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‘A mente que se abre a uma nova idéia

jamais voltara ao seu tamanho original.”

Albert Einstein



RESUMO

Este trabalho tem como finalidade despertar um interesse maior pela disciplina de
Fisica e facilitar a assimilacdo dos conhecimentos basicos dos alunos nos conteddos
iniciais de Cinematica Escalar, por meio do aplicativo FISICA_APP. Este aplicativo
foi construido usando o MIT App Inventor, que é uma ferramenta formulada pela
Google, e atualmente mantida pelo Massachusetts Institute of Technology, que foi
criada para desenvolver aplicativos para o sistema operacional Android. O produto
educacional possui resumos, animacgdes e simulagdes sobre o Movimento Uniforme
e Uniformemente Variado. Como sugestdo de atividade, temos no final, uma lista de

procedimentos e questionario.

Palavras-chave: Ensino de Fisica. MIT App Inventor. Smartphone.



ABSTRACT

This work aims to arouse a greater interest in the discipline of Physics, as well as to
facilitate the assimilation of basic concepts by the students in the initial contents of
Scalar Kinematics, through the FISICA_APP application. This application was built
using MIT App Inventor, a tool formulated by Google, and currently maintained by the
Massachusetts Institute of Technology, which was created to develop applications for
the Android operating system. The educational product has summaries, animations,
and simulations about Uniform and Uniformly Accelerated Motion. As a suggestion of
activity, it can be found at the end of this work a list of procedures and a

guestionnaire.

Keywords: Physics Teaching. MIT App Inventor. Smartphone.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Mével se deslocando em uma trajetoria retilinea .............ooccvvvveeeeeneennnns 16
Figura 2 — Graficos do Movimento Uniforme com velocidade positiva...................... 18
Figura 3 — Graficos do Movimento Uniforme com velocidade negativa..................... 18
Figura 4 — Gréficos do MUV com aceleragéo escalar positiva .............cccuvveeeeeeeennnnns 20
Figura 5 — Gréficos do MUV com aceleragdo escalar negativa.............ccccceeeeeeeennnnns 20
1o [ = WOl @ TU=To F= T 1Y = SR 20
Figura 7 — Menu do site MIT APP INVENTOL ........uuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 22
FIQUra 8 — MENU PrOJECES .....cciiiieiiiie e e e e et e e e e e e e eenanes 23
FIGUra 9 — MeNU CONNECT.......coiiiiiiiiii e e e e e e e e e e e e eeannes 24
Figura 10 — MeNU BUIld .......uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 24
FIQUra 11 — MENU HEIP ..eeiiiieiiiiiiiiieie e 25
Figura 12 — Janela da aba DeSIgNEr ........ccoovviiiiiiiiiie e 26
Figura 13 — Janela da aba BIOCKS ...........ccooiiiiiiiiii e 26
Figura 14 — Aba Designer da SCreENL ..........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 27
Figura 15 — Aba BIOCKS da SCre@Nnl ..........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 28
Figura 16 — Aba DeSigner da SCIrEEN2 ........coouuiiiiiiiii e 28
Figura 17 — Aba BIOCKS da SCIre@N2.........cooiiiiiiiiiiiie e 29
Figura 18 — Aba DeSigner da SCIreEN4 ........coovviiiiiiiie e 29
Figura 19 — Aba BIOCKS 08 SCre@N4..........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieii e 30

Figura 20 — Aba DesSigner da SCrEENT .........uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiei e 30



Figura 21 — Aba BIOCKS 0@ SCrEENT .......ccoeeieeeeiiee e e e e e eeaaees 31

Figura 22 — Aba Designer da tela MOVPROG .........ccoooiviiiiiiiiiiieeceeceees e, 31
Figura 23 — Propriedades do ImMageSpPritel...........uuuuuuuuiruimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiiiieees 32
Figura 24 — Aba Blocks da tela MOVPROG ...........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinieieeiiieeee 32
Figura 25 — Aba Designer da tela MOVRET .......ccoooiiiiiiiiiiiiiiiie e, 32
Figura 26 — Aba Blocks da tela MOVRET ........coiiiiiiiiiiieiie e e e e 33
Figura 27 — Aba Designer datela MU ..............uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 33
Figura 28 — Propriedades da TEXIBOX V .........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieienees 34
Figura 29 — Aba Blocks datela MU ...........ooooriiiiiiiii e 34
Figura 30 — Aba Designer da SCre€n9 ..........oouuuiiiiiiieiieeeeee e eeaaens 35
Figura 31 — Aba BIOCKS da SCre@n9 ..........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 35
Figura 32 — Aba Designer da SCre€N10 ............uuuuuriuuuimmiiiiiiiiiiiiiiiieiieieeieieeeeeeaeeaees 35
Figura 33 — Aba BIOCKS da SCre€nl0........ccoovviiiiiiiiie e e e eeaanns 36
Figura 34 — Aba Designer da SCre€nll .........ooviiiiiiiiiiiiiiicc e, 36

Figura 35 — Aba BIOCKS da SCre@nll..........uuuiuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieee 37



APP

AVA

EEFM

LDB

MIT

MU

MUV

PCNs

PDF

UFC

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Aplicativo

Ambiente Virtual de Aprendizagem

Escola de Ensino Fundamental e Médio

Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional
Massachusetts Institute of Technology

Movimento Uniforme

Movimento Uniformemente Variado

Parametros Curriculares Nacionais

Portable Document Format (Formato Portatil de Documento)

Universidade Federal do Ceara



SUMARIO

1. INTRODUGAOD ..ottt ettt ettt ettt et aeste e eee s 12
2. PROIBICAO DO USO DE CELULAR EM SALA DE AULA .......ccooveieeeeceeee, 13
3. OS CONTEUDOS CURRICULARES PRESENTES NO APLICATIVO................. 15
3.1 Introdugéo a Cinematica ESCalar ............ccccoeiiiiiiiiiiiiiiieeee e 15
3.2 Movimento UNiforme — MU ......coooiiiiiiiiiie e 17
3.3 Movimento Uniformemente Variado — MUV ...........cccceeeiiiiiiiiiiiee e 18
4. CONSTRUQAO DO APLICATIVO FISICA_APP.....co oo 22
4.1 Introduc@o ao MIT APP INVENTOT ......cciiiiiiieeece e 22
4.2 Telas de Designer € de BIOCKS .........coovvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 27
5. CONCLUSAO ...ttt bbbttt 38
6. REFERENCIAS. ......ciiiiiieieieieeeeeeeie ettt ettt e e 39

ANEXO | = TUTORIAL DO APLICATIVO FISICA_APP .....coiiiiieeeeeeeeeeeeeeeens 40



12

1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o acesso aos smartphones se popularizou bastante, de
maneira que o0s alunos das mais variadas classes sociais possuem pelo menos um
aparelho celular. Podemos aproveitar o interesse dos alunos pelas tecnologias moveis
e usa-las como uma ferramenta poderosa para reforcar a participacdo, o engajamento

e 0 aprendizado deles nas aulas.

No entanto, a maior parte dos docentes ainda vé o smartphone como um
objeto que estimula a indisciplina e a diminuicdo da capacidade de concentracdo do
discente. Sabe-se que a aula expositiva tradicional, por si s6, ndo é suficiente para um
bom processo de ensino-aprendizagem. Com o advento dessa nova tecnologia na
educacéo, o professor precisa se adequar a essa nova demanda e tirar proveito dela, a
fim de melhorar a aprendizagem dos nossos alunos. Assim devemos atualizar nossas
praticas pedagogicas, fazendo com que os estudantes construam seu conhecimento

usando os dispositivos moveis.

Segundo a 6tica de BARROQUEIRO (et al., 2009),

Os futuros professores que se formam nas licenciaturas (Fisica, Quimica e
Matematica) devem ter em mente que serdo professores orientadores dos
alunos nativos digitais e deverdo trabalhar suas aulas com conceitos e teorias,
experimentos, hipermidias, softwares especificos interativos (AVA),

comunicacao educativa e ligacdo entre teoria e realidade do aluno.

Na tentativa de auxiliar professores e alunos quanto a compreensdo dos
fenbmenos estudados em Cinematica Escalar, mais especificamente, no ensino-
aprendizagem do Movimento Uniforme e Movimento Uniformemente Variado, resolvi
criar o aplicativo FISICA_APP, que funciona nos dispositivos com sistema operacional
Android.

Iniciamos esse trabalho com a fundamentacédo legal quanto ao uso do celular
em sala de aula nas escolas do estado do Ceara. Em seguida fazemos um resumo dos
conteudos curriculares presentes na aplicacao e, por fim, descrevemos a elaboracéo, o

download, a instalacao e a utilizacdo do aplicativo em questéo.
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2. PROIBICAO DO USO DE CELULAR EM SALA DE AULA

No Brasil, uma das primeiras leis de proibicdo do uso de celulares em sala de

aula surgiu no ano de 2007, no estado de Sao Paulo.

Aqui no Ceard, a Lei N° 14.146, de 25/06/2008, publicada no Diario Oficial do
Estado em 30/06/2008 proibe o aluno de usar o celular e outros dispositivos

eletrbnicos, nos estabelecimentos de ensino do Estado, durante o horario das aulas.

O GOVERNADOR DO ESTADO DO CEARA.

Faco saber que a Assembléia Legislativa decretou e eu sanciono a seguinte
Lei:

Art. 1°- Ficam os alunos proibidos de utilizar telefone celular, walkman,
discman, MP3 player, MP4 player, iPod, bip, pager e outros aparelhos
similares, nos estabelecimentos de ensino do Estado do Ceara, durante o
horario das aulas.

Art. 2° - Esta Lei entra em vigor na data de sua publicacao.

Art. 3° - Revogam-se as disposi¢cdes em contrério.

PALACIO IRACEMA, DO GOVERNO DO ESTADO DO CEARA, em Fortaleza,
25 de junho de 2008.

Na prética, essa lei nunca funcionou e vai & contraméo da Lei de Diretrizes e

Bases da Educacédo — LDB, que € regida pela Lei 9.394/96, trazendo em seu artigo 36.

Art. 36. O curriculo do ensino médio observara o disposto na Secéo | deste
Capitulo e as seguintes diretrizes:

| - destacara a educacéo tecnolégica béasica, a compreensdo do significado da
ciéncia, das letras e das artes; o processo historico de transformagdo da
sociedade e da cultura; a lingua portuguesa como instrumento de
comunicacao, acesso ao conhecimento e exercicio da cidadania;

§ 1° Os conteldos, as metodologias e as formas de avaliagdo serdo
organizados de tal forma que ao final do ensino médio o educando demonstre:

| - dominio dos principios cientificos e tecnoldgicos que presidem a producao

moderna;

A proibicdo do celular também estd em desacordo com o0 exposto nos
Parametros Curriculares Nacionais — PCNs, que diz: o aluno deve acompanhar o
desenvolvimento tecnologico contemporaneo, tomando contato com os avancos das
novas tecnologias na medicina, através de tomografias ou diferentes formas de

diagndstico; na agricultura, através das novas formas de conservacdo de alimentos
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com o uso das radiacbes; ou ainda, na éarea de comunicacdes, com 0s
microcomputadores, CDs, DVDs, telefonia celular, TV a cabo.

Moura (2010) defende que o celular ndo deve substituir outros meios de
aprendizado, mas ser integrado a eles, ja que faz parte de uma cultura social. Porém,
inclui-lo no aprendizado formal € um grande desafio para as instituicdes tradicionais de

educacéo.

De acordo com MARTIN (2014),

Ha uma distancia consideravel entre as politicas e as legislagées educacionais.
Enquanto o MEC distribuiu tablets aos professores de Ensino Médio,
deputados criaram projeto de lei que versa sobre a proibicdo do uso de
aparelhos eletrGnicos portateis nas salas de aula dos estabelecimentos de

educacéo basica e superior. Uma instancia distribuiu tablets, e outra os proibiu.

A proibicdo do smartphone em sala de aula precisa ser revista, pois existem
estudos que comprovam gue o seu uso para fins educacionais aumenta o interesse e

melhora o processo de ensino-aprendizagem.
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3. 0OS CONTEUDOS PRESENTES NO APLICATIVO
O aplicativo FISICA_APP abrange os contetdos de Introducédo a Cinematica

Escalar que sdo abordados, geralmente, no 9° ano do ensino Fundamental e/ou 1° ano
do Ensino Médio na disciplina de Fisica. Esses assuntos sdo descritos a seqguir.

3.1 Introducéo a Cinematica Escalar
CINEMATICA

Parte da Mecénica que estuda o0 movimento dos corpos sem se preocupar

com suas causas.
PONTO MATERIAL / PARTICULA

A idéia fisica de ponto material é a de um corpo cujo tamanho possa ser
desprezado em relacdo a outras dimensdes envolvidas no fendmeno que se esteja

examinando.
REFERENCIAL

E o lugar onde esta localizado de fato um observador em relac&o ao qual um
dado fenbmeno (como um corpo em movimento) esta sendo analisado. Por exemplo,
guando o movimento é analisado a partir de um referencial preso a Terra, imaginemos

um observador ligado a ela e nos transmitindo as imagens do fenémeno como ele o vé.
MOVIMENTO E REPOUSO

Um corpo estd em movimento em relacdo a um dado referencial quando as
sucessivas posicdes ocupadas pelo corpo, em relacdo a esse referencial, se modificam
no decorrer do tempo. Caso contrario, dizemos que 0 corpo estd em repouso em

relacdo a esse mesmo referencial.
TRAJETORIA

Corresponde a linha geométrica descrita por um ponto material ao se
deslocar em relacdo a um dado referencial. A forma assumida pela trajetoria depende

do referencial adotado.



POSICAO / ESPACO

Figura 1 — Movel se deslocando em uma trajetoria retilinea.
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Representado pela letra S, € a medida algébrica, ao longo de uma

determinada trajetoria, da distancia do ponto onde se encontra 0 movel ao ponto de

referéncia adotado como origem (S = 0).

DESLOCAMENTO / VAR|ACAO DA POSlCAO

AS = mdédulo do deslocamento
S2 = posicéo final
S1 = posicéo inicial
VELOCIDADE ESCALAR MEDIA
AS

vV, o=—
At

Vm = velocidade escalar média (unidades: m/s, km/h)

As = Sz - Sl AS = modulo do deslocamento (m)

At = t2 _tl At = variacao / intervalo de tempo (s, h)
Obs.: Converséao da velocidade de km/h para m/s.

lkm 1000m 1

= m/s=1m/s =3,6km/h
h 3600s 3,6

(1

(I
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ACELERACAO ESCALAR MEDIA

AV
a, =——
At
(1
AV =V2—-V1
At=tr—11

am = aceleragdo escalar média (unidades: m/s? / km/h?)

AV = variacao da velocidade (m/s)

At = variagédo do tempo (s)

3.2 Movimento Uniforme — MU

Movimento caracterizado por possuir a velocidade escalar constante, ou
seja, nao varia no decorrer do tempo; Percorrer distancias iguais em intervalos de
tempo iguais e ter a aceleracéo escalar é nula.

Movimento Progressivo

Um movel esta em Movimento Progressivo quando suas posicdes
aumentam algebricamente no decorrer do tempo, ou seja, sua velocidade escalar é

positiva.
Movimento Retrégrado

Um movel estara em Movimento Retrégrado quando suas posicdes
diminuem algebricamente no decorrer do tempo, ou seja, sua velocidade escalar é

negativa.
Funcao Horéria da Posicao
S=So+ V.t (V)

S: posigdo em um instante qualquer
So: posic¢ao inicial (no instante t = 0)
V: velocidade

t: tempo
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Graficos

Figura 2 — Graficos do Movimento Uniforme com velocidade positiva.

v=0 : Movimento Progressivo
Velocidade X Tempo Posicdo X Tempo

v 5
F F

¥
¥

t=0 t t=0 t

Figura 3 — Gréaficos do Movimento Uniforme com velocidade negativa.

V<0 : Movimento Retrogrado
Velocidade X Tempo Posicdo ¥ Tempo

v S
F ®

t1: instante em que o movel passa
pela origem das posigdes (S=0)

¥

t,=0 t t,

3.3Movimento Uniformemente Variado — MUV

Nesse tipo de movimento a velocidade escalar varia uniformemente no

decorrer do tempo, ou seja, a aceleracao escalar € constante.
Movimento Acelerado

Caracterizado por ter o médulo da velocidade aumentando no decorrer do

tempo e os sinais da velocidade e da aceleracdo escalar serem iguais.
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Movimento Retardado

Caracterizado por ter o médulo da velocidade diminuindo no decorrer do

tempo e os sinais da velocidade e da aceleracdo escalar serem diferentes.
Funcéo Horéria da Velocidade
V =Vo+at (V)

V: velocidade escalar em um instante qualquer
Vo: velocidade inicial

a: aceleracéo escalar

t: tempo

Funcao Horéria da Posicao
1
S=So+ Vol+ Ea.tz (V1)

S: posicdo em um instante qualquer
So: posi¢ao no instante inicial

Vo: velocidade no instante inicial

t: tempo

a: aceleracéao
Equacéao de Torricelli

V2=Vo2 +2.a.AS (Vi)

V: velocidade escalar em um instante qualquer
Vo: velocidade inicial
a: aceleracéo escalar

AS: Variacdo da posicao
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Graficos

Figura 4 — Graficos do MUV com aceleracédo escalar positiva.

Aceleragdo Positiva (a=0)
Aceleragio X Tempo Velocidade X Tempo Posicdo ¥ Tempo

a v 5
A 4 4

a v Sa te tz: instantes em que o mével passa
pela origem das posigées (S=0).

=0 t =0 t =0 t, t

Aceleragdo é constante (a=0) v=vyg+at S=S;+v.t+(af2). ¢

| Vértice:v= 0 (Mudanga de sentido).

Figura 5 — Graficos do MUV com aceleracdo escalar negativa.

Aceleragdo Negativa ( a<0)
Aceleragio X Tempo Velocidade X Tempo Posigio X Tempo
a v .5 Vértice:v= 0 (Mudangade
4
N sentido).
Vi
ti : instante em que o mével muda
t o sentide do movimento (v=10) ti : instante em que o
. > movel passa pela origem
] P
t,=0 't 73] S S, das posigbes (5=0).
]
]
]
i . t P
a < > \ >
=0 t t =0 t
Aceleragdo é constante (a<0) v=v+at $=5+v.t+(af2) .
Queda Livre

Quando um corpo é abandonado, ou seja, a velocidade inicial € nula (Vo =
0), de certa altura (h) ficando sujeito a acdo da aceleragéo gravitacional (g), descrevera

um Movimento Acelerado. Desprezando as forcas dissipativas, temos:

Figura 6 — Queda livre.




h: altura do objeto em relagéo ao solo.

g: modulo da aceleracdo da gravidade no local.
t: instante de tempo qualquer.

V: modulo da velocidade num instante qualquer.

Vsolo: médulo da velocidade ao tocar o solo.
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4. CONSTRUCAO DO APLICATIVO FISICA_APP

Nosso aplicativo foi construido com a ferramenta MIT App Inventor que
permite a criacdo de aplicacbes para smartphones que funcionam com o sistema
operacional Android.

Vale ressaltar que ndo é necessario conhecimento em programacao, pois o
MIT App Inventor trabalha com a linguagem visual, ou seja, vamos encaixando um

bloco no outro.
4.1 Introducéo ao MIT App Inventor

E importante seguir os passos abaixo para ter acesso a plataforma do MIT
App Inventor.

v' Criar um e-mail com o dominio @gmail.com;
v Acessar o site: www.appinventor.mit.edu;
v Na parte superior direita da pagina inicial cligue em Create apps!

v/ Selecione sua conta de e-mail para prosseguir. Cligue em Allow, caso seja

solicitado;
A figura 7 abaixo, mostra o Menu do site do MIT App Inventor.

Figura 7 — Menu do site MIT App Inventor.

)

. APP INVENTOR

0
1

My Projects

Name

EVANILDO_APP_V2

A seguir, vamos conhecer cada item desse menu.


http://www.appinventor.mit.edu/
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Figura 8 — Menu Projects.

My projects

Start new project
Import project (.aia) from my computer ..

Import project ( aia) from a repository

Export all projects

Import keystore
Export keystore

Delete keystore

Projects (Projetos)

e My Projects (Meus Projetos) — Exibe a lista dos projetos feitos;

e Start new Project (Comecgar um novo projeto);

e Import project (.aia) from my computer (Importar projeto de extenséo .aia do meu
computador);

e Import Project (.aia) from a repository (Importar projeto de extensao .aia de um
repositério) — Podendo inserir URL de templates prontos;

e Delete project (Deletar projeto);

e Save project (Salvar projeto);

e Save Project as... (Salvar projeto como...);

e Checkpoint (Ponto de inspec¢ao);

e Export selected project (.aia) to my computer (Exportar projeto selecionado de
extensdo .aia para o meu computador);

e Import keystore (Importar chave de armazenamento);

e Export keystore (Exportar chave de armazenamento);

e Delete keystore (Deletar chave de armazenamento).
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A figura 9 mostra os componentes do Menu Connect.

Figura 9 — Menu Connect.
Connect -

Al Companion
Emulator

USB

Reset Connection

Hard Reset

Connect (Conectar)

e Al Companion (Conecta-se através de QR Code ao aplicativo do MIT instalado
no celular, para poder visualizar o projeto em tempo real) — precisa baixar o
aplicativo MIT Al2 Companion na Play Store;

e Emulator (Conecta-se ao emulador para simular um ambiente Android no proprio
computador — precisa ter o emulador instalado no computador);

e USB ( conecta ao celular pela porta USB);

e Reset Connection (Resetar a conexao do dispositivo);

e Hard Reset (Forcar reset — caso trave na hora de testar).

Na figura 10, temos componentes do Menu Build.

Figura 10 — Menu Build.

Build ~

il App for Google Play ( save .apk to my computer )
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Build (Construir)

e App (provide QR code for .apk) — Aplicativo (prover QR code para o0 arquivo
.apk);

e App (save .apk to my computer) — Aplicativo (salvar a extenséo .apk no meu
computador);

e App for Google Play (provide QR code for .apk) — Aplicativo (prover QR code
para o arquivo .apk) — Exigéncia para publicar na Play Store;

e App for Google Play (save .apk to my computer) — Aplicativo (salvar a extensao

.apk no meu computador) — Exigéncia para publicar na Play Store.

Abaixo os componentes do Menu Help.
Figura 11 — Menu Help.

Help ~

About

Library
Extensions
Tutonals
Troubleshooting

Forums
1 Report an Issue

Companion Information
Update the Companion

Show Splash Screen
Help (Ajuda)

e About — Sobre;

e Library — Biblioteca;

e Extensions — Extensées do App Inventor do MIT. Explore, crie e compartilhe
novas funcionalidades;

e Tutorials — Tutoriais MIT App Inventor;

e Troubleshooting — Solucéao de problemas;

e Forums — Foruns;

¢ Report an Issue — Reportar um problema;
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e Companion Information — Informa a versédo do “Companion”,
e Update the Companion — Atualizar o “Companion”,

e Show Splash Screen — Exibe a tela Inicial do MIT App Inventor.
v' Clicar em Project e depois em Start new Project, para iniciar um novo projeto;
v' Digite o nome do projeto (sem espacos) e cligue em OK;

Temos uma visdo geral da janela Designer, conforme mostra a figura 8

abaixo.
Figura 12 — Janela da aba Designer.
‘= PP INVENTOR
Palette Viewer Components Properties

User Interfate

PALETA: listade | '

componentesa | COMPO:\lENTES:
- serem mostra os
' adicionados componentes
= adicionados

PROPRIDADES:

3 VISUALIZADOR: alterar as
° organiza os componentes propriedades de
na tela. cada componente

Media Media

Nessa aba vocé configura a aparéncia de seu app e escolhe quais 0s
componentes que serdo utilizados. Vocé escolhe componentes na “Palette” como

botdes, imagens, caixas de texto etc.

v Ao clicar na aba Blocks na parte superior direita veremos.

Figura 13 — Janela da aba Blocks.

‘when [:TLETLIE Click
do | open another screen screenName - 5T

AN Blocos de comandos conectados.

sopEmmEn;:| [

.. | Blocos especificos de cada componente

que foram adicionados no Designer.

uuuuu
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Aqui vocé pode programar seu aplicativo conectando os blocos como em um

guebra cabeca.

4.2 Telas de Designer e de Blocks

Todas as 10 telas de Designer e de Blocks do aplicativo FISICA_APP seréo

expostas nesta secao.
A seguir mostraremos o Designer da primeira tela do aplicativo.

Figura 14 — Aba Designer da Screenl.

Viewer Components Properties

en components in Viewer =] Screen] Screenl

Button1 Abo

Notifier

AccentColor
/ Default
> AlignHorizontal

Left:1 ~

CloseScreenAnimation

Default -

creenAnimation

Rena Delet oo
= () =
Defaul
Non-visible components Media PrimaryColor

B Default
PrimaryColorDark
B Default

Notifier1

Nessa tela temos dois componentes: Buttonl — CLICK PARA INICIAR e o

Notifierl — Notificacdo para sair do app.

A seguir mostramos a aba de Blocks da mesma tela.



Figura 15 — Aba Blocks da Screenl.

EVANILDO_APP_V2 Sereend - I Add Screen .. Inemuve Screen
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Blocks Viewer
@ Built-in
Hcontrol
= when _Click
—
m oo do | open ancther screen screenName  * [EREEE) ©
Math b
W rext
M ists when BackPressed
B colors | _ShowChooseDialog
Wvariables message
W erocedures fitle
8 [ screem button1Text
B suttont button2Text
A Notifier] cancelable

Any component

when [[E35Kd AfterChoosing
( )

e PR choice - L= - I8 Sim Il

then L close application

Rename | Delete

Mo Do
S Show Warnings

O primeiro conjunto de blocos de comando tem a funcéo ir para Screen2
guando o buttonl for clicado.

No segundo, quando o botéo voltar for pressionado € para aparecer a frase:
DESEJA SAIR?

Jéa o terceiro fecha o aplicativo caso o usuario responda sim a pergunta.

Figura 16 — Aba Designer da Screen?.

Screen2 v ] Add Screen .. I Remove Screen

o]

Viewer Components Properties
Opisplay hidden components in Viewer ® [ screenz = Screen2
Check to see Preview on Tablet size. [AlLabelo e
Labell P
- Imagel AlignHorizontal
Label? Center-3 -
Dautton AlignVertical
Label2 Top:1-
@ euttonz BackgroundCelor
A cyan
Label3
Backgroundimage
Hsuttons o
INTRODUCAO A CINEMATICA Labeld
a2 CloseScreenAnimation
Button4 Default =
-
(AJizbels OpenScreenAnimation
MOVIMENTO UNIFORME - MU Heuttons Default -
Label6 ScreenOrientation
ﬁlmagez Sensaor +
MOVIMENTO UNIFORMEMENTE VARIADO - [A] Labels Scrollable
v
Muv ‘g ActivityStarter] T -
Rename Delete S_howstalusBar
[
3 Title
Non-visible components Media
. ACELERACAOQ.JPG
ActivityStarter] TitleVisible

ACEL_NEGATIVAIPG &=
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Na Screen2 temos os componentes: Buttonl — INTRODUCAO A
CINEMATICA, Button2 — MOVIMENTO UNIFORME — MU, Button3 — MOVIMENTO
UNIFORMEMENTE VARIADO, Button4 — PROCEDIMENTOS E QUESTIONARIO MU /
MUV (OFFLINE) e o Button5 — PROCEDIMENTOS E QUESTIONARIO MU / MUV
(ONLINE). Este ultimo botéao € para as versdes 6.0 ou superior do Android.

Na Labell temos a frase Bem vindo! E as demais servem para dar um
espacamento entre os botdes.

Temos a Imagel e 2 — Figuras para melhorar o Layout da tela.

O componente ActivityStarterl é para indicar que atividade sera iniciada.

Figura 17 — Aba Blocks da Screen2.

EVANILDO_APP_V2

Blocks Viewer

@ Built-in -

when Cick

Bconral o | open another screen screenName - [T
Bioge e —
W sath
= when [ENiEGeE) Click
Text —

do |kq3er| another screen screenName  * "

Wiists

B colors

W vrisbles when Cliek

W procedures do | open anather screen screenName "
& 7 sereen2

AlLabels when BackPressed

AlLabelt do | close screen

Edimager =

Al Label7 when Click

&Bution

AlLabel2

Bruttonz

AlLabel3
when Giik
o do  set to il android.intent action.VIEW s
5
st : o | - EEEEE
ACELERACAQ.JPG P4 ActviyStarier1 - B Da=0n - R B hiios /d
ACEL_NEGATIVA.JPG = =
. [AciviyStartert -
ACEL_MEGATIVA1.JPG éal‘ ActivityStarter? StartActivity
ACEL_POSITIVAJPG

Os comandos para os botbes sao: Clicar no Buttonl abre a tela Screen4,
Clicar no Button2 abre a tela Screen?, Clicar no Button3 abre a tela Screen9, Clicar no
Button4 abre um arquivo em PDF gravado na instalacdo do app no celular e ao Clicar

no Button5 abre um arquivo em PDF diretamente de um link.

Figura 18 — Aba Designer da Screen4.

Components

Display hidden components in Viewer © T screend -
Gheck to see Preview on Tablet size AlLaben
T TextBox! Y
CINEMATICA = AlLabelz
1 TextBax2
AlLabel3
PONTO MATERIAL | PARTICULA ! Tegas
AlLabel4
=t T TextBout
X CORPO EXTENSO
o Al Labels
MNoti 5 1 TextBoxs
REFERENCIAL
4 PasswordTexgox
W Siider £ 0 lugar onde esté looslizado de fato um observador em r
MOVIMENTO £ REPOUSO
B Spinner
I TextBox .
TRAJETORIA
[ TimePicker -
@ webvi 4 v
- _

Media Tide
Media

ACELERACAQ.IPG
Drawina and Animation ACFI NFGATIVA.IPG TitleVisible
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Nesta tela incluimos varias Images, Labels e Textbox com textos e figuras
introdutorias & Cinemética.

Figura 19 — Aba Blocks da Screen4.
EVANILDO_APP_V2

Blocks Viewer

@ Built-in when -BackPressed

M contral i Gb”e T
B Logic
W uath

BTex

Busts

B colors

W variables

W procedures
& 0 sereent

(A Labeln

[ extBox1

(4] Labei2

[ extBoxz

(A Laber3

T extBox3

[A] L abels

[L RPN M

4 »

Rename  Delete

Quando clicar em voltar fecha a tela.

Figura 20 — Aba Designer da Screen?.
EVANILDO_APP_V2

Palette Viewer

Components Properties
User Interface 7 screent - Harizontal Arrangement
A
@ Button (R]Labe AignHorizantal
[ TextBax1 Center: 3~
CheckBox
7] [ extBoxz AlignVertical
[E] DatePicker I exiBoxd Center: 2+
@ image (Al abel2 BackgroundColor
T TextBox4 B Cyan
A Label
@ tobe i TextBor? Helopt
E ListPicker (& Labels Avamate
= Listview Il TextBoxs Width
pp—
| &,
A Motifier TextBors
(Al abels Image:
i3 PasswordTextBax ® P orintalimng | Nona.
W Slider & image1 Visible
[} -
= Spinner TextBox12 L
L
T TextBox
[ Textgoxio
[ TimePicker T Irew2na T
»
WebVi
B e Rename  Delete
Layout
e Media
Media

ACELERACAQ.JPG

Temos o componente HorizontalArrangementl que serve para alinhar a

Imagel horizontalmente. Os demais componentes ja foram explicados anteriormente.
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Figura 21 — Aba Blocks da Screen7.

Blocks Viewer
= Built-in -
M contral
W Logic
W piath
Mo
W ists
M colors when _BackFressed
W variables do | close screen
W Frocedures
© 7 sereent when MRS Cick
AlLabell do | open another screen screenName [0} 7
U TextBan .
1 TextBoxz e Click
HextBos do | open another screen screenName  * [IENEE
AlLabelz
! TextBant when [ETEETEI -Cick
HTextBox? . do | open another screen screenName [T ~
. Al ahal2 D

Rename || Delete

Media

o 0
ACELERACAQLJPG Show Warnings

No final da tela temos trés botdes que abrem as animacdes e a simulagao.

Figura 22 — Aba Designer da tela MOVPROG.
EVANILDO_APP_V2 ——

Palette Viewer Components Properties
User Interface Display hidden components in Viewer © " MovPROG MOVPROG
Check to see Preview on Tablet size. A
 Bution tabet? AboutScreen
AlLabel2 o
& CheckBox © Bcanvast
@ AlignHorizontal
[B] DatePicker ImageSpritel Céter-3+
= Ereniciar
@ Image o AlignVertical
Clock! %
X Label Jovch
BackgroundColor
ListPicker [ Defaut
= Ustview Backgroundimage
Notifier
CloseScreenAnimation
PasswordTextBo; Default -
W Sider < OpenScreenAnimation
Non-visible components :
Default +
& Spinner
Clack! ScreenOrientation
T] TextBox Landscape
[ TimePicker g scrollable
v
We e
@ WebViewer Rename | [Delete ShowStatusBar
2
Layout Media Title
o GRESS
bt ACELERACAO.JPS
Drawing and Animation ACEL_NEGATIVAJPG TitleVisible
ACEL_NEGATIVAL.JPG
Maps R

Temos o componente Canvasl — Imagem carregada no fundo da tela e uma
ImageSpritel — que deve se movimentar. Colocar a ScreenOrientation em Landscape.

Para o carro se movimentar devemos ir para propriedades do ImageSpritel
e colocar no campo Speed o valor 5.0. Como mostra a figura 23 abaixo.
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Figura 23 — Propriedades do ImageSpritel.

Components Properties
e [ movrros ImageSpritel
A
Labeil Enabled
AlLabel2 L4
8 Acanvas Heading
- ImageSpritel
/.:-!REINICIAR Height
[O] 70 pixel
2 Clock1 P
Width
120 pixels
Interval
100
Picture

DIREITAPROG.png.

Rotates

Speed

50

Figura 24 — Aba Blocks da tela MOVPROG.

Blocks Viewer
© Builtn
H control
M Logic
Muath
e
W ists
Beolors
W variables
B Procedures
e 0 moveros
AlLabel
AlLabel2
® S canvas1
= imagesprita1
Hremiciar

™ clockn
@ Any component

Media he @0
ACELERACAQ JPG

UGN MOVPROG - B =T =Y
dol se! (IEFESTICIE - 83 o
, S

when [LJU[EED BackPressed
do | close screen

Ll REINICIAR - e 43

-

B Y magesoie - WX ICIRC)
sel (ETETIERD - 653 1o

[mageSprte1 ~ 0 % - AR 0]

Quando a tela inicializar desloca a imagem para posi¢do X=0.

Quando clicar no botdo REINICIAR volta o carro para posi¢cédo X=0.

Esta dividido por 10 para demorar mais a chegar ao final da tela.

Figura 25 — Aba Designer da tela MOVRET.

EVANILDO_APP_V2

Palette Viewer

User Interface

@ Buton

@ CheckBox

[ Datepicker

@ mage

A] Label
Listpicker

= Ustview

A Notfer

i PasswordTextBox

a side

& Spinner
TextBox

§ TimePicker

@ WebViewer

Layout
Media

Drawing and Animation

Display hidden components in Viewer
Check o see Preview on Tablet size.

Components
© " MovReT
AlLabelt
AlLabelz

© Gcamvast

@ imagesprite1

Bauttom

ACELERACAO.JPG
ACEL_NEGATIVAJPG
ACEL_NEGATIVALJPG

Properties.
MOVRET

Aboutscreen

AlignHorizontal
Center -3+
Alignvertical
Top: 1+

BackgroundColor
[0 pefauit
Backgroundimage

CloseScreenAnimation
Default +
OpenScreenAnimation
Default +
ScreenCrientation
Landscape +

Scrollable

ShowStatusBar
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Temos o componente Canvasl — Imagem carregada no fundo da tela e uma

ImageSpritel — que deve se movimentar. Ndo esquecer de colocar a tela em paisagem
e o valor da velocidade Speed = 5.

Figura 26 — Aba Blocks da tela MOVRET.

Viewer

e ft-in
> ‘
c
Erex

Husts
M colors
B variables

EVANILDO_APP_V2

Blprocedures
© ) MovReT
Aliabelt

VL abel2 do | close screen
© % canvas)
Zimagesprtel
Hsuttont
® Any component

Media 0 Qo
ACELERACAQ.JPG Show Warnings

ACEL_NEGATIVA.JPG

Quando a tela inicializar desloca a imagem para posicdo X=300.
Quando clicar no botdo REINICIAR volta o carro para posigdo X=300.

Esta dividido por 10 para demorar mais a chegar ao final da tela.

Figura 27 — Aba Designer da tela MU.

EVANILDO_APP_V2

Palette Viewer Components Properties
User Interface e Mwu MU
Button SE AboutScreen
Allabels
Chech 4
/4 CheckBox © B TableArangement
AlignHorizontal
[ DatePicker \JLabel2 s
= = 5=
@ 'mage
A Label3
Label
Aliabels
Als
© %8 canvasl
S carrol

44 PasswordTextBox

Hsuttom
@ Slider ™ clockl
: Non-visible components
& Spinner o]
Clocki ScreenOrientation
TextBox Landscape ~
[ TimePicker Scrollable
v
@ WebV
Layout
Y Media

M ACELERACAO.JPG
Drawing and Animation ACEL_NEGATIVA.JPG

ACEL_NEGATIVALJPG
Maps arel oo 1B

Nessa tela o que temos de novidade é o Clockl, pois vamos precisar marcar
o tempo. Atentar para entrada do valor da velocidade em uma TextBox, chamada V.

Nas propriedades dessa TextBox ndo esquecer de marcar a op¢cdo NumbersOnly,
como ilustra a figura 28.



Figura 28 — Propriedades da TextBox V.

Components. Properties
8 Twm v
AL
e BackgroundColor
AlLabets | e
& B rablearangement! Enabled
AlLabel2 2
v FontBold
AlLabel3
Fontitalic
AlLabels
At FontSize
Als
S AcCanvas FontTypeface
“cARAD) detaukt~
Esutton? Height
™ clock1 Avomate
Width
Cpuen
Hit
Rename  Delete \\ MuitiLine
& NumbersOn!
Media " Y
ACELERACAQ.JPG Text
ACEL_NEGATIVA JPG
ACEL_NEGATIVAI JPG
L) Pt ta A TextAhanment

Figura 29 — Aba Blocks da tela MU.

m Add Sereen e

EVANILDO_APP_V2

Blocks Viewer
@ Buift-in - p—
Econtral when _BackPressed when ([TUE3 Initialize
Bisgc do | close screen do  cal MoveTo
B ath
Wrex intialize global [=g 1o = (1)
H s
: intialize giobal ()10 [
M colors
s when [EEZEES Timer
| Mrrsts do set [ to | () jon I gel FIEEIEES
@ Owm -1
AlLabeh ; — =
Bt st - Lzl to BEAE=T olcba tmer - JRIE CARRG? - | Speed -
© [ TableAnangement] ¥
AlLabel2 L4 global timer - R0 =1 global timer -
Ty
AlLabel3
A Labels

£ global tmer - LURN O
- set CEENE o | [
set B - EEA o | @)
20 S -l Text - WO 0]
set [EG0IED - 65 o ([
| set EEGRIED - € o

Al
Rename | Delete

Media o Qo

Show Viamings J

ACELERACAOLIPG
ACFI NFGATIVA.IPS

Quando inicializar a tela o carro vai para posi¢cao zero, defina S=0, t=0 e a
velocidade do carro igual a zero, ou seja, o carro fica em repouso.

Inicializar a variavel global timer e global V em zero.

Quando o Buttonl (INICIAR) for clicado, zera o tempo t e a posicéo S. Faz a
velocidade V igual ao valor digitado.

Mostra na tela o tempo incrementando 1 e a posigédo igual ao produto da

velocidade com o tempo. Considere a posi¢do inicial nula.
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Figura 30 — Aba Designer da Screen9.

Palette Viewer

Compenents. Properties
User Interface O Display hidden components in Viever © 7 sereeny ~ | Screend
Check to see Preview on Tablet size A
@ Bution v (&1 abelz AboutScreen
[&]Label P
CheckBox ® 4
L (AlLabez N
AlignHorizontal
[B] DatePicker ¥ T TextBox] Left-1+
1
@ mage ® TextBo2 AlignVertical
_—— . [Aliabels Top 1+
) T TexBocy BackgroundColor
o ListPicker 0 I TextBox4 0@ cyan
= Listview ® [&Labels Backgroundimage
A Notifier Tengars i
1 TextBaxh CloseScreenAnimation
s PasswordTextBox o [A]Labelg Default +
W Slider @ N | rangeme:
& spimer : Simage1 el
T | TextBox10 ScreenQrientation
1] TextBox ® " Sensor ~
[FH  TimePicker 0 Tl Tvsnnen v Serollable
4 L4 3
WebViewer ® Rename || Delete ShowStatusBar
-
Layout Media Title
Media e — T

APFIFRACAN. IDG

N&o existe nada de novo nessa tela.

Figura 31 — Aba Blocks da Screen9.

EVANILDO_APP_V2

Blocks Viewer

@ Built-in -
Beontral
Miogic
Miath
B7ext
Busts
M colors
Bvariables
Mprocedures

8 0 sereend
(A] Labetz
[AlLabelt
(A Labetz
T TextBox

when Click
do | open another streen screenName

gl Screent0 g

‘whan _Click

do [ open another screen  screenName

1 TextBax2
(4] Labels
U TexiBox3

1 | TaviQnud

when _BackPressed

Rename | Delete

R ho B
ACELERACAD.JPS

Temos dois botdes que nos levam as simulacdes.

Figura 32 — Aba Designer da Screenl10.

EVANILDO_APP_V?2  sceerto- |
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. -l somponenta Biabeir e
pinner ® SRS
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Drawing and Animation ACELNEGATIVA JPG Tilevisible

ACEL_NEGATIVAT JPG L)



36

Atentar para entrada do valor da posicéo inicial So, da velocidade inicial Vo
e da aceleracao escalar a em TextBox. Nas propriedades dessa TextBox ndo esquecer
de marcar a opcdo NumbersOnly.

Figura 33 — Aba Blocks da Screenl0.
EVANILDO_APP_V2 ——

Blocks Viewer
@ Built-in - when [EIELRS Cick
= when ‘BackPressed -
Contral do.((ciassaemn = [EIER P | ©
Biogic = Ll global Vo - JLI 0 ]
W uath st [ 5 b ([
[~ Joe initialize global [C=A) o | [ E28 CARRO - [ x - RUWE So - |
=
e p— set FEEEEE to
olors initialize giobal (5:)to (1) £ clobai vo - |
B varizbles initialize global () to (1) ot FEZES o
M procedures
© O sereento
B Laben o sct (1. LTE o
AlLabeiz —
© B TableAnangement] s<t R A o | (@
AlLabel3
Llsa

sot X3 ZEB 0 || (o) jon ||

La
AlLabels

Llve

=1 lobal timerz - JS

Rename | Delete

Media

Quando inicializar a tela o carro vai para posi¢cao zero, defina S=0, t=0 e a
velocidade do carro igual a zero, ou seja, o carro fica em repouso.

Inicializar as variaveis global timer2, Vo, So e a em zero.

Quando o Butonnl (INICIAR) for clicado, zera o tempo t e faz a velocidade
inicial Vo, a posicéo inicial So e a aceleracéo a igual aos valores digitados.

Mostra na tela o tempo incrementando 1, velocidade V = Vo + a.t e a posi¢ao
igual S=So+ Vo.t+a.t?/2.

Figura 34 — Aba Designer da Screenll.
EVANILDO_APP_V2 —
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N&o esquecer de marcar nas propriedades da TextBox (h, g) a opgao
NumbersOnly.

Figura 35 — Aba Blocks da Screenll.

EVANILDO_APP_V2 [ scentn - [ aassceen [ memore e
8 .
when ECECITED BackPressed do sot EEIE - ETEE © () .
do | close screen set (EEIED - K3 o | @)
L4 global timer - N 0 |
initialize global (T=3 fo | [ < FEEr o | O . e

i giobalh - ER(h - B Text ]

initialize global (] to

when [ERTZSES Timer

do ‘¥ Ball1 - W Speed - Y C
= ° R = global o - JENER-" giobal timer - |
)« 4 global g | 0]

W, set EEND - K3 to L TQUEDA - M Text - U oL W square root - |

W - S

'
- when Anitiskze
y
y

9@ x| eirEmm | = EEErR

-

set (ERIOED - GETED to | (9] join

£-1 global timer - L3 (-1 global timer - g 7 |
—

o Qo

Ird mostrar ao final da tela os valores do tempo de queda (Tq = /2.h/g ) €

da velocidade ao tocar no solo (VsoLo=+/2.g.h ) e a bola cai com velocidade V = gt.
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5. CONCLUSAO

Embora ainda exista uma barreira legal quanto ao uso de dispositivos
moveis em sala de aula, o celular € um 6timo aliado ao ensino, deixando as aulas mais

dindmicas e interativas.

Acredito que para prepararmos nossos alunos para o futuro,
devemos incorporar esses dispositivos, sempre presentes em nossa vida diaria, ao
ensino. I1sso exige que o professor crie e adéque seu material didatico a realidade
encontrada em sala de aula, fazendo com que os discentes melhorem sua
aprendizagem. Inclusive alguns professores ao baixarem o aplicativo da Play Store

ficaram bastante interessados em aprender a criar suas proprias aplicacoes.

Por fim, espero que este trabalho tenha contribuido de forma significativa a
pratica docente, pois apesar das dificuldades encontradas no Ensino de Fisica, o
smartphone é uma ferramenta muito poderosa para despertar o interesse dos alunos
pela disciplina e consequentemente, melhorar o processo de ensino-aprendizagem na

escola.
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1. INTRODUCAO

Este tutorial tem como objetivo orientar professores e alunos sobre a

instalaco e funcionalidades do aplicativo FISICA_APP.

O aplicativo apresentado foi construido na plataforma APP inventor, que foi
criada para desenvolver aplicativos para sistema Android. Este aplicativo deve
facilitar a assimilacdo dos conhecimentos basicos de Cinemética Escalar
(Movimento Uniforme — MU e Movimento Uniformemente Variado — MUV) para os

alunos do 9° Ano do Ensino Fundamental e do 1° Ano do Ensino Médio.

2. INSTALACAO DO APLICATIVO

O instalador do aplicativo FIiSICA APP esta disponivel na Play Store.
Podemos fazer o download pesquisando pelo nome do aplicativo ou diretamente

pelo link abaixo:

https://play.qgoogle.com/store/apps/details?id=appinventor.ai evanildoabf.EVA
NILDO APP V2

A figura 1 mostra o icone do aplicativo na Play Store. Em seguida clicar em

instalar.

Figura 1 — icone do aplicativo na Play Store.

FISICA_APP

CvanildAs Nliviair-
Evanildo Oliveire


https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_evanildoabf.EVANILDO_APP_V2
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_evanildoabf.EVANILDO_APP_V2

3. CONHECENDO O APLICATIVO

Apbs concluir a instalacao dé um clique simples no icone do aplicativo em seu
smartphone, figura 2. Vocé abrira a tela inicial do aplicativo conforme é mostrado na
figura 3.

Figura 2 — Icone do aplicativo no smartphone.

FISICA_APP

Figura 3 - Primeira tela do aplicativo.
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Ao clicar em qualquer parte do display, abrira a tela principal, conforme mostra a
figura 4.

Figura 4 — Tela principal.

Ao clicar no primeiro botéo, figura 5. Abriremos uma nova tela com o resumo da
parte introdutéria da Cinemética Escalar, figura 6.

Figura 5 — Botéo de Introducdo a Cinematica.




Figura 6 — Tela Resumo de Introducéo a Cinematica.

718 PM

O segundo botéo da tela principal, figura 7, € o do Movimento Uniforme — MU.

Figura 7 — Botdo Movimento Uniforme — MU.

Nessa tela, além do resumo, figura 8, ao final da tela temos trés botdes que
nos levam a duas animacgdes e uma simulagcéo, como mostra a figura 9.



Figura 8 — Tela de resumo do Movimento Uniforme.

Figura 9 — Botdes de Simulacbes/Animacoes.

t t
V<0 : Movimento Retrégrado
velocidade X Tempo Posicio X Tempo
v s

G : instante em que © movel passa
t pola origem das posicoes (S = 0)

10
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Ao clicar no primeiro botdo dessa tela, figura 10, aparecera uma animacao do

Movimento Progressivo, figura 11.

Figura 10 — Botéo para Animacao do Movimento Progressivo.

MOVIMENTO PROGRESSIVO

Figura 11 — Animacao do Movimento Progressivo.

QEP .. 2.1 78% W 7:18 PM
MOVIMENTO PROGRESSIVO
/ -
-
e
s (+)

REINICIAR

Ao clicar no segundo botdo dessa tela, figura 12, aparecerd uma animacao
do Movimento Retrogrado, figura 13.

Figura 12 — Botéo para Animagéo do Movimento Retrogrado.

MOVIMENTO RETROGRADO
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Figura 13 — Animacao do Movimento Retrogrado.

QP .. 2. 78% W 7:19 PM
MOVIMENTO RETROGRADO
A=\
IL@‘ @
s =
S (+)

REINICIAR

Ao clicar no terceiro botao dessa tela, figura 14, aparecera uma simulacéo do
Movimento Uniforme, figura 15.

Figura 14 — Bot&o para Simulagédo do Movimento Uniforme.

MOVIMENTO UNIFORME - MU

Figura 15 — Simulacdo do Movimento Uniforme.

=il 78% W 7:19 PM

MOVIMENTO UNIFORME
DIGITE O VALOR DA VELOCIDADE (V)

INICIAR
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Nesta simulacdo devemos digitar o valor da velocidade V, no Sistema
Internacional de Unidades — Sl. Ao clicar no botédo INICIAR, sao atribuidos a posicdo
inicial e o instante de tempo t o valor zero. A partir dai, a posicdo do movel é
mostrada a cada segundo.

O terceiro botédo da tela principal, figura 16, € o do Movimento Uniformemente
Variado — MUV.

Figura 16 — Botdo Movimento Uniformemente Variado — MUV.

Nessa tela, além do resumo, figura 17, ao final da tela temos dois botdes que

nos levam a duas simulac¢des, como mostra a figura 18.

Figura 17 — Tela de resumo do Movimento Uniformemente Variado.

= .l 78% @ 7:19 PM
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Figura 18 — Botdes das Simulagdes/Animacoes.

= .l 78% @ 7:19 PM

Aceleragio ¢ constante (a=0) veve s at

Posicdo X Tempo

s Vértice:v= 0 (Mudancade
sentido).
t: @ instante em que o
movel passa pela origem
So das posigbes (S =0).
t
HL=0 lx\

S=Sg+vp.t +(aj2).v

SIMULAGCOES / ANIMAGCOES

VELOCIDADE / POSIGAO X TEMPO

QUEDA LIVRE

Ao clicar no primeiro botdo dessa tela, figura 19, aparecera uma simulacdo do

Movimento Uniformemente Variado, figura 20.

Figura 19 — Botéo para Simulacdo Velocidade/PosicdoXTempo no MUV.

VELOCIDADE / POSIGAO X TEMPO

Figura 20 — Simulagédo do Movimento Uniformemente Variado.

2l 78% @ 7:19 PM

MOVIMENTO UNIFORMEMENTE VARIADO
DIGITE O VALOR DA POSIGAO INICIAL (So), DA VELOCIDADE INICIAL (Vo) E DA ACELERAGAO (a)

So= Vo = a=

t= 0Os V= 0m/s S=0m

INICIAR
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Nesta simulacdo devemos digitar o valor da posicao inicial So, velocidade
inicial Vo e da aceleracéo a, no Sistema Internacional de Unidades — Sl. Ao clicar no
botédo INICIAR, é atribuido ao instante de tempo t o valor zero. A partir dai, a posicao
e velocidade do mével sdo mostradas a cada segundo.

Ao clicar no segundo botéo dessa tela, figura 21, aparecerd uma simulacéo
de Queda Livre, figura 22.

Figura 21 — Botao para Simulacdo da Queda Livre.

QUEDA LIVRE

Figura 22 — Simulagdo da Queda Livre.

=l 78% i 7:20 PM

DIGITE O VALOR DA ALTURA (h, no SI) E DA
ACELERAGAO DA GRAVIDADE (g, no SI)

Tq: Tempo de queda e V: Velocidade ao tocar o
solo

Tq=0 INICIAR
V =0m/s



16

Nesta simulacdo devemos digitar o valor da altura h e da aceleracéo
gravitacional g, no Sistema Internacional de Unidades — Sl. Ao clicar no botéo
INICIAR, € mostrado na parte inferior da tela o tempo de queda Tq e a velocidade ao

tocar o solo V, desprezando a resisténcia do ar.

Os dois ultimos botdes da tela principal, figura 23, geram a visualizacao de um
arquivo em PDF com procedimentos e questiondrio para ser aplicado em sala de

aula.

Figura 23 — Botdes Procedimentos e Questionario MU / MUV.

PROCEDIMENTOS E QUESTIONARIO -
MU / MUV (OFFLINE)

PROCEDIMENTOS E QUESTIONARIO -
MU / MUV (ONLINE)

A opcao OFFLINE funciona apenas para as versdes do Android até 5.0. J4 a

opcao ONLINE funciona para todas as versoes.
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4. PROCEDIMENTOS E QUESTIONARIO MU / MUV

A lista de procedimentos e questionario serve como sugestdo de aplicacdo ao
utilizar o aplicativo FISICA_APP.

Este software ajuda na assimilacdo dos conhecimentos basicos de Cinematica
Escalar (Movimento Uniforme — MU e Movimento Uniformemente Variado — MUV) dos

alunos. Despertando um maior interesse deles pela disciplina de Fisica.

OBJETIVOS

v' Compreender que a idéia de repouso e de movimento depende de um corpo de
referéncia (Referencial);

Determinar a posicdo escalar de um movel,

Calcular a velocidade escalar média de um corpo;

Calcular a aceleracéo escalar média de um corpo;

Caracterizar o MU / MUV;

Diferenciar movimento progressivo/retrégrado;

AN N N N SR

Conhecer as propriedades dos gréaficos da velocidade e da posicdo em funcao
do tempo no MU / MUV,

Construir o gréfico da posicdo em funcéo do tempo no MU /MUV;

<

v' Construir o gréafico da velocidade em funcéo do tempo no MUV.

MATERIAL UTILIZADO

v" Celular com android 4.0 ou superior, régua, caneta e caderno.
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PROCEDIMENTOS E QUESTIONARIO - MU

1. Instalar previamente o aplicativo FISICA_APP no celular;
Pesquisar na Play Store ou pelo link abaixo:
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_evanildoabf.EVANIL
DO_APP V2

2. Ler toda a parte conceitual de Cinematica e Movimento Uniforme;

3. Clicar no botdo MOVIMENTO UNIFORME - MU;

4. Visualizar as simula¢cdes dos Movimentos Progressivo e Retrégrado;
5. Abrir a Simulacdo do MOVIMENTO UNIFORME.

Obs.: Sempre que digitar o valor da velocidade V, temos que clicar no bot&o
INICIAR.

5.1. Digitar na caixa de texto ao lado de V o valor 1 e clique no botédo INICIAR.

5.2. Preencha na tabela 1 abaixo os valores de S de acordo com o instante de

tempo.

Tabela 1- Posicao(S) em funcéo do tempo(t) no MU.

t (s) S (m)

10
15
20

5.3. Digitar na caixa de texto ao lado de V o valor 2 e cligue no bot&o INICIAR.

5.4. Preencha na tabela 2 abaixo os valores de S de acordo com o instante de

tempo.


https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_evanildoabf.EVANILDO_APP_V2
https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_evanildoabf.EVANILDO_APP_V2

Tabela 2— Posicao(S) em funcéo do tempo(t) no MU.

t(s) S (m)

10
15
20

5.5. Esboce o grafico da posicdo S em funcédo do tempo t para a velocidade V =1
(tabela 1 do item 5.2).




5.6. Esboce o grafico da posicdo S em funcéo do tempo t para a velocidade V =2
(tabela 2 do item 5.4).

20



21

PROCEDIMENTOS E QUESTIONARIO - MUV
6. Clicar no botdo MOVIMENTO UNIFORMEMENTE VARIADO - MUV,
7. Ler toda a parte conceitual,
8. Clicar na simulagédo VELOCIDADE / POSICAO X TEMPO;

Obs.: Sempre que digitar os valores da posicéao inicial So, velocidade inicial Vo

e da aceleracéao a, temos que clicar no botao INICIAR.

8.1. Digitar nas caixas de texto os valores So =0, Vo = 0 e a = 2 e clique no botdo
INICIAR.

8.2. Preencha na tabela 3 abaixo os valores de V de acordo com o instante de

tempo.

Tabela 3— Velocidade(V) em fungdo do tempo(t) no MUV.

t (s) V (m/s)
0

2
4
6

8.3. Preencha na tabela 4 abaixo os valores de S de acordo com o instante de
tempo.

Tabela 4— Posi¢céao(S) em funcdo do tempo(t) no MUV.

t(s) S (m)
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8.4. Esboce o grafico da velocidade V em funcdo do tempo t (tabela 3 do item 8.2).

8.5. Esboce o gréfico da posicdo S em funcéo do tempo t (tabela 4 do item 8.3).




23
4. REFERENCIAS

App inventor 2 en espafiol. Disponivel em: < http://kio4.com/appinventor/>. Acesso em:
20 jan. 2018.

Guia de Iniciacion a App Inventor — EU Code Week. Disponivel em:
< http://codeweek.eu/resources/spain/guia-iniciacion-app-inventor.pdf >. Acesso em: 20
jan. 2018.

The MIT App Inventor Library: Documentation & Support. Disponivel em:

< http://appinventor.mit.edu/explore/library >. Acesso em: 04 dez. 2017.



	1. INTRODUÇÃO
	3.1 Introdução à Cinemática Escalar
	CINEMÁTICA
	Parte da Mecânica que estuda o movimento dos corpos sem se preocupar com suas causas.

	DESLOCAMENTO / VARIAÇÃO DA POSIÇÃO
	VELOCIDADE ESCALAR MÉDIA
	Obs.: Conversão da velocidade de km/h para m/s.
	ACELERAÇÃO ESCALAR MÉDIA
	3.2 Movimento Uniforme – MU

	Movimento caracterizado por possuir a velocidade escalar constante, ou seja, não varia no decorrer do tempo; Percorrer distâncias iguais em intervalos de tempo iguais e ter a aceleração escalar é nula.
	3.3 Movimento Uniformemente Variado – MUV

	Equação de Torricelli
	V2 = Vo2 + 2.a.S                                                 (VII)
	4. CONSTRUÇÃO DO APLICATIVO FÍSICA_APP
	5. CONCLUSÃO
	6. REFERÊNCIAS

