto €, que ndo|
se esgotam como 0s combustiveis
fésseis. A energia sustentavel é a
energia obtida a partir de recursos
inesgotdveis. A energia sustentavel
faz as necessidades do presente
e futuro sem comprometer a
capacidade das geragdes futuras
'em as Suas f id

Uma das melhores e tnica
energia sustentavel da Escola por
enguanto seria a energia solar com
aproximademente 780 unidades de
placa solar.

SAIBA MAIS

Por Auguste, Victer & Antéio Hack -

Questao norteadora: Como é pensado e preparado o lanche escolar e o que os estudantes
pensam sobre?

“Descobrir como a nutricionista da escola prepara o cardapio de lanches e o feedback
dos estudantes sobre esses lanches.”

Telas do App

‘Alimentogao Consciente

Qs ‘

Pastel Assado

Pastel Assado

Comida solgada
Opges:

Carne moida

Quejo
Vegetais

e de e 8 ¢
112|3|4]|5|6|7|8]|9]O0

gwer r tyuiop

a”s"d f g h jik I'¢

4+l z|x|c|vibin|m| &)

“ o )
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Grupo 8 | CONSUMO E PRODUGAO SUSTENTAVEL

Questao norteadora: Todas as escolas da regido possuem energias sustentaveis?

“ O projeto é uma ideia para melhor o entendimento sobre o assunto e os impactos
positivos a longo prazo.”

Telas do App

9:450 © ’ 5 -0 950 @ S 9450 @
Screenl g e mapamental

Mapa do Consumo e Produgdo Sustentével

=

Questao norteadora: Quais os impactos na nossa vida em relacao as problemas da
industria da moda (gastos com agua, polui¢do)?

“Pensamos que esse aplicativo pode ser bom para conscientizar as pessoas e
mostrar alternativas para a moda fast fashion.”

Moda sustentavel

A importdncia dos brechos
e pegas de segunda méo,
para pessoas que ndo tem
condigées de comprar roupas
com os pregos altuamente na
moda sustentavel...

Moda sustentdvel - Como
minimizar os impactos
Industria da moda e a ambientais
produgao desenfreiada no
meio-ambiente. Quais sGo as alternativas
sustentdveis & "fast fashion"?

Industria da moda e
impactos no meio A importancia dos brechés e
ambiente da sustentabilidade dentro da
moda
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Questao norteadora: Visando a poluicdo e ac¢des prejudiciais que realizamos na
natureza e oceanos/mares a vida marinha esta segura em meio a tantos danos?
“Pesquisar o impacto das acdes dos seres humanos nos mares e como a vida
marinha esta sobrevivendo a isso.”

+ @ 100<

Reduza o uso de plastico descartavel
Escolha frutos do mar de origem sustentdvel

Participe de limpezas de praias

@

~
Bmencos cos |
OWES

2ol
Plasticos nos oceanos causam sérios danos @ vida
marinha, com animais ingerindo ou se enredando em
residuos. Micropldsticos entram na cadeia alimentar,
udangas Climaticas
O aquecimento global provoca o branqueamento
de corais, prejudicando habitats marinhos e @
1 Predatori

A pesca excessiva reduz drasticamente as populagdes
de peixes, levando algumas espécies & extingdo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do Produto Educacional Pense em Blocos demonstrou o potencial
transformador da integracdo entre Pensamento Computacional, programacao por blocos
e a metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) no contexto da Educacao
Basica. Ao articular os pilares do Pensamento Computacional - decomposi¢do, abstragao,
reconhecimento de padrdes e algoritmos - com os desafios reais propostos pelos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU, os estudantes assumiram um papel
ativo na construcdo do conhecimento, mobilizando habilidades técnicas, investigativas e
sociais.

A utilizacdo da plataforma MIT App Inventor viabilizou o processo de criacdo de
aplicativos funcionais, despertando o interesse e engajamento dos estudantes. A
proposta promoveu ainda o desenvolvimento de competéncias como colaboragao,
autonomia, resolucao de problemas e pensamento critico, alinhando-se as diretrizes de
uma educacado para o século XXI.

Espera-se que este material sirva de inspiracao e guia para docentes que desejam
promover praticas pedagodgicas mais significativas e conectadas as realidades dos
estudantes, ampliando horizontes e promovendo a cidadania digital desde os anos finais
do Ensino Fundamental.
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MIT App inventor

O MIT App Inventor é uma plataforma de desenvolvimento visual que permite criar aplicativos
para dispositivos Android sem a necessidade de conhecimento em programacao avancada. Ele
usa uma interface de arrastar e soltar para criar a légica do aplicativo, permitindo que os
usuarios criem aplicativos interativos e funcionais de forma relativamente simples.

O desenvolvimento acontece diretamente no navegador, permitindo que qualquer dispositivo
com acesso a internet possa criar um aplicativo.

Primeiros passos

Para acessar a plataforma, digite no seu navegador de internet o seguinte endereco eletronico:
https://appinventor.mit.edu/. A plataforma possui traducdo para o portugués desde 2015,
proporcionando um acesso mais facil para os estudantes e professores.

A tela inicial da plataforma aparecera conforme a figura a abaixo.

‘ = MIT

B==  APP INVENTOR
P o

About  ForEducators  News &Events  Getinvolved  Resources Donate

Py
o

- 3
1 & Bducatioh2Su

T July 24 - 26,2024
Cambridge, MA USA 25

L

I II mmm RAISE Initiative

Para criar a primeira aplicacdo é necessario clicar em e [SGAE S depois autenticar
sua conta Google ambiente. A conta de e-mail necessaria para o acesso é um conta Google
(Gmail), que vocé pode utilizar uma existente ou criar uma nova.

Com essa etapa finalizada, vocé sera direcionado a pagina inicial do ambiente. Para trocar o
idioma, localize a barra de titulos da pagina e escolha o idioma desejado no menu ao lado da
sua conta.

Para acessar a plataforma clique no link:  MIT App Inventor

Faca o login utilizando a opc¢ao: login através da conta Google.

Acesso realizado, idioma configurado e conta criada? Vocé estd pronto para iniciar o
desenvolvimento do seu primeiro aplicativo! A seguir conheca a estrutura da plataforma.
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https://appinventor.mit.edu

Criando o primeiro aplicativo

Depois criar sua conta, chegou o momento de criar o primeiro projeto! A partir de agora, este
documento guiara vocé para a construgdo de uma calculadora simples. Execute todas as
acoes propostas e ndo pule nenhuma etapa, pois todas elas séo essenciais para o sucesso do
projeto.

Conhecendo a plataforma

Depois criar sua conta, acesse-a e aceite os termos de servico para utilizar todas as
funcionalidades da plataforma. A primeira tela possui os controles basicos:

MIT
JS5.  APP INVENTOR

Meus Projetos

Projetos *  Conectar +  Compilar *  Settings *  Ajuda »  MeusProjetos  ViewTrash  Guia  Reportarumproblema  Portugués do o@gmail.com *

Nome Data de Criagao Data de Modificagio ¥

Essa primeira parte dos menus é responsavel pelo gerenciamento dos projetos. No menu
Projetos vocé pode iniciar um novo projeto, ver os existentes, abrir um projeto especifico,
importar, exportar ou apagar um projeto da sua galeria. O menu Conectar é responsavel por
permitir os testes na sua aplicacdo, vocé pode escolher por acessar através do Assistente Al
abrir o emulador ou transferéncia por USB.

Através do menu Compilar é possivel gerar um arquivo com extensdo .apk, esse tipo de
extensdo permite que vocé instale a aplicagdo no seu smartphone. Os menus configuragdes e
ajuda sdo autoexplicativos!

A linguagem pode ser facilmente alterada no menu superior direito, porém a traducdo néo é
completa. Alguns menus continuam no padrdo inglés.

Criando um projeto

Ao clicar em New Project vocé sera apresentado ao seguinte modal:

Nome do projeto: |

Toolkit Expert v

Theme: Device Default

Cancelar OK

Vocé precisa dar um nome ao projeto, definir o conjunto de componentes e ferramentas
(toolkit) que deseja ter disponivel e definir um tema (theme) para o aplicativo.
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Escolha o conjunto de componentes necessarios para o seu projeto. Um conjunto menor é
bom para projetos iniciantes (beginner), enquanto os especialistas podem usar todas as opgoes
(Expert) para criar aplicativos complexos.

Vocé sempre pode alterar seu kit de ferramentas nas Propriedades do Projeto, portanto sua
escolha agora nédo limitara as possibilidades futuras do seu aplicativo.

Renomeie seu projeto para PrimeiroProjeto, defina o toolkit para Expert e Theme para Device
Default e clique em OK.

Agora sua tela possui diversos novos elementos, conforme pode ser visto na imagem abaixo:

s Projetos ~ Conectar ~ Compilar ~ Settings - Ajuda ~ M T0) View Trash Guia eportar um pi ema ortugués do Brasil -
B T rojeto nectar mpilat etting jud Aeus Projetos iew Trash uia  Reportarum problema  Portugués do Brasil
P Screenl - | Adicionar Tela ... | Remover Tela | Project Properties | Publicar na Galeria Designer || Blocos
Paleta Visualizador All Components - Propriedades
OMostrar os componentes ocultes ne Visualizador Screenl Screen1 (Screen)
. 505,320)
Interface de Usudrio Tamanho de telefone (505,320) v W Appearance
_ i0S 13 Devices (i0S) v TelaSobre -
] Botao
_ 2
/| CaixaDeSelecao
AlinhamentoHorizontal -
() CircularProgress Esquerda: 1 -
EscolheData 7 Calculadora AlinhamentoVertical
Topo:1 ~
Imagem
- 9 D
CorDeFundo
\| Legenda [ Padrao
. Prodr ImagemDeFundo -
LinearProgress -
Henhum
Escolhelista -
BigDefaultText
= \VisualizadorDelistas O
Notificador AnimagaoFechamentoDeTela
Fade ~
#| CaixaDeSenha 7
HighContrast
Bl Deslizador ]
) AnimagaoAberturaDeTela
B ListaSuspensa Fade ~
=) Switch OrientagaoDaTela
- Retrato +
CaixaDeTexto Midia =
Rolavel ~
9 EscolheHora Enviar Arquivo ... (]
@ Navegadorweb MostrarBarraDeEstado
Organizagao Titulo
Calculadars
Midia
i TituloVisivel
Desenho e Animagao

A area de trabalho, que antes estava vazia possui agora 5 blocos em 4 colunas de informacdes.
Sao eles:

1. Paleta de elementos: uma lista de elementos visuais e nao-visuais para serem
adicionados no aplicativo. Estes elementos podem ser facilmente adicionados através
do método Arrasta e Soltar (Drag and Drop).

2. Visualizador/preview: a plataforma exibe nessa parte uma prévia visual do aplicativo.
Ele pode ser usado para adicionar os elementos contidos na paleta.

3. Componentes: uma visualizacdo em formato de lista/arvore para facilitar a busca e
edicao de componentes/elementos contidos no aplicativo.

4. Midia: espaco reservado para o programador enviar arquivos de midia para compor o
aplicativo.

5. Propriedades do componente: ao selecionar um elemento da coluna 3, suas
configuragbes sdo exibidas nessa coluna. Cada tipo de elemento possui diferentes
propriedades e as configuracbes exibidas aqui sempre sdo referentes ao item
selecionado.
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Criando a primeira tela

A fim de controlar o acesso, crie uma tela de bem-vindo. Ela deve ser bem simples, apenas
com alguns elementos visuais que apresentam o aplicativo e um botao para acessar a tela que
permite realizar calculos.

Plano de fundo

A tela inicial deve ser composta de uma simples imagem que ilustre o objetivo do aplicativo.
Para criar essa imagem, utilize algum software de sua preferéncia, como o Canva por exemplo.
Para evitar problemas de tamanho e proporcao da sua imagem, recomenda-se criar uma
imagem de 1080 pixels por 1756 pixels, lembrando que 1080 pixels representa a largura.

Depois de criar a imagem de fundo, € momento de adiciona-la como background da tela. Para
isso, basta selecionar o elemento Screenl (que por enquanto é o Unico elemento que existe
no projeto), procure a opcao Imagem de fundo localizado no bloco Propriedades.

Propriedades

Screenl (Screen)

W Appearance
TelaSobre

s
AlinhamentoHorizontal

Esquerda: 1 -

AlinhamentoVertical
Topo:1 -~
CorDeFundo

[J Padrao

ImagemDeFundo

Nenhum...

BigDefaultText
]

AnimagaoFechamentoDeTela
Fade ~

HighContrast
O
AnimagaoAberturaDeTela

Fade -

OrientagaoDaTela
Retrato -

Rolavel *

O
MostrarBarraDeEstado
Titulo

Calculadora

TituloVisivel

ImagemDeFundo

e

Menhum -

7

(2

Enviar Arquivo ...
OK

b7

Cancelar

Escolher arquivo | Calculadora.. h screen jpg

Cancelar

« @)

s

Calculadora

'4

Na imagem 1, clique no campo

= \ ‘Nenhum...’, depois selecione a opgao

calculadora

soma
I
multiplicacdo
|

subtracdo
|
divisdo

Enviar arquivo. Na tela modal que
aparecerd posteriormente,
Escolher arquivo e encontre a imagem
que deseja adicionar ao projeto.
Posteriormente confirme o envio
clicando em OK (imagem 4) e verifique
o resultado no visualizador do App
Inventor.

selecione
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Elementos visuais

Depois de adicionar o plano de fundo — ou background — do aplicativo, é hora de adicionar o
botdo que da acesso a tela de célculos.

Ao adicionar qualquer elemento na tela, por padréo, ele fica ancorado no canto superior
esquerdo da tela. Esse é o ponto de partida de todos os elementos. Caso ja exista algum
elemento e é adicionado mais um, por padrao, se ele couber, ficara ao lado, caso contrario o
novo elemento ficara abaixo, mas sempre alinhado a esquerda.

Para que o botdo fique posicionado em algum lugar diferente do padrdo, precisamos utilizar
alguns elementos para organizar. Para isso, vamos recorrer ao bloco Organizag¢ao localizado
abaixo do bloco Interface do usuario na coluna Paleta (localizado na esquerda).

y a?

ce o o o 0 0 "7 Escolha o elemento OrganizagcaoHorizontal ou
P OrganizacaoVertical, pois sera usado apenas para
criar um espaco reservado sem elementos.

Ao arrastar um dos elementos sugeridos, um
quadrado cinza com borda verde aparecera
sobrepondo a imagem de fundo. O préximo passo
é configurar esse elemento.

Calculadora

calculadora

soma

multiplicagio

sioxacao e Note que agora além da
N 5 e Screenl, o seu projeto possui
e um novo elemento. Certifique-

se de que ele esteja selecionado

para visualizar suas configuracbes no painel a

Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®
Experimentsl

Extension

direita.

Propriedades Nesse momento é importante definir apenas as configuracbes de
Altura e Largura do elemento. O AlinhamentoHorizontal e
AlinhamentoVertical controla o alinhamento dos elementos que
estiverem no seu interior.

OrganizagaoVerticall
(OrganizagaoVertical)

W Appearance

AlinhamentoHorizontal

Esquerda - 1 ~ = Defina a largura como Preenchimento

f‘r'i""a':e”‘°"~"9"‘ = ol principal... e a altura em 65%. Para modificar
opo:1l -

os valores basta clicar nos campos
CorDeFundo
B Padiao preenchidos com Automatico... O resultado
S precisa ser semelhante a imagem ao lado.
Automnatico..
Largura Na aplicagdo esse elemento ndo possui
Actomtico. nenhuma cor de preenchimento ou borda.
Imagem Essa aparéncia € apenas no ambiente de
Menhum... .

desenvolvimento.

Visivel
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Depois de adicionar o espago reservado, € hora de adicionar mais um elemento de
OrganizacaoHorizontal ou OrganizacaoVertical (pode ser o mesmo do elemento anterior.
Esse elemento abrigarda o botdo. Ele precisa ter as configuracbes de Largura como
Preenchimento Principal... e AlinhamentoHorizontal como Centro:3.

O resultado até agora deve ser semelhante a imagem:

Depois adicionar as duas organizagOes, € hora de adicionar
um botdo. Para isso, basta abrir o bloco Interface do
Calculadora i Usuario e adicionar o elemento Botéo, arrastando-o sobre
o segundo bloco criado.

Certifique-se de que o botdo esteja selecionado para
visualizar as configuracdes. Realize apenas 4 alteracoes:

Marque o item FonteNegrito
Tamanho da fonte para 18

Forma para arredondado

Texto para “Acessar calculadora”

Hwh R

Seu botéo precisa ficar semelhante ao da imagem abaixo:

Acessar calculadora

Depois disso, com o botdo ainda selecionado, na coluna que
lista os elementos contidos na tela, procure no rodapé o

botdo renomear.

Renomeie o botdo para btnAcessarCalculadora. Isso

Nome anterior. | Botio sera um facilitador futuramente quando precisarmos
Novo nome: binAcessarCalculadora referenciar o botdo na programacgédo em blocos.
Cancelar OK
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Criando a segunda tela

Antes de definir qual a acdo do botdo ao clicar nele, precisamos criar uma tela (para onde o
usuario sera enviado ao clicar no bot&o).

Para isso, encontre o botdo Adicionar Tela... localizado no menu superior:

PrimEirﬂPrDjEtn Screenl - l.ﬁ.dicionar Tela ..

Renomeie a tela para OperacoesMatematicas. Lembrando que ndo sao aceitos, letras com
acentuacOes, caracteres especiais ou espagos em branco.

Para que o titulo da pagina fique escrito corretamente,
( 1828 i com a tela selecionada procure o item Titulo localizado

Operagées Matematicas [ no fim do bloco de configuragdes.

Depois de ter o botdo e a tela de destino, é hora de
configurar. Para isso, vocé precisa acessar o ambiente de programacao! Até o momento
estamos trabalhando no ambiente de design. Para acessar esse ambiente, procure o botao
Blocos a direita na barra superior da pagina.

PrimeiroProjeto Screenl - I Adicionar Tela ... I Remover Telal Project Properties l Publicar na Galeria

O ambiente de programacao possui uma estrutura um pouco mais simples com apenas duas
areas: a direita os blocos organizados por categoria e ao lado o espaco em branco que
acomodara todos os blocos do seu aplicativo.

PrimeiroProjeto Screenl + l Adicionar Tela ... l Remover Te\al Project Properties l Publicar na Galeria

Blocos Visualizador

B Internos
D Controle
. Légica
B vatematica
] Texto
. Listas
| Dictionaries
. Cores

W variaveis

5] Procedimentos

B Screen1
] OrganizagaoVerticall .@.
e % OrganizagaoVertical2
= btnAcessarCalculador: @
® Qualquer componente @
AN PAN
/No Qo ==
Ll >

Renomear = Apagar

No painel de blocos disponiveis, procure pelo botdo renomeado anteriormente para
btnAcessarCalculadora. Ao clicar sobre ela, sera exibida uma lista com diversos blocos que
podem manipular esse botao.

48



T binAcessarcaiouadors T Nesse caso, precisamos encontrar o bloco que permite

fazer . ~ ~ . Ve .
controlar o clique no botao. Dentre as opcdes disponiveis,

ELLISN btnAcessarCalculadora « MEE 260 Seria a prime”«a'

fazer |

quando. CHTEETeETERERd Cliqvelongo (L binAcessarGalcuadora ST O bloco é composto por

fazer fazer

elementos que podem ser
;“a““f’e'““m encaixados, criando um fluxo de processamento. Nesse
. exemplo do botao, podemos visualizar que “quando o botdo
btnAcessarCalculadora foi clicado, uma acdo (ainda
indefinida) deve ser executada”. O proximo passo € adicionar

CIEGLEE btnAcessarCalculadora » MGG EETE 12T

fazer

([EGGEE btnAcessarCalculadora » BGLESETEled) =]

tazer a consequéncia (fazer). Novamente no bloco de elementos
! O . R da esquerda, procure a categoria Controle.

Na lista de opg¢des de blocos dessa categoria procure o bloco da imagem abaixo:

g =R CERN LI EN I OperacoesMatematicas »

Depois de encontrar, arraste-o para encaixar no bloco existente. Sua programacao precisa ficar
da seguinte forma:

sl btnAcessarCalculadora ~

=P [ (V=R E E R EDENE = I OperacoesMatematicas v

Agora a acdo esta completa! Ao clicar no botdo btnAcessarCalculadora, abrira outra tela
chamada OperacoesMatematicas!

Desafio!

Antes de prosseguir nesse treinamento, crie um botdo de Voltar na tela
OperacoesMatematicas que envia o usuario para a tela de inicio (Screenl). Caso tenha
dificuldades para realizar essa atividade, continue a leitura.

Resolucao do desafio

1. Volte para o desenvolvimento de design da aplicacdo e altere para a tela
OperacoesMatematicas.

2. Adicione um bloco de organizacao horizontal configurando-a para possuir largura
total da tela e com os elementos contidos estarem alinhados a esquerda.

3. Adicione um botao, renomeie para Voltar, deixe as bordas arredondadas (para manter
0 padrao) e altere o texto do botdo para Voltar.

4. Navegue para a programacao em blocos e adicione os seguintes blocos

quando _Clique

fazer I\abnr outra tela nomeDaTela

Missao finalizada! Agora seu sistema possui 2 botdes de navegacao que permite alternar entre
as telas!
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Testando o desenvolvimento

Claro que precisamos testar tudo o que foi desenvolvido até agora! Para isso, precisamos de
um smartphone com acesso a internet. Primeiramente é necessario fazer o download de um
aplicativo de apoio do MIT AI2 Companion.

MIT Al2 Companion Depois de ter baixado e instalado ele, volte para a tela
e MIT App Inventor de desenvolvimento do aplicativo e acesse o item
Assistente Al do menu Conectar.

| | . .
BUMIT  ceoes Coneotors  Compiar - : No seu smartphone, abra o aplicativo
PrimeiroProjeto | EyrE bélxado e,cll.que em §can QR-Code e
Fmulador ] - leia o codigo exibido no modal.
Blocos USB Ok

S S ... | Aguarde alguns segundos e realize
Bcontrole Reiniciar a Conexao — tOdOS 0s testes.

DLdgma Reiniciar Conexoes

Adicionando os demais elementos

Quando um aplicativo é desenvolvido, na etapa de projeto, é necessario identificar o fluxo de
a¢oes do usuario a fim de facilitar o uso. Com base nisso, espera-se que o usuario prossiga a
seguinte sequéncia de agdes:

Usuario preenche o primeiro valor.

Usuario preenche o segundo valor

Usuario clica na operagdo matematica desejada.

O sistema calcula e exibe o resultado no campo reservado.

Usuario clica e limpar e os 3 campos devem ficar vazios e o cursor piscando no campo
Primeiro valor.

vk Wi

Com a navegagao funcionando, é hora de partir para a constru¢do da tela. Uma sequéncia de
elementos precisa ser adicionada para que seja possivel realizar calculos simples.

Legenda 'Primeiro niumero’
Legenda ‘'Segundo numero’
Caixa de texto para o primeiro nUmero
Caixa de texto para o segundo niimero
Caixa de organizagdo com 4 botdes sendo um para cada operacdo matematica
a. Soma
b. Subtracdo
¢. Multiplicagao
d. Divisao
6. Caixa de texto para exibicao dos resultados
7. Botao para limpar todos os campos preenchidos.

vk wih R
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Sugestao de esbogo da aplicacao:

Lembrando: para que a seguinte estrutura de elementos fique
organizado dessa forma, sera necessario utilizar alguns
elementos de organizagdo horizontal e vertical para abrigar os
elementos visuais e sera necessario adicionar Organizadores
+ |l - X / vazios, mas apenas com tamanhos para atuarem como
espagadores. Isso evita que elementos fiquem encostados uns
aos outros, dando a impressao de falta de espaco.

Voltar

Primeiro nimero Segundo numero

Limpar

As caixas vazias com contorno azul, representam os campos de
texto, sendo apenas os dois primeiros editaveis. O terceiro exibe
o resultado do calculo.

Resultado esperado

Para chegar no resultado da captura de tela da imagem abaixo, foi necessario adicionar os
elementos de organizacao e de interface do usuario, aplicando formatacdes de alinhamos,
tamanho de caixas e tamanho de texto. Para evitar possiveis problemas de alinhamento, para
garantir que nenhum elemento se posicionasse ao lado de uma caixa de organizacao, foi
aplicado a configuragdo de largura total (Caixa acima do botdo voltar e na caixa separadora de
campos preenchiveis e a caixa dos botdes de operacdes matematicas).

Operacoes Matematicas : Operagbes Matematicas [

Voltar
Voltar

Primeiro valor Segundao valor

Primeiro valor I:l Segundo valor

Limpar

Limpar

E essencial que vocé teste as alteracdes no smartphone, pois nem sempre a prévia no
desenvolvimento consegue ser fiel ao resultado real. Também aproveite esse momento de
criacdo e explore o potencial dos elementos utilizados até agora.

IMPORTANTE

Renomeie todos os elementos adicionados até agora para facilitar sua busca no momento de
programacao! Identificar corretamente cada elemento facilita muito!
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Programando os botoes de operacoes matematicas

Ao alcancar um desenvolvimento visual satisfatério, é hora de iniciar a programacdo. Com a
tela OperacoesMatematicas ativa, altere para a visao de Blocos.

O primeiro passo é criar uma variavel que armazenarad o resultado de todas as operac¢des
matematicas previstas no projeto (soma, subtracdo, multiplicagdo e divisdo).

Na coluna de Blocos procure a categoria Variaveis e arraste o primeiro elemento para a area
de desenvolvimento. Em seguida, acesse a categoria Matematica e conecte o primeiro item
ao conector lateral do bloco anterior, mantendo o valor 0 (zero).

Renomeie a variavel para Resultado.
inicializar global (=" - ') para (1)

Depois disso, é hora de criar a programacao das opera¢des matematicas. Nesse documento
iniciaremos com a funcao de soma. No painel de Blocos procure o elemento botao que foi
adicionado a sua tela. Neste documento o botdo recebeu o nome btnSomar. Arraste o
primeiro bloco para a area de desenvolvimento.

quando Clique

Agora precisamos indicar qual acdo sera tomada quando o usuario clicar no botao. Para isso,
procure o bloco “Ajustar variavel para” da categoria Variaveis e conecte-o no espaco
reservado. Defina a variavel a ser controlada (Unica que existe até agora).

quando Clique

fazer EUstar global Resultado ~ Be= )

Na categoria Matematica procure o bloco responsavel por realizar soma de elementos e
adicione-o na sua area de desenvolvimento.

(%) Ele possui dois espacos em branco onde precisamos informar quais
L -+
valores precisam ser somados.

Agora, precisamos encontrar os valores a serem somados. Estes valores informados pelo
usuario estarao armazenados nos campos InputPrimeiroValor e InputSegundoValor (nome
dado aos elementos de caixa de texto inseridos no design da aplicacao). Encontre o elemento
InputPrimeiroValor na sua lista de blocos e encontre o bloco que permita substituir a cor de
fundo, pois em seguida a fungdo sera modificada.

* InputPrimeiroValor - lCorDeFundo v I

Selecione a fun¢do CorDeFundo do elemento e modifique para a opcdo Texto.

InputPrimeiroValor ~ |-

Depois insira esse bloco no primeiro espaco vazio do bloco responsavel por realizar a soma.
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CINE |nputPrimeiroValor = [ Texto + M '

Realize a mesma etapa, porém obtendo o valor informado no segundo campo.

BN InputPrimeiroValor - |- ' 2 InputSegundoValor - '

Depois disso, basta conectar a funcdo soma no bloco que permite manipular a variavel
Resultado.

quando ‘Clique

=rEAETIEE global Resultado ~ BoE SN - orimeirovalor » .' e InputSegundoValor ~ .'
o .

Desafio

Repita os passos para criar as fungdes de subtragdo, multiplicacdo e divisdo! Caso tenha
dificuldades, confira a captura de imagem dos blocos de operacdes matematicas.

VELGN binSubtrair » e[

o8 R global Resultado - Ftl InputPrimeiroValor ~ |4 Texto * el | InputSegundoValor + [y Texto + |

GIFEN G binMutiplicar = Be

fazer | ajustar GIEEIGESVELCRS para || (@) |/ qreyrrrs e .. 8 InputSegundoValor ~ I Texto * |
| ]

LELGLE btnDividir ~ BeLIE

fazers | ajustar (o[REIEESTIERIS para InputPrimeiroValor - |4 Texto + JAL | InputSegundoValor - |y Texto + |
I .

Depois criar as funcdes matematicas, precisamos desenvolver o bloco de programacao que
sera responsavel por exibir o resultado para o usuario. Além disso, os campos preenchidos
pelo usuario precisam ser esvaziados. Para essa atividade, precisamos criar um Procedimento.

Um procedimento é basicamente uma fungao que pode ser evocada/chamada sempre que for
necessario. Isso permite que uma atividade seja programada apenas uma vez e ser adicionada
em outros blocos.

Na categoria Procedimentos, arraste o primeiro bloco para sua area de programacao e
substitua o nome padrao (Procedimento) para MostraResultado. Depois disso, procure o
bloco Ajustar na categoria do campo responsavel por exibir o resultado (nesse documento o
campo tem o nome de txtResultado), certifique-se de que a funcdo Texto esteja selecionada
e adicione-o a sua area de desenvolvimento. Depois, acesse a categoria Variaveis e conecte o
elemento Obter ao Ajustar adicionado anteriormente. Defina a variavel para global
Resultado. Seu bloco precisa ser semelhante a imagem abaixo.

20 =1 MostraResultado
fazer \Ejustar txtResultado * M Texto » WiElE

el (='d global ﬁesultado v

Agora que o procedimento de exibir o resultado foi criado, basta adicionar o bloco Chamar
da categoria Procedimento em cada uma das opera¢des matematicas criadas anteriormente.
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Seu resultando precisa ser semelhante a imagem abaixo.

quando EISTREAM Clique

o LR global Resultado ~ EEICEERCEINET o tPrimeiroValor - 1 Texto - eS| InputSegundoValor = 1 Texio + |
| =1 =18 MostraResultado -
L -

UELGLE btnSubtrair » e[l
fazers) ajustar E{EENRCEVIECTIS para InputPrimelroValor = | Texto + Ll | InputSegundoValor « | Texto - |
| = EpElE MostraResultado ~

GIVELGGE btnMutiplicar ~ Me((I[S

0 LEEl global Resultado ~ BEICEEREINE | b tPrimeirovalor - | Texto - [l | InputSegundoVvalor - [ Texto + |
1) =8 MostraResultado -
L

GIVELGOM btnDividir » eI
o TR global Resultado ~ RIS InputPrimeiroValor = |4 Texto » I InputSegundoValor * || Texto * |

O EEIE MostraResultado
-

Antes de continuar, faga os testes em seu smartphone para validar o funcionamento das
operacoes. Preencha os valores com nimeros inteiros simples e realize todas as operagoes.

Exemplo: preencha com os valores 20 e 2 e pressione os botdes de operagdes
matematicas

e 20+2=22
e 20-2=18
e 20x2=40
e 20/2=10

Se estes forem os resultados, parabéns! Sua calculadora esta funcionando!

Melhorando a usabilidade

Com a calculadora funcionando, precisamos realizar algumas programacdes que visam
melhorar alguns aspectos visuais. Um ajuste simples é fazer com que os campos preenchidos
pelo usuario sejam apagados assim que pressionar o botao Limpar.

Essa programacao pode ser desenvolvida criando uma agao para o botdo semelhante a captura
de imagem abaixo.

quando Clique

fazer  ajustar . ——T
B2 nputSegundovaior - Y Texto - Bt ML K
:justar . para MR e .

Esse bloco se resume na seguinte acao: caso seja pressionado o botao btnApagar, os campos
InputPrimeiroValor, InputSegundoValor e txtResultado recebem o valor vazio.
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Armazenando e exibindo o historico de calculos

Para melhorar ainda mais a calculadora, vamos adicionar a funcdo para exibir o histérico dos
Ultimos 5 calculos realizados. Caso seja realizado um sexto calculo, o histérico mais antigo deve
ser substituido.

Desenvolvimento visual

Para iniciar essa tarefa, é necessario voltar para o desenvolvimento visual e adicionar 5 campos
de Legenda (com as configura¢des semelhantes ao campo Resultado).

Para armazenar 5 resultados é necessario ter 5 variaveis (caixas de texto ou legendas) para
armazenar os valores. Sua tela precisa ficar semelhante a imagem abaixo.

& [ Dpoxiistorico [0 adicionado um organizador vertical e

\ caloulol inserido nele 5 elementos do tipo Legenda.

 calouloz Ambos foram renomeados para Calculo 1 até

Limpar Caloulos 5 para facilitar a programacao. Para manter o

oo padrdo, o organizador vertical também foi
- cAeuet T renomeado para BoxHistorico. Depois de
ot - Caleulos - adicionar todos os elementos visuais, é hora

de partir para a programagao.
Desenvolvimento logico

Para que seja gravado um historico completo dos 5 calculos, armazenando em cada linha o
primeiro valor digitado, a operacao, o segundo valor, sinal de igualdade seguido do
resultado, serd necessario criar mais duas variaveis globais.

Exemplo de resultado esperado: 2 + 4 = 6

Além de adicionar 5 caixas de texto (ou 5 legendas), é necessario criar uma variavel global
para controlar em qual variavel o calculo e resultado serdo gravados, comumente chamado
de contador.

inicializar global para A variavel Contador pode ser inicia com o valor 1 e
a variavel responsavel por armazenar a operacao
 inicializar global @EEZT Y para | " @ pode ser inicializada como vazia.

Com o objetivo de manter uma sequéncia légica de programacgao, vamos acrescentar um novo
bloco ao bloco existe responsavel por realizar a soma. Esse novo bloco precisa gravar o sinal
de soma na variavel Operacao. Ficara assim.

mlobal Operacao - [o- e + |
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Depois criar o bloco, basta adiciona-lo ao bloco btnSomar, ficando semelhante a imagem
abaixo.

quando Clique
CECIETTEE global Resultado - EECMIMGNEN |0\ tPrimeirovalor - M Texto - MEMIH InputSegundoValor - W Texto - §

CIIEC1d global Operacac = [er:ir- "
T MostraResultado -
—

Depois de concluir essa etapa, precisamos criar o procedimento responsavel por modificar as
legendas. Crie um procedimento e renomeie para AcrescentarHistorico.

(&) para AcrescentarHistoricol

fazer

Como esse procedimento precisa controlar qual Legenda deve ser manipulado. Assim, sera
necessario empregar a funcio légica SE, ENTAO. Essa funcio realiza uma determinada
acao/atividade caso uma condicao seja verdadeira. Nesse caso, se o valor do contador for
igual a 1, a primeira legenda deve ser manipulada. Até o momento, o bloco ficara assim:

O bloco possui elementos das
categorias Procedimento,
Controle, Matematico e Variaveis.

N =8 AcrescentarHistorico

fazer (o) se "1 global Contador « Ml = - |

entdo

Caso essa condicdo (variavel global Contador = 1) seja verdadeira, a legenda Calculo 1 precisa
receber uma sequéncia de informagdes concatenadas. Seriam elas:

Primeiro valor digitado pelo usuario
Operador matematico selecionado
Segundo valor digitado pelo usuario
Sinal de igualdade

Resultado do calculo

vk N

Para concatenar estas informagdes, podemos utilizar o bloco Juntar da categoria Texto. O
resultado esperado deve ser semelhante a imagem abaixo.

EIIE el Calculol - para | (&) juntar | InputE’rimeiroVanr v

0= global Operacao -

InputSegundoValor -

' sloj(=¢ global Resultado ~

O bloco juntar possui um botao de engrenagem a direita onde podemos manipular o bloco
para que mais itens sejam suportados na concatenacao. Por padrdo o bloco inicia com apenas
2 espacos.
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Agora, basta conectar o bloco Ajustar no espaco reservado do teste logico criado
anteriormente. Ficando assim:

BN AcrescentarHistorico

fazer [ (2] se .1 global Contador - Ml = - |
entdo ajuétar Calculo1 - M Texio ~ B el N CalL! InputPrimeiroValor -

iz global Operacao -~
" InputSegundoValor ~ | Texto ~ |

' ela=f global Resultado -

Dica extra: para que os elementos fiquei visualmente harmonicos, adicione um caractere de
espago em branco antes e depois dos textos '="e '+'.

Ultimo passo antes de testar

Agora que ja criamos o controle do primeiro histérico, ainda é necessario fazer com que esse
procedimento seja evocado ao clicar no botdo. Para isso, volte ao bloco responsavel pela
operacdo soma e adicione o bloco chamar AcrescentarHistorico da categoria
Procedimento.

quando Clique
fazer | ajustar [ EIRETICE I para | (@] InputPrimeiroValor * -7

SIS ES global Operacao » Fetle|
(-1 T 8 MostraResultado +

2 InputSegundoValor = | ‘

\_chamar AcrescentarHistorico

Testando o desenvolvimento

Conecte seu smartphone utilizando o software sugerido anteriormente e realize um calculo
utilizando a funcao matematica de soma, pois foi o Unico personalizado até o momento. Caso
tenha aparecido um historico, parabéns, seu projeto estd um sucesso. Caso contrario, revise
todos os passos desde o ultimo teste.
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Resultado esperado

Operagdes Mateméticas 8 Caso o teste resulte em sucesso, adicione os elementos extras em
todas as 4 operagdes matematicas que se resume em modificar o
texto da operacao e chamar o procedimento AcrescentarHistorico.

Voltar

Primeiro valor Segundo valor

30 g

38

Limpar
30+8=38
Calculo 2
Calculo 3
Calculo 4

Calculo §

Controlando a contagem

Depois de adicionar os elementos extras em todas as operacdes, € necessario controlar o
avanco nas legendas.

R EY AcrescentarHiistorico Para isso, precisamos complementar o bloco SE, ENTAO adicionado
anteriormente. Para testar outros valores, é necessario adicionar o
bloco SENAO. Para isso, clique na engrenagem do bloco SE
adicionado anteriormente para que seja exibida uma lista de opgdes
de personalizagao.

Agora basta arrastar o bloco Senao, se

o
da esquerda para o interior do bloco
E se da direita.

Importantissimo!

Antes de comecar a inserir os blocos nesse novo teste légico, precisamos modificar o contador
gue até agora esta fixado em 1. Caso sejam realizados mais célculos, somente a Legenda
Calculol seria manipulada. Para corrigir isso, precisamos alterar o valor do contador para 2
depois das a¢des que modificaram o texto da primeira legenda.

ajustar ELLEROCHIELNEE para | (o) (Fopier global Contador - [z '
Traduzindo o bloco acima para o portugués, podemos dizer “modificar o valor da variavel

contator para contador + 1", sendo nesse caso, contador valera 2. Adicione esse bloco abaixo
do bloco que manipulou a Legenda Calculol.
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(30 E =8 AcrescentarHistorico

il O E BT giobal Contador - (=~ TH(T)
entdo ajuétar : para | () juntar | InputPrimeiroValor -
{0 global Operacao -

f ' sluzl¢ global Resultado ~

I E 1 global Contador + [t 6] “5 1 global Contador - IRt 1 |
senao, se

Caso haja um segundo célculo o contador valera 2, e consequentemente nao alterara o valor
da legenda Calculol.

Depois de criar essa parte, basta replicar as acSes para cada teste l6gico, testando desde
contador = 1 até contador = 5.

Ponto importante

Para que o sistema substitua o valor do primeiro calculo ao realizar a sexta operacao, é
necessario alterar o valor do contador para 1 depois de realizar as operacdes e modificagdes
das variaveis quando o contador for igual a 5.

—C el BT global Contador + M= - IR 5 )
ento ajuétar Calculo5 ~ B Texto ~ WeE[ES ' N [LEME InputPrimeiroValor - B8 Texto - |

~ L=l global Operacao -
= InputSegundoValor - I Texto - |

. s)0j=¢ global Resultado vl

. =|[lEield global Contador
",
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Antes de continuar, desenvolva estes blocos e depois compare com a imagem abaixo.

3 £l AcrescentarHistorico

fazer O RN 0 global Contador — = - i1 )
entédo ajuétar : para ‘ ENILIEM T InputPrimeiroValor = [ Texto -
{EC 1 global Operacao -
. InputSegundoValor » = Texto -
@
-8 global Resultado - |

clSc1d global Contador » FeElc] (3 PR lobal Contador ~ MY (1]
L S ‘ '

L DT global Contador - J(= - 12 )

entao ajuétar : para ‘ (@) juntar InputPrimeiroValor - M Texto -
*C 1 global Operacao - |
I InputSegundoValor » == Texto -
=y
" global Resultado - |

2 global Contador - FXUNMGIESRN - Coriador - IR 1)

=

sendo, se 41 global Contador * (=] B.

entdo ajuétar : para 7 (©) juntar InputPrimeiroValor - | Texto - |
{2 global Operacao - |
. InputSegundoValor ~ [ Texto -
{0 global Resutado |

EIEET global Contador + NeEI=NIENE) PR | obal Contador - I (1]

-0 BT global Contador - Jj{ = - I8

entdo ajuétar : para A (%) juntar InputPrimeiroValor - | Texto * |
IEC global Operacao - |
' InputSegundoValor * [ Texto *
-
Ll global Resultado -

=IPEET global Contador » o _‘ (%) PR lobal Contador ~ MET 1)
| g - -

sendo, se 5118 global Contador + il = * | B
Sl TS ENE Calculo5 + M Texto - WEICMBNENTLIEIME InputPrimeiroValor = [ Texto -
s ci¢ global Operacao ~

InputSegundoValor + [ Texto -
o)1 global Resultado ~

:justar global Contador + =10 (B 1 |

—

Realize os testes com todas as operagdes, diferentes valores, e com diversos calculos para
verificar se o sistema de exibicdo de histérico esta funcionando corretamente.

Se vocé quiser melhorar seu projeto, é importante tratar erros, como ndo permitir calcular com
algum campo vazio, entre outros.
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Gerando um aplicativo nativo para Android

Depois de finalizar o desenvolvimento e respectivos testes, € hora de transformar a aplicacdo
em um aplicativo de verdade! Para isso é necessario exportar o projeto para o formato .apk

Selecionando o projeto

Clique no menu Projetos e depois clique em Meus projetos no submenu. Selecione o projeto
que deseja exportar.

9 MIT . ) L
! APP INVENTOR Projetos Conectar Compilar Settings Ajuda

PrimeiroProjeto Meus projetos B

Iniciar novo projeto ...

Blocos

Importar projeto (.aia) do meu computador...
2 Internos

= Importar projeto (.aia) de um repositério ...
Iniciar exportacao

Novamente no menu principal do site, clique no menu Compilar e depois selecione Android
APP (.apk).

",'.\"‘ M*II;I\.FENTDR Projetos - Conectar ~ Compilar - Settings - Ajuda ~

' -
PrimeiroProjeto ar Tel

Android App Bundle (.aab)

Blocos Visualizador

Depois disso basta aguardar a compilacado dos blocos e telas em linhas de cddigo.

PrimeiroProjeto Barra de Progresso

Compiling part 2 (please wait)

Ao final é exibida uma pequena tela com duas op¢des para download. Recomenda-se realizar
o download através do QR-Code pela praticidade.

Androld App for PriméiroProjeto IMPORTANTE: para instalar aplicativos que nao
estdo publicados na Play Store, sera necessario
. habilitar essa funcionalidade no smartphone.

. Por seguranga essa opcao esta desabilitada.

Download .apk now

Click the button to download the app, right-click on it to copy a download
link, or scan the code with a barcode scanner to install.

Note: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
on how to share your app with others.

Dispensar
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No smartphone

Ao ler o QR-Code vocé é encaminhado para a pagina de download

Aguarde o download Confirme a instalacao Inicie a verificacao

X v @ .appinventor.mit.edu (: l:*: PrimeirDPrDjeto ® Google Play Protect
Quer instalar esse app? A veriﬁca(;éo do app e

recomendada

CANCELAR  INSTALAR
®°  PrimeiroProjeto

Este app ainda nao foi analisado pelo Play
Protect. Para proteger seu dispositivo e seus
dados, envie este app ao Google para uma
verificagao de seguranga.

Mais detalhes

Verificar app

Nao instalar app

2

—J

Fazendo o download...

Download pendente...

Aguarde a verificacao Proceda com a instalacao Aguarde a conclusao
® Gaogle Play Protect @ Google Play Protect = PrimeiroProjeto
Verificando... Este app parece seguro FOSteEnan -

P CE ; £’ PrimeiroProjeto
%= PrimeiroProjeto "

Vocé pode continuar a instalagdo
A verificag8o do app pode demorar um pouco,

Os resultados vao aparecer nesta tela
Instalar

Parar e nao instalar Nao instalar
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Pense em blocos

PENSAMENTO COMPUTACIONAL E APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS.
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