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1 APRESENTAGAO

Aprendemos ativamente desde que nascemos e ao longo da vida, em
processos de design aberto, enfrentando desafios complexos, combinando
trilhas flexiveis e semiestruturadas, em todos os campos (pessoal,
profissional, social) que ampliam nossa percepg¢do, conhecimento e
competéncias para a escolhas mais libertadoras e realizadoras. A vida € um
processo de aprendizagem ativa, de enfrentamento de desafios cada vez
mais complexos (MORAN, 2018, p. 2)

O ensino de Quimica atual infelizmente em pouco se difere do que era ofertado
ha mais de uma década pelas instituicbes escolares. Esse panorama perturbador
indica um forte desafio do professor da disciplina frente a sua classe de ensino médio.
Seja a falta de conteudos prévios pelos estudantes, uma abordagem baseada
exclusivamente na memorizagdo ou uma formacgéo inicial distante da realidade de sala
de aula, o fato é que os desafios para os docentes sdo imensos.

Em uma realidade cada vez mais marcada pelo uso de tecnologias para as
mais variadas finalidades, em que os estudantes as utilizam desde muito cedo, o
processo de construgdo de saberes tem como alternativa, agregar as tecnologias
digitais no ensino de Quimica. Dessa forma, defendemos que um ensino de Quimica
que atenda as demandas da sociedade atual e seja eficaz deve levar em consideragao
as relagdes que se estabeleceram entre os individuos e os artefatos tecnoldgicos.

Nao é a simples incorporacdo de aparelhos eletronicos a sala de aula que
transforma a relacdo dos estudantes com os saberes. Para que se atenda a esse
objetivo é importante também mudar o formato da aula. E preciso que os discentes
assumam uma postura autbnoma e critica, sendo capazes de construir o
conhecimento com a mediacdo e acompanhamento do professor. Nao existe
autonomia sem responsabilidade, logo é importante que o estudante compreenda e
cumpra os seus deveres durante o processo pedagogico.

A metodologia sugerida neste manual pode trazer vantagens no
acompanhamento dos estudantes, tornando o professor capaz de perceber a
evolucao destes, o que permite uma alteracdo no seu plano de ensino para atender
as demandas comuns.

Este produto educacional foi elaborado como uma alternativa para professores
de Quimica. Buscamos desenvolver este manual para que possa ser util como uma
ferramenta alternativa ao ensino de Estequiometria, conteudo reconhecido pelo seu

grau de dificuldade e abstragao e pala baixa aprendizagem por parte dos estudantes.



Esta oficina tematica se relaciona com a incorporacao dos utilitarios usados por
nossos estudantes (computadores, tablets, smartphones etc.) nas aulas de Quimica,
fazendo com que através da manipulacao de plataformas virtuais como o App Inventor
eles consigam produzir aplicativos que realizem a transposigcéo didatica do conteudo

de estequiometria.

Figura 1 - Dispositivos méveis no ensino de Quimica
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Fonte: Imagem produzida pelos autores através de registro fotografico

Pela nossa experiéncia, percebemos que a participagao dos estudantes foi
massiva, tendo esta oficina também uma fungdo motivadora para que os jovens se

aproximem da Quimica de uma forma agradavel para si mesmos.



2 OBJETIVOS

A oficina tematica de que se trata neste manual, foi construida para que possa

ser utilizada, total ou parcialmente por professores, especialmente os da disciplina de

Quimica. Contudo, pode-se notar pela leitura do material que se trata de uma proposta

flexivel, podendo ser incorporada a atuacao didatica de docentes nas mais diversas

disciplinas. A oficina foi elaborada como uma ferramenta motivadora para que o

professor possa utilizar o material aqui exposto de imediato e como estimulo a sua

formacéao, seja esta inicial ou continuada. Seus objetivos especificos se encontram

sequir:

a) Estabelecer através de um modelo planejado e preparado um material
que possa ser adaptado as especificidades de cada instituicdo e que possa
servir de subsidio aos professores de Quimica do ensino médio.

b) Disponibilizar material de apoio a professores de Quimica para fins de
formacéo inicial ou continuada.

c) Proporcionar aos professores e professoras momentos de discussao e
colaboragéo, para fins de aproximagao deles e delas com a realidade do
ensino de Quimica em um periodo notadamente marcado pelas
tecnologias.

d) Prover meios que permitam ao professor de Quimica ministrar aulas
contextualizadas e motivadoras para os estudantes.

e) Oportunizar momentos de interacdo entre os estudantes e
desenvolvimento de sua autonomia, mediada pelo discente.

f) Disponibilizar, através de um roteiro, uma forma eficaz de utilizagcao das
metodologias ativas sala de aula invertida e laboratoério rotacional.

g) Oferecer estratégia alternativa aos obstaculos de aprendizagem de
conceitos e fenbmenos cientificos.

h) Aproximar o docente da tecnologia educacional e possibilitar o uso de

metodologias ativas para uma transposi¢ao didatica eficaz.



3 CONCEITOS IMPORTANTES

3.1 Tecnologias no ensino de Quimica

O uso de artefatos tecnologicos ja faz parte da vida da maioria dos nossos estudantes,
0s quais fazem parte da geragao de nativos digitais. Deste modo, utilizar tecnologias
no ensino de Quimica pode provocar nos estudantes uma motivagéo adicional para
se aproximarem dos conteudos, uma vez que estes sao cada vez mais acessados por
eles através de plataformas online de video, jogos ou sites.

Dada a importancia de um ensino de Quimica que atinja ao estudante, a
mudanc¢a na forma de trabalho do professor frente a realidade atual € iminente.
Contudo, é necessario que o profissional possua flexibilidade para incorporar na sua
sala de aula o uso de tecnologias para a aprendizagem. Isso porque nao se deve
apenas incorporar um dispositivo para que a aula se torne atrativa para os estudantes,
mas € imprescindivel uma alteragdo na metodologia utilizada e na postura
apresentada pelo docente.

Existem diversos trabalhos que relacionam o uso de tecnologias em Quimica
como promotoras de aprendizagem (RAUPP, 2010; BENITE, 2011; NICHELE, 2014;
JANA, 2015; NICHELE, 2016; LEITE, 2017).

No nosso caso, utilizamos a plataforma para criacdo de aplicativos para
dispositivos moveis MIT App Inventor. Ela pode ser utilizada no desenvolvimento de
utilitarios que agreguem algum conhecimento em Quimica para os estudantes. Seu
uso na disciplina de Quimica com estudantes do ensino médio é restrito a poucas
iniciativas, mas seu uso em sala de aula tem sido bastante positivo (DUDA, 2015;
COSTA, 2016). Acreditamos que seu uso pode ser transformador na relagédo que os
estudantes estabelecem com a disciplina de Quimica, tornando-a mais atraente e

significativa.

3.2 Metodologias ativas

As metodologias ativas podem ser percebidas como um conjunto de

abordagens e técnicas pedagodgicas em que os estudantes atuam como protagonistas



do processo de aprendizagem, através da interagdo com outros estudantes e com
materiais didaticos.

No escopo das metodologias ativas podemos citar a aprendizagem cooperativa
(BARBOSA, 2004; FATARELLI, 2010; DE MIRANDA, 2011), sala de aula invertida
(Flipped Classroom), aprendizagem baseada em problemas (Problem Based
Learning), aprendizagem baseada em times (Team Based Learning — TBL),
aprendizagem baseada em projetos (Project Based Learning -PBL), instru¢do em
pares (Peer Instruction), Torneio de Jogos em Equipes (Teams-Games-Tournament —
TGT) (LOVATO et al., 2018) e o laboratdério rotacional (BACICH, 2015).

Seja utilizando o modelo de ensino hibrido (onde momentos virtuais e
presenciais sao utilizados durante as aulas) ou ndo, o sucesso do uso de abordagens
ativas reside na personalizagédo do ensino, onde uma vez que os alunos estejam
conscientes de seu papel, o professor possa conduzi-los da melhor forma possivel até
a apreensao eficaz da informagao que carrega.

Afirmamos que a utilizacdo de metodologias ativas promove uma retencao de
conteudos e aquisicao de competéncias de modo eficaz nos estudantes através do
seu engajamento e da promog¢ao de uma cultura de aprendizagem onde os discentes

atuam como sujeitos responsaveis pelo seu sucesso (MORAN, 2018).



4. OFICINA TEMATICA

4.1 Identificagao

Tema: Desenvolvendo apps para o estudo de estequiometria
Grupo de trabalho: professores
Carga horaria: 36 h/a.

Publico alvo: Sugere-se trabalhar com os estudantes do segundo ano do ensino
médio

Selecao: Opcional.

4.2 Justificativa

A selecdo da tematica desta oficina se deu baseada na dificuldade dos
estudantes em compreender o conteudo de estequiometria, essencial a compreensao
dos aspectos quantitativos dos fendmenos quimicos. O baixo rendimento neste
conteudo repercute em uma baixa proficiéncia na disciplina, o que repercute nos
resultados insuficientes dos estudantes do ensino médio em avaliagcbes externas de
larga escala, como o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).

Na vivéncia atual os aspectos virtual e real interagem de uma maneira quase
simbidtica. Esse movimento faz com que os estudantes se relacionem com seus
dispositivos e as ferramentas que estes oferecem como extensdes do seu “eu”. Dessa
forma, os estudantes do ensino médio, que em sua maioria correspondem a geragao
Z, compreendem a tecnologia como algo inerente as suas vidas, utilizando-se dela em
praticamente todos os aspectos da sua existéncia.

Da mesma maneira que os aparelhos eletrénicos podem ser utilizados pelos
estudantes para comunicacao, aquisicao de produtos ou servigos e para se relacionar
com outras pessoas, os mesmos também podem e devem ser aliados na oferta de
uma educacdo de qualidade pela escola. Sabemos que, apesar dos esforgos
continuos do poder publico no sentido de possibilitar a formacao e aquisicdo de
material para instituicdes escolares, muitos docentes se distanciam fortemente do uso
de tecnologias por acreditar que estes dispersam os estudantes e nao promovem

aprendizagem.



Nés acreditamos que o uso apropriado de dispositivos no ensino pode ser uma
alternativa poderosa para a garantia de aprendizagem significativa para estudantes
do ensino médio, sobretudo por estarmos nos valendo de uma prerrogativa relevante:
a sua relacdo com a tecnologia.

Para que seja possivel a utilizagdo de smartphones, tablets, computadores etc.
necessitamos utilizar metodologias que nos amparem, pois certamente a abordagem
tradicional de ensino ndo atende as demandas educacionais atuais impostas pela
incorporacgao das tecnologias digitais nas instituicdes de ensino (MENDES, 2014).

Dito isto, consideramos as metodologias ativas como importantes aliadas no
sentido de garantir a ocorréncia de aprendizagem significativa (BACICH et al, 2015;
ROCHA, 2016; ) , uma vez que elas se valem da participacao efetiva dos estudantes,
em momentos coletivos e individuais, de modo que habilidades necessarias para a
vida em sociedade, como autonomia, capacidade de atuar em equipe e
responsabilidade individual, sejam trabalhadas concomitantemente com os aspectos
cognitivos, o que pode repercutir no rendimento dos discentes ( ROCHA, 2014).

Temos como norteadores para a nossa atuacdo enquanto professores de
quimica os imensos desafios que vivenciamos a cada aula. Contudo, sugerimos
fortemente o uso de metodologias inovadoras como as propostas por nds para que o
ensino de Quimica possa ser articulado com a vivéncia dos discentes e faga sentido
para eles.

A utilizacdo de experiéncias educacionais exitosas quanto ao uso de
ferramentas tecnologias séo diversas (BENITE, 2011; NICHELE, 2014; MACHADO,
2016). Suas vantagens residem na melhora na tomada de decisdo, na relagao entre
0s pares, no raciocinio abstrato e, consequentemente, nas habilidades cognitivas dos
alunos, ja que faz com que estes vivenciem experiéncias de aprendizagem que o
aproximam dos conteudos e fendbmenos, sendo valiosissima para o uso no ensino de
quimica (DE SOUSA, 2011).

A nossa proposta se vale do uso da plataforma virtual para criacdo de
aplicativos MIT App Inventor 2 como meio para a promog¢ao de aprendizagem em
estequiometria. Para isso, estimulamos os estudantes para que, coletivamente, criem
utilitarios que possam auxiliar no ensino e na retengédo do conteudo acima citado.

Para isso, utiizamos como metodologias ativas as técnicas de Sala de aula

invertida (Flipped Classroom) e Laboratoério Rotacional.
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Este material compreende uma proposta didatica a ser executada por
professores de Quimica, podendo ser flexibilizada para utilizagdo com outros
conteudos, disciplinas ou realidades. Na nossa experiéncia, percebemos a ocorréncia
de aprendizagem significativa e por isso estimulamos o uso dessa abordagem.

Esta experiéncia pedagogica foi realizada através de encontros semanais com
uma turma de estudantes (45 alunos), abordando o conteudo de estequiometria e
posteriormente estimulando os estudantes a criagao de seus apps. Ela se relaciona
com as orientacdes presentes nas Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio
(2006), quando menciona que os conhecimentos matematicos podem ser explorados
com o uso de ferramentas tecnolédgicas. Certamente essa informagao pode faciimente
ser estendida aos conhecimentos que fazem uso de habilidades matematicas, como

o conteudo de estequiometria, em Quimica.



5 ORGANIZAGAO DA OFICINA

A realizagao da oficina consiste na ocorréncia de sete encontros presenciais.
Ao mesmo tempo, a partir do segundo encontro, iniciam-se as atividades em

plataformas virtuais de aprendizagem, as quais ampliam as possibilidades de tempo

e espago de aprendizagem.

A organizacgao foi utilizada para os encontros durante a oficina, de acordo com

a ordem e metodologia empregada.

Quadro 1: Apresentagdo da organizagao da oficina tematica

1°-4 h/a

Aplicacéo de questionario - Levantamento de
concepgoes prévias

Aula expositiva — Introdugéo ao estudo das reacdes
quimicas e estequiometria.

22 -4 h/a

Aula expositiva — Pureza de reagentes e rendimento
reacional.

Cadastro dos estudantes na plataforma virtual de
aprendizagem.

3°-4nhl/a

Sala de aula invertida - Apresentacgao da plataforma App
Inventor.

Sala de aula invertida - Criando seu primeiro App: Fale
comigo.

4°-4 h/a

Sala de aula invertida - Explorando a criagao de
aplicativos dos tipos calculadora virtual e app de noticias

5°-4nhl/a

Sala de aula invertida - Explorando aplicativos dos tipos
podcat e jogo de perguntas e respostas (quiz).

6° -4 h/a

Sala de aula invertida - Explorando outras opgdes de
aplicativos

7% -4nh/a

Orientacao

8%-2hl/a

Avaliagdo das atividades

Fonte: Elaborada pelo autor
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5.1 Aplicagao de questionario prévio

No primeiro momento, que acontece apds da sele¢ao dos estudantes (que pode
ser com base na afinidade que possuem com a disciplina, ou com tecnologia, ou com
ambos, ou ainda realizar um trabalho com turmas com baixa proficiéncia no conteudo
abordado ao longo das oficinas), orientamos que seja aplicado um questionario inicial
(ANEXO 1).

A nossa sugestédo € a de que este questionario seja utilizado com a intengao
de perceber as concepgdes prévias trazidas pelos estudantes para que se possa
perceber o quao consolidado esta o conhecimento em estequiometria em suas
estruturas mentais.

O resultado desse instrumento deve ser utiizado para avaliar o
desenvolvimento dos estudantes ao longo da oficina, bem como para realizar

intervencdes que se percebam necessarias.

Lembramos que esta atividade foi planejada para ser
trabalhada com uma turma de estudantes (cerca de 40-45
alunos). Contudo, o numero de estudantes e a sequéncia de
atividades podem ser adaptadas a realidade de cada escola.

5.2 A organizagao das equipes de trabalho

Na intencéo de tornar o trabalho mais fluido, sugerimos que neste momento,
logo apds a realizagao do questionario prévio, seja realizada a divisdo dos estudantes
em equipes. Com base na nossa experiéncia, sugerimos que as equipes sejam
compostas por cinco ou seis estudantes, mas obviamente, esse valor pode ser
ajustado dependendo do numero de alunos com o qual se esta trabalhando e da
necessidade da turma ou do professor.

Pensamos que sera mais produtivo o trabalho com grupos heterogéneos, tanto

no que diz respeito a compreensao dos aspectos quimicos quanto na habilidade com
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o uso de tecnologias. Dessa forma, podemos garantir uma colaboracao efetiva a partir
da interagao e superagao dos desafios coletivamente.
A nossa sugestédo € de que estes grupos permanegam os mesmos em todas

as atividades desenvolvidas durante a execugéo da oficina.

5.2.1 Mediagcao e gestao de conflitos

“O conflito ndo é algo que deva ser encarado negativamente. E impossivel
uma relagéo interpessoal plenamente consensual. Cada pessoa é dotada de
uma originalidade Unica, com experiéncias e circunstancias existenciais
personalissimas. Por mais afinidade e afeto que exista em determinada
relacdo interpessoal, algum dissenso, algum conflito estara presente”.
(VASCONCELOQS, 2007)

O trabalho em equipe pode possibilitar que ocorram conflitos entre os
estudantes. E isso ndo € algo ruim. Essa é uma oportunidade valiosa para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a empatia, autoestima,
autoconhecimento, responsabilidade e autonomia (RODRIGUES, 2010; ABED, 2016).

No nosso entendimento, esse é um momento que exige bastante
disponibilidade dos estudantes para construir um ambiente de colaboragao entre si e
a presenca do professor é fundamental.

O momento de mediagédo foi idealizado para que seja realizado como um
momento de estimulo a comunicagao entre as partes do conflito, que ambas as partes
compreendam o momento de uma forma global e ndo apenas a partir da propria
perspectiva, gerando empatia, que se favorega a transformacgéo das diferengas em
causas criativas para a resolugédo do problema e que haja a reparagéo das feridas
emocionais que porventura venham a existir (JARES, 2002).

Ao superarmos os conflitos sera possivel estimular a existéncia de um ambiente
colaborativo propicio ao desenvolvimento dos estudantes (CHRISPINO 2007), o que
contribuira para otimizar as chances de sucesso deles ao vencerem os desafios

oferecidos por ocasiao da realizacido desta oficina tematica.
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5.3 A plataforma utilizada para o desenvolvimento dos aplicativos para

dispositivos moveis

A plataforma gratuita utilizada para essa oficina foi a MIT App Inventor
(http//appinventor.mit.edu), uma ferramenta gratuita criada pelo Google, mas
atualmente gerenciada pela Universidade de Massachussetts (EUA). A proposta
desse material pedagdgico é que seja utilizado para o desenvolvimento de aplicativos
por individuos com diferentes niveis de instrucdo para que se desenvolva o

pensamento computacional e consequentemente habilidades de raciocinio abstrato.

Figura 2 - Tela inicial da plataforma App Inventor
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Media Media

Fonte: http//appinventor.mit.edu

A principal vantagem dessa plataforma frente a alternativas para o
desenvolvimento de utilitarios reside no fato de que para manipula-la, ndo é
necessario conhecer previamente a programacgao.

Isso porque o App Inventor funciona através de comandos de puxar e soltar as
informagdes que estardo na interface de usuario. Sabe aqueles botdes, legendas,
caixas de texto, cores e fontes que aparecem nos aplicativos? Entdo, essas sao
algumas das coisas que podem ser arrastados para a area do aplicativo.

Talvez vocé esteja se perguntando: como configurar recurso da interface de
usuario para que desenvolva determinada agao? Bom, isso € possivel gragas a outra

aba que a plataforma possui, chamada de “blocos”.
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Figura 3 - Aba “blocos” na plataforma App Inventor

Viewer

Fonte: http//appinventor.mit.edu

Nessa fung¢ao, pode-se arrastar cada um dos comandos para a tela em branco
e ir organizando-os de acordo com o “encaixe” realizado entre eles, para que cada
recurso execute uma ou mais agdes especificamente.

Como se pode perceber pela imagem, a capacidade do aplicativo de gerar

repostas a cada estimulo € muito variada e dependera da escolha do “programador”.
5.4 Laboratério rotacional

Trazemos a seguir na tabela 2 os conteudos sugeridos para cada um dos
momentos. Como metodologia empregada, sugerimos o uso da técnica de
metodologia ativa laborat6rio rotacional, onde os estudantes podem ter contato com o
tema proposto para cada aula explorando metodologias distintas, o que amplia suas
possibilidades de aprendizagem.

Pensando na execucgao dessa proposta, € interessante que o professor divida
a sua turma em duas equipes: uma direcionada para o laboratério de Quimica, onde
tera contato com os aspectos experimentais do conteudo e outra parte em sala de
aula, onde tera contato com o conteudo de forma expositiva.

A nossa recomendacgao € de que sejam pensados em tempos equivalentes
para que as duas partes das turmas alternem nas atividades vivenciando ambas as
experiéncias, para que os estudantes tenham contato com o recorte selecionado do

conteudo nos aspectos destacados anteriormente.



Quadro 2: Organizagao dos conteudos das aulas tedricas

Aula Professor

Conteudo

01 Conceitos
importantes Quimica

em

estequiometria

02

Reacbes Quimicas

Equagdes Quimicas

Balanceamento de equacdes quimicas

Estequiometria de reagao

Pureza de reagentes

Rendimento Reacional

Fonte: Elaborado pelo autor

16

O material abaixo foi utilizado para subsidiar a
ocorréncia das aulas tedrico-experimentais.

Aula 01 - Introducdo ao estudo das reagdes quimicas e estequiometria.

Livros de apoio:

e CISCATO, C. A. M.; CHEMELLO, E.; PEREIRA, L. F. e PROTI, P. B. Quimica —
Ciscato, Pereira, Chemello e Proti. Sdo Paulo: Moderna, 2016.
e REIS, M. Quimica. 2. ed. Sdo Paulo: Atica, 2016. Vol. 1.

Aula 02 — Pureza de Reagentes e rendimento reacional

Livros de apoio:

e REIS, M. Quimica. 2. ed. S3o Paulo: Atica, 2016. Vol. 1.

e LISBOA, J. C. F. et al (obra coletiva). Ser Protagonista: Quimica. 3. ed. Sdo

Paulo: Edicdes SM, 2016. Vol. 2
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5.4.1 Atividades praticas

Nesta proposta, sugerimos que os professores se utilizem de duas atividades
experimentais, dispostas em aulas distintas. Orientamos que a realizagdo desta
atividade possa ser realizada utilizando a técnica de laboratorio rotacional. Contudo,
o professor pode realizar adaptagdes que melhor se encaixem em sua realidade.

Segue, na tabela 3, as sugestdes de ensaios.

Quadro 3 — Atividades experimentais realizadas na oficina

AULA PRATICA
01 Introdugéo ao estudo das reagdes quimicas e estequiometria
02 Pureza de reagentes e rendimento reacional

Fonte: Elaborada pelo autor



18

Aula 01 - Introducgdo ao estudo das reagOes quimicas e estequiometria

l. Objetivos:

Reconhecer a ocorréncia de reacGes quimicas;
Transcrever o fendbmeno em uma equacdo quimica;
Efetuar o balanceamento de equagdes quimicas.

. Materiais:

Giz branco (1 unidade)

Agua (50mL para cada equipe)
Solucdo alcodlica de fenolftaleina
Solugdo de HCl a 1,0 mol/L
Magnésio ou ferro metalico
Béquer (2 unidades de 100 mL)
Bico de Bunsen

Espatula

Tubo de ensaio (1 unidade)
Pipeta de 5 mL

[ll. Procedimento experimental

A) Percebendo diferentes reagdes no mesmo material

Separe um pedaco de giz e aquega-o com a chama do bico de Bunsen.

Com o auxilio da espatula, elimine o excesso da parte escurecida.

Umedeca o giz que vocé levou para aquecimento, imergindo-o em um béquer com
agua.

Aguarde alguns instantes e retire o giz da dgua.

Pingue uma gota da solucdo de fenolftaleina sobre o giz.

A outro béquer, adicione 50mL de solucdo de HCI 1,0 mol/L.

Mergulhe o pedaco de giz que passou por todo o processo descrito nessa solucao.

B) Corrosdo acida de metais

Em um tubo de ensaio, coloque um pedaco do metal magnésio.
Com a auxilio de uma pipeta, meca 5mL de solu¢do de HCI 1mol/L.
Transfira a solucdo acida para o tubo de ensaio.

Observe e faca as suas anotacdes.

IV. Observagdes

Os materiais descritos nesse experimento, especialmente as vidrarias podem ser
adaptadas para a realidade de cada instituicdo, utilizando-se materiais alternativos
(substituicdo do béquer por copos de plastico, por exemplo).



19

= O magnésio metalico pode ser substituido por outro objeto de outro metal como um
prego lixado ou um pedago de palha de ago.
. Na impossibilidade de se utilizar 4cido cloridrico puro para preparacdo de solucdo,

pode-se trabalhar com uma solucdo de dcido muridtico para o mesmo fim, uma vez que
0 experimento tem como resultado uma informacdo qualitativa.

= Antes da pratica é importante que os estudantes tragam consigo os seguintes conceitos:
* Transformagdes da matéria

. Processos quimicos e fisicos.

. Durante a pratica é importante que o professor, através da exploracdo dos fenémenos

observados, construa uma nog¢do acerca das reacdes da quimica geral e suas
caracteristicas.

V. Tépicos para discussao
A) O que indica a ocorréncia de reacdo quimica? Justifique.
B) Descreva a transformacdo que acontece quando o giz € aquecido.

C) Explique por que a fenolftaleina colore o giz depois de hidratado?

D) O que acontece com o giz hidratado e colorido com fenolftaleina apds ser mergulhado na
solucdo acida? Por que isso acontece?

E) O que acontece com o magnésio metalico apds ser mergulhado na solucdo acida?
F) Escreva as reacdes quimicas que ocorrem em cada um dos processos.

G) Apresente as equacgles quimicas balanceadas.

VI. Respostas para as questdes

A) Aliberacdo de gas apds o aquecimento do giz; a mudanca de coloracdo do giz apds hidratado;
a degradacdo do giz apds imerso na solucdo dacida; a corrosdo do metal apds ele entrar em
contato com a solugdo acida ao mesmo tempo em que ocorre a formacdo de bolhas (liberacao
de gas).

B) Quando o giz € aquecido, o carbonato de calcio presente no giz € decomposto, liberando gas
e dando origem ao oxido de calcio.

C) Porque apds hidratado, o éxido de calcio formado na etapa anterior se transforma em
hidroxido de cdlcio, uma base, o que se percebe pela mudanca de cor da solucdo de
fenolftaleina quando em contato com o sdlido.

D) Ele se decompde e hd mudanca de coloracdo, de rosa para incolor. Isso ocorre porque ha a
ocorréncia de uma reacdo de neutralizacdo entre o hidréxido de célcio e o acido cloridrico,
produzindo cloreto de calcio (que é consideravelmente solUvel em agua) e dgua.
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E) Ele sofre reacdo de corrosdo acida de metais. Dessa forma, o magnésio metdlico em contato
com a solucdo de HCl se transforma em cloreto de magnésio (MgCl,) — percebido pelo
“desaparecimento” do metal e hidrogénio gasoso (Hz) — percebido pela liberagdo de gas.

F)

1. CaCOs(s) = CaO(s) + COz(g)

2. Ca0(s) + H20(1) = Ca(OH)a(s)

3. Ca(OH)z(s) + HCl(ag) = CaCly(aq) + HCl(aq)

4. Mg(s) + HCl(aq) - MgCla(ag) + Ha(g)

G)

1. CaCOs(s) - CaO(s) + COz(g)

2. Ca0(s) + H20(l) = Ca(OH)a(s)

3. Ca(OH)a(s) + 2 HCl(aq) = CaCly(aq) + 2 H,0(aq)
4. Mg(s) + 2 HCl(aq) - MgCly(aq) + Ha(g)

VII. Material de apoio

DA FONSECA, M. R. M .Quimica. 1. ed. — S50 Paulo : Atica, 2013

BROWN, Theodore; LEMAY, H. Eugene; BURSTEN, Bruce E. Quimica: a ciéncia central. 13 ed.
Prentice-Hall, 2017.

Sociedade Brasileira de Quimica (SBQ). A quimica perto de vocé: experimentos de baixo custo
para a sala de aula do ensino fundamental e médio. / Organizador: Sociedade Brasileira de
Quimica. — Sdo Paulo: Sociedade Brasileira de Quimica, 2010.

GIORDAN, M. O papel da Experimentacao no ensino de ciéncias. Quim Nova na Escola. n. 10,
novembro 1999.
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Aula 02 — Pureza de reagentes e rendimento reacional

l. Objetivos:

Perceber a ocorréncia de reagdes quimicas em meio aquoso.

Observar e registrar a estequiometria das reacdes

Indicar o impacto da pureza dos reagentes sobre os resultados de uma analise.
Compreender os aspectos do rendimento reacional.

Realizar o célculo de pureza de reagentes e do rendimento reacional.

. Materiais:

Um comprimido efervescente que contenha bicarbonato de sédio (nahco3), mas ndo
contenha carbonato de sddio (Na2CO3)

Um copinho de café descartavel

Balanca

Agua

[ll. Procedimento experimental

Cologue agua no copinho até aproximadamente um pouco mais da metade da sua
capacidade.

Pese o conjunto copinho, dgua e comprimido (ainda dentro do envelope)

Anote essa massa, que sera posteriormente chamada de massa inicial (mi).

Transfira o comprimido para o copinho de café

Certifique-se de que ndo restou nem mesmo uma pequena parte no envelope

em seguida, rapidamente cubra o copinho com o proprio envelope (isso evita perda de
material

por espirramento).

Aguarde o final da efervescéncia e pese novamente o conjunto, incluindo o envelope
vazio

Anote essa massa.

Esta serd posteriormente chamada de massa final (mf).

IV. Observagdes

A efervescéncia observada no experimento com posterior liberacdo de gas (COy) é
percebida por conta da reacdo quimica entre o bicarbonato de sddio (NaHCOs3) e algum
acido contido no comprimido, usualmente o acido citrico (H3CeHsO7), com a formacdo
do sal dihidrogenocitrato de sédio, dgua e gas carbbnico, conforme equacao abaixo;

NaHCOs(aq) + H3CsHs07(aq) — NaH2CsHs07(aq) + H2O(1) + CO2(g)
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Como se pode perceber pelo estado fisico dos reagentes, esta equagdo acontece em
meio aquoso, uma vez que 0s reagentes praticamente ndo interagem no estado sélido.
A nossa intencdo aqui é calcular a massa de bicarbonato de sddio existente no
comprimido e para isso o faremos indiretamente, considerando a massa de diéxido de
carbono produzida.

Dessa forma a massa de CO; serd dada pela diferenca entre a massa inicial e final do
sistema, uma vez que o gas foi liberado.

Figura 3: Calculo da massa de gas carbdnico formado na reagdo

m; — ms= massa de CO»(g)

Fonte: Elaborado pelo autor

A massa de hidrogenocarbonato de sédio sera dada pela relacdo entre a quantidade de
CO; e sua massa molar e a quantidade de NaHCO3 e sua massa molar, uma vez que a
proporc¢do estequiométrica entre ambas é de 1:1.

Dessa forma, temos:

Figura 4: Relacdo entre a massa de NaHCOs e COa.

mNaHCO3 - MM NaHCO3

Yo — MM C02

Fonte: elaborada pelo autor

Para se ter nogdo do valor correto de bicarbonato de sédio presente no comprimido,
deve-se observar o rétulo do produto, pois pode haver variagbes entre as marcas
disponiveis no mercado.

Em seguida, deve-se trabalhar os conceitos de pureza de reagentes e rendimento
reacional e calcular com os estudantes cada uma dessas informac&es de acordo com as
relacdes disponibilizadas abaixo:

Figura 5: Cdlculo da pureza de NaHCOs e rendimento reacional

Rendimento reacional =

masza de NaHCO3
Pureza = % 100%

massa total da amostra

Maszza real (ocbtida experimentalmente) de NaHCO3

x 100%

Masza tedarica (obtida através de calculo estequiomeétrico)

Fonte: elaborada pelo autor
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= Apds este momento de realizacdo de experimento e realizagdo do calculo é importante
discutir:

=

Por que calculamos a massa inicial e final do sistema (dgua+copo+comprimido)?

B) O comprimido € uma substancia pura ou uma mistura?

C) Qual o grau de pureza do comprimido?

D) O que significa dizer que o grau de pureza do comprimido tem este valor?

E) O que significa rendimento reacional?

F) O que o valor do rendimento significa?

G) De que maneira a perda de material por espirramento poderia comprometer o

experimento?

V. Respostas para as questdes

A) Porgue dessa forma conseguimos mensurar a quantidade de gds carbonico produzido pela
reacdo, pois o sistema se torna mais leve.

B) Uma mistura, pois do contrario a reagao produzida seria muito mais evidente.
C) Realizar o célculo com base nos dados obtidos — experimental.

D) Significa que de toda a massa da amostra, essa quantidade é apenas de bicarbonato de
sodio.

E) Indica a extensdo do processo quimico, se completo (100%) ou ndo (menor que 100%).

F) Pela perda de material teriamos uma reducdo ainda maior na massa do sistema apds a reacao
o que nos levaria a utilizar valores incorretos no calculo da massa de gas carbbnico e
consequentemente teriamos valores incorretos para a pureza da amostra em relagao ao
bicarbonato de sddio e ao rendimento da reacdo quimica.

VI. Material de apoio

CAZARRARO, F. Um experimento envolvendo estequiometria. Quimica Nova na Escola. n2 10,
1999.

BROWN, Theodore; LEMAY, H. Eugene; BURSTEN, Bruce E. Quimica: a ciéncia central. 13 ed.
Prentice-Hall, 2017.

DA FONSECA, M. R. M . Quimica. 1. ed. — S50 Paulo : Atica, 2013

5.5 Ambiente virtual de aprendizagem

Para que a metodologia que sera exposta a seguir tenha éxito, orientamos
que se realize o cadastro e ambientagao dos estudantes em algum ambiente virtual

de aprendizagem. Nesse sentido, sugerimos o uso de alguma plataforma gratuita e
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de facil ambientagao por parte dos estudantes para que seu uso possa auxiliar no
desenvolvimento das atividades e acompanhamento dos estudantes pelo professor
durante a oficina, mesmo fora da sala de aula.

Trazemos a seguir algumas sugestdes de plataformas que podem ser

utilizadas com esta finalidade.

5.5.1 Edmodo

Esta foi a plataforma gratuita foi utilizada para a realizagdo desta oficina. Seu
cadastro facil, intuitivo, possuindo aplicativo para smartphones proprio, com acesso a
diversas ferramentas e layout semelhante ao de redes sociais utilizadas pelos
estudantes, contendo op¢des de reacao a posts, a funcdo de acrescentar videos, links
e demais materiais, e esta foi a principal caracteristica que nos levou a escolher a
plataforma Edmodo.

Além disso, o processo de acompanhamento e avaliagao das atividades € bem
simples para o professor, uma vez que a plataforma possui um chat, facilitando a
comunicagdo com os estudantes e um espago para postagem e avaliagédo de cada
atividade. Além disso, o professor pode criar testes para os seus estudantes;

Como ponto negativo, destacamos que algumas funcionalidades da plataforma,
especialmente no aplicativo, ndo estdo traduzidas. Contudo, em nossa experiéncia

esse nao foi um problema para n&o a utilizar.

Figura 6: Tela de login na plataforma Edmodo

- < O @ https//www.edmodo.com B & @ @

: Apps  H Bookmarks @

foo]
<< Edmodo

Participe de um login no grupo

A maior comunidade de
aprendizado do mundo

MilhGes de alunos de todo o mundo usam o Edmodo para encontrar os

recursos de que precisam e se conectar com os educadores.

Souum esne m

Fonte: site da plataforma (www.edmodo.com)



http://www.edmodo.com/
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Figura 7: Tela principal da plataforma Edmodo

- N Aa =
. Digite sua nota aqui. Central de Ajuda L
Leonardo Figueiredo Digite uma #hashtag acima para descrever sua publicagio ou escolha uma Conecte-se com outros gg
professores
Professor (3)
EEEP Maria Carmem Vieira Moreira EEEP Maria Carmem Vieira Moreira - .]
Melhore o seu perfil Cancelar Conectar ‘ @
Vocé & um administrador de escola ou (j Apenas atividade de classe | Fitrar postagens por —
regido?
W Solicitar ferramentas de PN sra. snyder postou para Middle School . middles ..
administracdo Professor (a) @as Garaway High
#middieschool Ola
Classes Edmodo ©2019
estou & procura de uma aula para mistério skype com a préxima semana a partir de
Pesquisar mais classes 12:10 EST as 12:50 EST. Por favor, deixe-me saber se vocé pode skype com a gente
R Traduzir
2° C (téxun)

Fonte: site da plataforma (www.edmodo.com)

5.5.2 Google Sala de Aula

O Google Sala de aula é uma plataforma gratuita gerenciada pelo Google como
ferramenta a ser utilizada em sala de aula pelos professores que desejam explorar
metodologias diversificadas utilizando a tecnologia a seu favor.

Apesar de o layout da plataforma nao ser tdo intuitivo quanto o da plataforma
Edmodo, indicamos fortemente o uso desta por ser mais intuitiva, simples de

manipular para professores e alunos.

Figura 8: Tela inicial do Google Sala de Aula

p= - e > @ o= [T

Fonte: Site do Google sala de aula (https://classroom.google.com)

5.5.3 Moodle

A plataforma Moodle (https://moodle.org/) € uma excelente opgao de ambiente

virtual de aprendizagem, pois possui diversas ferramentas, plug-ins e layouts, sendo


http://www.edmodo.com/
https://classroom.google.com/
https://moodle.org/
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possivel criar e salvar templates, bem como planos de curso aplicados com outras
disciplinas ou instituicdes escolares.

O processo de avaliacao nesta plataforma é bastante eficaz uma vez que é
gerado um relatério sobre cada atividade do aluno em tempo real. Como
desvantagem, esta o fato de que a sala de aula virtual precisa ser configurada “do

zero”, o que requer alguma habilidade extra por parte do professor.

Figura 9: Tela inicial da plataforma Moodle

Fonte: Site do Moodle (https://moodle.org/https://classroom.google.com/)

5.6 Sala de aula invertida

Para esta etapa, utilizamos como metodologia, a sala de aula invertida. Essa
metodologia ativa se vale na inversdo do sentido da aula convencional: o estudante
tem acesso ao conteudo em casa e no momento de aula este realiza atividades
propostas pelo professor com base na tematica abordada em outro momento. De
acordo com Jonathan Bergmann (2015), “Inverter a sala de aula tem mais a ver com
certa mentalidade: a de deslocar a atencédo do professor para o aprendiz e para a
aprendizagem.”

Percebemos que a técnica empregada nesta etapa amplia as possibilidades de
aprendizagem quando o acesso ao conhecimento extrapola os muros da escola,
fazendo com que o professor se volte para a aprendizagem, para o aluno e nao
apenas para o ensino.

A partir da terceira aula, estimulamos a criagao de aplicativos-modelo, criacdes
que serviriam de subsidio para a constru¢ao dos aplicativos de cada uma das equipes

de alunos. Segue no quadro 4 as atividades desenvolvidas no formato apresentado.


https://moodle.org/
https://classroom.google.com/

Quadro 4: Atividades realizadas utilizando a metodologia da sala de aula invertida.

AULA CONTEUDO

32 Apresentacao da plataforma App Inventor e suas
funcionalidades
Criando seu primeiro App: Fale comigo

43 Explorando a criacido de aplicativos dos tipos calculadora
virtual e apps de noticias

52 Explorando aplicativos de Jogo da memoria e jogo de
perguntas e respostas (quiz).

62 Explorando outras opc¢des de aplicativos

Fonte: elaborada pelo autor.
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Aula 03 — Apresentacdo da plataforma e criagcdo do primeiro app

l. Objetivos:

Apresentar a plataforma App Inventor e suas funcionalidades.

Explorar as ferramentas na plataforma App Inventor

Reconhecer a aba “Design” como fornecedora das ferramentas do aplicativo.
Identificar a aba “blocos” como responsavel pela programacdo de cada ferramenta.

Il. Apresentacgdo e configuragdo da plataforma App Inventor

A. Acessando a plataforma

Para acessar a plataforma, va até o seu navegador de internet e acesse
http://appinventor.mit.edu/. Destacamos que vocé dé preferéncia ao navegador Google Chrome
ou Mozilla Firefox para a execucdo deste processo.

Figura 10: Link de acesso a plataforma

< C | O appinventor.mit.edu/explore

Fonte: Elaborada pelo autor

Ao abrir a tela inicial da pagina vocé vera uma tela como aparece a seguir


http://appinventor.mit.edu/
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Figura 11: Acesso a plataforma MIT App Inventor

%M'.lmm About v News & Events ~ Resources
Anyone Can Build Apps That Impact the World Custom € “

OEOBARED Donate!

MIT Master Trainers
Program - -
MassTLC 2017

in Educational Distinguished Leader Award
Mobile Computing

Introducing

MOOC Begins: Mar 19, 2018
3 mr In-Person Workshop at MIT: July 30-Aug 1, 2018 App Building Guides!

http://bit.ly/MMT2018

Check out our second App Building

Guide developed by MIT App
Active Users: This Month: This Week: Today: Inventor and Youth Radio

Registered Users. Countries. Apps Built Start today with the Translation App

Fonte: http://appinventor.mit.edu

Ao clicar no botdo “Create apps”, de cor laranja e localizado na parte superior direita, o
usuadrio sera direcionado para uma pagina do Google para que possa fazer login na plataforma
utilizando a sua conta de e-mail e senha do Gmail.

Figura 12: Tela de acesso a plataforma MIT App Inventor com a conta de e-mail do Google.

&  Fazer login com o Google

Login
Prosseguir para mit.edu

E-mail ou telefone

Esqueceu seu e-mail?

Criar conta PROXIMA

Portugués (Brasil) ~ Ajuda Privacidade Termos

Fonte: Site da plataforma


http://appinventor.mit.edu/
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Apds inserir os dados de e-mail e senha do Google, o individuo serd conduzido até uma
tela com as informacdes dos termos de uso e privacidade, a qual deve ser aceita e por fim ele
ird para a tela inicial da plataforma, a qual pedird para que ele se conecte a ela através de algum
dispositivo ou emulador. Clicando no link “Set up and connect an Android device” ele sera
direcionado a outra tela aonde ele tera trés opcdes de trocas de informacado entre plataforma
e smartphone/ emulador.

Figura 13: Tipos de comunicacdo entre plataforma e dispositivos/emulador.

Option One - RECOMMEND_ED

Build apps with an Android device and WiFi Connection (preferred): Instructions

—
—
.
Build your project on Test it in real-time on
your computer your device
Option Two Option Three
Don't have an Android device? No WIiFi? Build apps with an Android device

Emulator: Instruc and USBE Cable: Instructions

Build your project on Test it in real-time on

your computer your computer with Build your project on Test it in real-time on
the onscreen your computer your device

Fonte: elaborado pelo autor

B. Preparando os dispositivos para utilizar a plataforma

Esta etapa é particularmente importante porque antes de iniciarmos a construcdo de
algum aplicativo, precisamos entender que eles deverdo ser testados previamente para termos
certeza de sua funcionalidade. Para isso, temos trés opg¢des, como observamos na imagem
disponibilizada anteriormente: podemos utilizar um smartphone conectado a mesma rede do
computador no qual sera desenvolvido o app, utilizar um emulador disponibilizado pela prépria
plataforma ou ainda utilizar uma conexdo USB entre um smartphone e o computador no qual
estd sendo realizada a construcdo do app.

Comunicagdo entre dispositivo Android e plataforma através de rede wi-fi

Caso o usuario prefira utilizar a primeira opc¢do, poderd baixar para o seu dispositivo
Android o aplicativo “MIT Al2 Companion”, disponibilizado gratuitamente na loja de aplicativos
do Google, a Play Store. Para isso, pode fazer a busca pelo app na plataforma ou baixar um QR
Code, disponibilizado ao usuario que clicar no primeiro link da figura 4.


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup
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Figura 14: Tela para baixar o aplicativo “MIT Al2 Companion” diretamente pela loja virtual Google Play.

O © T1 46 4 4 m 09:11

& MIT AI2 Companion ¢

MIT Al2 Companion
lI\;IT Center for Mobile Learning

4,2% (18.108 &) * 1 milhdo *

Fonte: Google Play Store

Conexdo com a plataforma através de emulador

Se for mais conveniente o uso do emulador, seja por conta de o usuario ndo conseguir
utilizar a mesma rede de internet sem fio ou por conta de ndo possuir um celular naquele
instante em que estd produzindo a aplicacdo, basta que o individuo cliqgue no segundo link
presente na tela conforme figura 4. Neste caso, ele sera guiado para uma pdagina em que sera

possivel fazer o download do emulador.
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Figura 15: Tela de acesso ao download do emulador.

Installing and Running the Emulator in Al2

Build your project on Test it in real-time on
your computer your computer with
the onscreen
emulator

Fonte: https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html

Conexdo com a plataforma através de porta USB

Como terceira alternativa, na auséncia da possibilidade de o utilitario utilizar a mesma
rede wireless do computador e ndo conseguir fazer o teste dos dados pelo emulador, pode-se
efetuar a comunicacdo entre a plataforma e um smartphone através de um cabo USB. Para
isso, pode-se clicar no terceiro link disponivel na tela conforme a figura 4. Neste caso tera que
baixar um software no computador e o aplicativo “MIT Al2 Companion” no dispositivo maével.
Pode-se seguir os mesmos passos estipulados no ponto 2.1 para este procedimento.

C. Conhecendo a plataforma

Agora que foram feitas todas as instalacGes de programas necessarios para uma boa
execucdo dos apps no momento do teste, vamos conhecer um pouco melhor a plataforma.
Vocé deve fazer o seu login na plataforma utilizando os dados da sua conta do Gmail.

Ao iniciar a aplicacdo, vocé sera direcionado para uma tela com todos os aplicativos que
vocé ja criou. Obviamente, esperamos que vocé seja iniciante no uso da ferramenta e ndo tenha
nenhum utilitario criado. Precisamos inicialmente mudar o idioma presente na pagina, pois isso
pode ser um impeditivo para o seu aprendizado a respeito da manipulacdo das ferramentas
disponiveis. Para isso, cligue no botdo, conforme o que aparece na figura 7 e selecione
“portugués do Brasil”.


https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html

Figura 16: Aplicativos criados e mudanga de idioma

&« (& ‘ @ ai2.appinventor.mitedu/#5544308639924224 or fr L]
"MIT Projects +  Connect *  Build *  Help » MyProjects  Gallry  Guide  Reportanissue | English » | leoquimicomcvm@gmailcom »
. 4PP INVENTOR ! P it Y P 9 9 09
[ Start new Drqucl] Delete Project ] Publish o Gallery English
Espaiol
My Projects Francais
Name Date Created Date Modified ¥ | ltaliano Published
[  Exemplo Apr 29,2018,9:18:34 PM Apr 29,2018, 9:23:57 PM 20of No
[J  Chemstrylnvaders Apr 29, 2018, 6:50:27 PM Apr 29,2018, 8:25:09 PM Nederlands No
[m] Podcast Apr 29,2018, 40451 PM Apr 29,2018, 6:08:28 PM R No
- - Portugués
@ Noticia Feb 18, 2018, 3:42:45 PM Apr 29,2018, 3:31.04 PM No
[ calculadora_simples Apr 4, 2018, 9:51°02 AM Apr 4, 2018, 10:22:05 AM [ortugués do Brasi No
[ caleuladora Apr 4,2018, 9:05:34 AM Apr 4, 2018, 9:47:50 AM Pycexwi No
[ Fale_comige Apr3,2018,814:21 AM Apr 3,2018, 8:31:02 AM Svenska No
[ Feb 21, 2018, 2:07:55 PM Feb 21,2018, 210:17 PM HERT No
[ Botaovermelho Feb 18, 2018, 3.00:05 PM Feb 18,2018, 3:22.48 PM Bhhy No
[J  Textoparafala Feb 18, 2018, 2:33:49 PM Feb 18, 2018, 2:49:54 PM _— No
[m] Hello_world Feb 7,2018,9:00:43 PM Feb 18, 2018, 2:18:06 PM No

Fonte: Site da plataforma App Inventor
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Depois de realizar o procedimento para alteracdo na linguagem vocé estd pronto para
conhecer a plataforma e como ela lhe serd Util na construcado de aplicativos. Para isso, clique
no botdo “Iniciar novo projeto”, localizado no canto superior esquerdo da tela, como vocé pode

observar a seguir:

Figura 17: Botdo “iniciar novo projeto”

& (@ ‘ @ ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5544308639924224 b4 ‘ 1]
»“ m Ilr.il\-tsmnk Projetos *  Conectar +  Compilar »  Ajuda + Meus Projetos  Galeria  Guia  Reportarum problema  Porfugués do Brasil *  leoquimicomevm@gmail.com |
Meus Projetos
Nome Data de Criacdo Data de Modificacao ¥ Publicado

3] Exemplo 29/04/2018 21:18:34 29/04/2018 21:23:57 No
(] Chemstrylnvaders 29/04/201818:50:27 29/04/2018 20:25.09 No
(] Podcast 20/04/2018 16:04:51 29/04/201818:08:28 No
(] Noticia 18/02/201815:42:45 29/04/201815:31:.04 No
o Calculadora_simples 04/04/2018 09:51:02 04/04/2018 10:22:05 No
o Calculadora 04/04/2018 09:05:34 04/04/2018 09:47:50 No
(3] Fale_comigo 03/04/2018 08:14:21 03/04/2018 08:31:.02 No
(3] d 21/02/201814:.07:55 21/02/2018 141007 No
o Botaovermelho 18/02/2018 15:00:05 18/02/201815:22:48 No
(0] Textoparafala 18/02/2018 14:33:49 18/02/2018 14:49:54 No
(] Hello_world 07/02/2018 21:00:43 18/02/20181418.06 No

Fonte: Site da plataforma App Inventor

Uma vez que vocé tenha clicado neste botdo, surgird uma caixa de texto pedindo que
vocé dé um nome ao seu app que sera criado. Fique a vontade para dar qualgquer nome que
vocé escolher, porém o nome “teste” seria bastante bem-vindo. Quando escolher o nome,

cligue em “OK” e a tela a seguir serd exibida para vocé.
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Figura 18 — pré-visualizacdo da aba “Design”

B AIT
W e veon

teste CX T ]

Pal Visuslizador componentes

Fonte: Site da plataforma

Observe que este espaco possui diversas funcionalidades. Esta é a aba em que vocé
“desenha” o seu aplicativo, na qual surgirdo bot&es, imagens, textos, animacgdes, ou quaisquer
outras informacdes que vocé julgar necessario.

Para inserir qualquer desses objetos na tela, basta clicar sobre o objeto que vocé quer
adicionar nas paletas que ficam do lado inferior e arrasta-la para o espaco em branco
semelhante a tela de um smartphone.

Ao lado esquerdo as paletas dizem respeito aos objetos (visiveis ou ndo) que podem ser
incluidos nesta tela enquanto que ao lado direito temos duas informacgdes: os componentes,
aonde o0s objetos serdo organizados na tela, sendo que mais abaixo temos a possibilidade de
clicar no botdo “midia” e fazer o upload de arquivos que julguemos necessarios para o app que
serd desenvolvido, enquanto que, mais a direita as propriedades da tela ou do objeto como
posicdo, alinhamento, fonte do texto, cor de fundo, possibilidade de acrescentar uma imagem,
dentre outras fungoes.

Observe que no lado superior direito estd clicado o botdo “Design”. Ao clicarmos no
botdo “Blocos” a tela a seguir serd exibida.

Figura 19: Aba Blocos na plataforma app inventor
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para cada ([T ) desde . &D
até B
passo @
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se
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sendo

avaliar_mas ignorar resultado

Midia

Enviar Arquivo

Fonte: Site da plataforma
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Perceba que nesta aba, ao clicar sobre qualquer das informacdes a esquerda, surgirdo
blocos com formatos que sugerem que eles completam ou sdo completados por outros. Esta é
a ideia central deste aplicativo. No espaco da aba “blocos” é que sera feita a programacao do
que deve ser executado quando se clicar em um botdo ou escrever algo, por exemplo. Estas
acBes serdo organizadas de acordo com os blocos que forem organizados neste espaco. E
importante perceber que caso o individuo erre na selecdo do bloco ou conjunto de blocos, a
sua exclusdo é simples, utilizando a tecla “delete” do teclado.

Observe que também existe aimagem de uma bolsa no canto direito. Ao clicar e arrastar
um conjunto de blocos para ela eles ficam gravados e podem ser usados posteriormente. Essa
ferramenta é Util quando vocé precisar realizar varias opgdes iguais na mesma sequéncia de
acoes.

Pronto! Agora vocé terminou o tour sobre a plataforma MIT App Inventor. Esperamos
que as informacdes aqui apresentadas sejam bastante Uteis para o seu desenvolvimento nas
proximas atividades. A partir de agora criaremos 0s nossos primeiros apps utilizando a
plataforma.

Ao longo desta oficina tematica, construiremos cinco utilitarios:

e um leitor eletronico;

e um jogo de completar as frases;

e um jornal digital;

e um podcast

e um jogo de perguntas e respostas

IV. Criando seu primeiro aplicativo
A. Um leitor eletrdnico

Agora nds iremos construir o primeiro programa dos estudantes. Para isso, eles devem
entrar na plataforma MIT App Inventor clicando no link: http://appinventor.mit.edu/. Em
seguida, efetuar o login com o seus e-mails e senhas do Google e eles serdo direcionado a tela
inicial. E importante lembrar de mudar o idioma para “Portugués Brasileiro” na parte superior
direita e em seguida, clicar no botdo “Iniciar um novo projeto”, localizado no bairro superior
esquerda. Oriente-os gue nomeiem o seus projetos como “Leia para mim” ou algo semelhante.

Vamos criar um app que leia o que for digitado na tela, e para isso utilizaremos como
subsidio um video disponivel na plataforma Youtube (vide material de apoio). E importante que
os alunos ja tenham tido acesso ao video antes do momento da aula para que em sala seja um
momento de exercitar, sanar dificuldades e cooperar.

V. Tépicos para discussao e reflexao:

O desafio dos estudantes sera transformar estes aplicativos mostrados para eles ou
qualguer outro pelo qual eles venham a ter interesse como ferramentas Uteis para aprender
Estequiometria.

Para isso, ao final de cada construcdo, é importante serd leva-los a uma reflexdao que
terd como pergunta norteadora: “Como poderia aprender estequiometria com este
aplicativo”?


http://appinventor.mit.edu/
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Sugerimos que cada um dos aplicativos criados nestes projetos iniciais possam ser
utilizados para efeito de acompanhamento dos estudantes durante a oficina, podendo refletir
na sua avaliacao.

Orientamos que se possa estruturar a oficina de modo que essa experiéncia seja muito
valiosa e divertida para os discentes.

VI. Material de apoio

App Inventor 01 - Criando aplicativo android que fala. Diponivel em
<https://www.youtube.com/watch?v=RehxauHr4sY>. Acesso em 10/02/2019.

Instalando o} instalador do App Inventor no Windows. Disponivel em
<http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows.html>. Acesso em 02/01/2019.

Introducdo ao App Inventor . Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=GfpSb9eYrrE>.
Acesso em 10/02/20109.



https://www.youtube.com/watch?v=RehxauHr4sY
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows.html
https://www.youtube.com/watch?v=Gfp9b9eYrrE
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Aula 04 — Explorando a criagdo de aplicativos dos tipos calculadora virtual e apps de noticias

[. Objetivos:

= Apresentar ferramentas matematicas e légicas do App Inventor.

= Demonstrar cdlculos matematicos através de operadores légicos (blocos).
= Criar um app de noticias.

= |ncorporar links externos a um aplicativo.

. Projeto: Calculadora de IMC

Neste projeto, iremos solicitar aos estudantes que construam uma calculadora do indice
de Massa Corpdrea (IMC). E interessante iniciar este momento fazendo uma breve exposicdo
a respeito do que representa este calculo e seu resultado, uma vez que, de acordo com o
Ministério da Saude (2017), este resultado pode oferecer informac8es importantes acerca do
estado de saude dos individuos.

Figura 20: Intervalos de referéncia para o IMC

Peso adequado Sobrepeso
=185e<25 =25e<30

Fonte: Ministério da Saude

Em seguida, sugerimos que seja explorada a formula para a realizacdo do calculo do citado
indice. De acordo com a Biblioteca Virtual em Saude (2009):

IMC=peso (kg) / altura (m) x altura (m)
ou

IMC=peso (kg) / {altura (m)}?

Professor, lembramos que talvez neste momento seja
importante reforcar os conceitos matemdticos pertinentes.
Contudo, perceba que este ndo é o objetivo principal desta
etapa da oficina e o tempo de execugdo deve ser controlado
para ndo prejudicar o andamento das acoes.

Sugerimos que apods a exploracdo do calculo e informacgdes obtidas pelo indice, se
oriente que os estudantes explorem as funcionalidades da plataforma para o desenvolvimento
do aplicativo.
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E importante que os estudantes tenham tido acesso ao video (vide material de apoio)
que apresenta o conteldo necessdrio para o desenvolvimento com antecedéncia, através da
divulgacdo do material pelo ambiente virtual de aprendizagem selecionado pelo professor.

Em seguida, os estudantes devem entrar na plataforma MIT App Inventor clicando no
link: http://appinventor.mit.edu/. Posteriormente, efetuar o login com os seus e-mails e senhas
do Google e eles serdo direcionado a tela inicial. E importante lembrar de mudar o idioma para
“Portugués Brasileiro” na parte superior direita e em seguida, clicar no botdo “Iniciar um novo
projeto”, localizado no bairro superior esquerda. Oriente-0s que nomeiem 0s seus projetos
como “Calculadora de IMC” ou algo semelhante. E importante notar que a plataforma n3o
aceita espacos no nome, logo “Calculadora_de IMC” pode ser o nome sugerido.

Para iniciarmos, deve-se arrastar duas caixas de texto, um botdo e duas legendas para
a imagem da tela de um smartphone na aba “Design”.

Figura 21: Arrastando os itens de interface do usudrio para a tela do app

S APP INVENTOR

Adicionar Tela .. | Remever Tela Desigrer | Blocos

Paleta Visualizador Componentes Propriedades

Interface de Usuario

zador 8 Screen’ Screenl

TelaSobre

AccemColor
W Padrio

AlinhamentoHorizontal

- Esquerda: 1 -
Legenda Texlo para Botéo1

AlinhamentoVertical
Escolnelista Texto para Legendat

Topo: 1 -

= VisualizadorDeListas

Testo para Legenda2

magemDeFundo
Nenhum.

Animag&oFechamentoDeTela
Padréo -

icone

Nenhum

AnimacioAberturaDeTela

Fonte: Elaborado pelo autor

Em seguida, na aba “componentes”, localizada no lado direito da tela, renomeie cada
uma das informac®es. Para isso, clique em “caixa de textol” e em seguida, no botdo
“renomear”, localizado logo abaixo.

Figura 22: Renomeando os itens de interface

« | adicionar Tela | Remover Telz Designer | Bloces
Paleta Visualizador Componentes Propriedades

Interface de Usudrio Mostrar os co CaixaDeTextol

Neme anterior: CabaDeTexs!

Texto para Bot Fontehdlico

Novo nome [Caiatetedo]

Texte para Legens

Texto para Legend Cancelar OK TamanhoDaFonte
0

FamiliaDaFome
adido -

Fonte: Elaborado pelo autor


http://appinventor.mit.edu/
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Ao realizar este procedimento, uma caixa de texto surgira indicando que se deve digitar
0 novo nome. Sugerimos que a primeira caixa de texto seja renomeada para “valor massa” ou
simplesmente “massa”, se referindo a massa do individuo. Para a segunda caixa, “valor altura”
ou “altura”. Para o botdo, indicamos o nome “botdo calcular” ou “calcular” e para as caixas de

texto “IMC” e “diagndstico”, em sequéncia.

O ato de renomear os itens da interface de usuario sdo particularmente importantes
pois facilitam bastante quando precisamos de informacgles especificas de

especialmente ao realizar a programacdo de cada um deles, na aba blocos.

Dando prosseguimento, vamos clicar na aba “blocos”.

Figura 23: Clicando no botdo que leva para a aba blocos
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Fonte: Elaborado pelo autor

Vamos agora relembrar o calculo do IMC para esta etapa. Dessa forma, para calcular o
IMC, primeira coisa que faremos, precisamos dividir o valor referente a massa do individuo (em
quilogramas) que for digitada pela altura informada por ele, elevada ao quadrado. Para isso,
vamos clicar em procedimentos e selecionar a peca conforme imagem abaixo:

Figura 24: Criando estrutura para calculo do IMC
B

s Projetos -
B APP INVENTOR

Blocos

S Intemos

B verigveis

Screenl

Legendaz

® Qualquer componente

Fonte: elaborado pelo autor
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Além dela, precisaremos de um operador matematico. Logo, clique em matematica e
em seguida em um bloco contendo a divisdo de dois termos. Arraste também o bloco que

expressa a potenciacdo e um bloco que é responsavel pela adicdo de nimeros.

Figura 25: Selecionando os operadores matematicos

Projetos - Conectar - Compilar - Ajuda - MeusProjetos  Galeria  Guia  Repomarumproblema  Portugués doBrasil - leonardofigu3@gmail com -
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Fonte: elaborado pelo autor

Em seguida, clique na caixa de texto “valor altura” e procure a opgao “valor altura texto”.

Figura 26: Selecionando o bloco referente ao valor digitado na caixa de texto que diz respeito a altura
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lor_al
valor_altura - I Largura - @
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Renomear  Apagar

Enviar Arguivo ..

Fonte: Elaborada pelo autor

Conecte o bloco valor altura e o bloco referente ao nimero (nessa ordem) nos espacgos
do bloco operador de potenciacdo. Em seguida, clique no nimero O (zero) e o substitua pelo

numero 2 (dois).

Ao mesmo tempo, clique na caixa de texto referente a massa do individuo e arraste o
bloco “valor massa texto”, inserindo-o no primeiro espaco do bloco que representa a divisdo.

No final desta operacdo os blocos devem estar ajustados como mostrado a seguir.
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Figura 27: Aspecto dos blocos logicos apds orientagSes fornecidas

valor_massa - | Texto - WA

valor_altura - B8 Texto - S

Fonte: elaborada pelo autor

Insira o operador de potencia¢do no segundo membro do operador de divisdo. Clique
na legenda referente ao IMC e selecione o bloco “ajustar IMC Texto para”, de modo que ele se
encaixe na peca roxa e dé abertura para o encaixe da peca de divisdo. No final do processo,
elas devem se apresentar dessa forma:

Figura 28: Blocos ldgicos para célculo do IMC conectados

(2] para
fazer ajustar [[[9E3 . para

| -

jLvalor massa - B Texto - NI valor altura - N Texto - Jie

Fonte: elaborado pelo autor

Clique na legenda “IMC” e arrasta para a tela a peca correspondente a “IMC texto”.
Também precisaremos do operador matematico de igualdade e um que corresponda a
nudmeros, portanto clique em matemadtica e procure o bloco correspondente. Em seguida,
altere o numero presente no bloco, de O (zero) para 18,5 (dezoito virgula cinco)

Cliqgue novamente na legenda IMC e busque pelo operador “ajudar Diagndstico texto
para”. Em seguida, selecione o operador texto e clique na peca em branco (a primeira da
sequéncia), alterando o texto da caixa para “baixo peso”. Por fim, va até a opcdo “controle”,

5

localizada no lado superior esquerdo e selecione o comando “se... entdo”. Conecte-os como
mostrado a seguir.
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Figura 29: Blocos légicos conectados de acordo com as informacdes fornecidas.

o) se fJ "IMC - M Texto - | 18,5
entdo [ ajustar . para | " CEECITED) "

Fonte: elaborado pelo autor

Observe que a nossa intengdo foi criar um mecanismo logico que verifique em que faixa
de IMC o usudrio do aplicativo se encontra. Para isso, note que orientamos os blocos de forma
que se o valor calculado do IMC for menor que 18,5, o resultado do diagndstico serd alterado
para “baixo peso”.

Clique no bloco “se... entdo”, clique no simbolo da engrenagem e acrescente trés vezes
o operador “sendo... se”. O processo deve resultar no processo conforme aparece abaixo:

Figura 30: Acoplando outras fung@es utilizando a engrenagem do botdo “se.. entdo”

o) se ‘IMC - M Texto - |
O Diagnostico - WTexto - IR Baro peso |

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 31: Resultado do processo de desenvolvimento

e IMC - I Texto - |
entdo  ajustar . W Baixo peso

sendo, se

sendo, se

Fonte: Elaborado pelo autor
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Agora precisaremos acrescentar as outras faixas de valores de IMC. Para isso, clique em

ow_n

Légica e selecione o bloco que contém a informacdo de comparacdo com a informacdo “e”.
Para incorporda-lo ao mesmo bloco que ja existe, é necessario pensar na condicdo de o IMC ser
diferente do valor apresentado. Efetue as alteracdes necessarias para se chegar ao resultado
mostrado a seguir.

Figura 32: Resultado da organizacdo dos blocos apds orientagdes
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Fonte: Elaborada pelo autor

Por fim, cligue no item “botdo calcular IMC” e selecione o bloco “Quando calcular IMC

Clique...”.

')

Dessa forma, estaremos configurando o que acontecerd quando o botdo for

acionado. Selecione todo o bloco “se... entdo” e o insira no bloco que vocé acabou de arrastar.
O resultado devera ficar como mostrado a seguir:

Figura 33: Resultado na aba blocos
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Fonte: Elaborada pelo autor
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Por fim, indicamos que se retorne a tela design e faca as alteragdes nos itens da interface de
acordo com a sua necessidade de personaliza¢do, na aba “componentes”, que fica no lado
direito.

Para efeitos de teste, sugerimos que se conecte a alguma das op¢des disponiveis para este fim.
No nosso caso, utilizamos o app para Android e tivemos o seguinte resultado:

Figura 34: Aplicativo criado
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Fonte: Elaborado pelo autor

1. Aplicativo de noticias.

Sugerimos que se realizem as configuragdes iniciais recomendadas para a criagdo de aplicativos
(fazer login na plataforma, alterar o idioma e criar novo projeto).

Uma vez que os estudantes estardo sendo guiados pelo video que ja assistiram previsamente
(vide Material de apoio), sugerimos que este seja utilizado como ferramenta para a criacdo
deste tipo de utilitario.

IV. Material de Apoio.

Calculadora de IMC - MIT App Invenntor. Disponivel em <
https://www.youtube.com/watch?time continue=14&v=_SEiNJEDKaY>. Acesso em 28/02/2019
Seccion de Noticias en App Inventor Facil | Tutoriales Crear Aplicaciones Android. Dispponivel
em https://www.youtube.com/watch?v=-9skdgNNOIM. Acesso em 28/02/2019

Como criar aplicativos de tvs-online no app inventor. Disponivel em <
https://www.youtube.com/watch?v=wumtaEIDH28>. Acesso em 01/03/2019



https://www.youtube.com/watch?time_continue=14&v=_SEiNJEDKaY
https://www.youtube.com/watch?v=-9skdqNNOIM
https://www.youtube.com/watch?v=wumtaEIDH28
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Aula 05 — Explorando a criagdo de aplicativos dos tipos Podcast e Jogo de perguntas e
respostas (Quiz).

l. Objetivos:

= Apresentar o utilitario Podcast

= Estimular nos estudantes uma cultura de planejamento de suas agdes.

= |ncentivar os estudantes a realizar pesquisas sobre os conteddos de Quimica, orientando
guanto a fidedignidade das informacdes expostas.

= Explorar os aspectos graficos dos aplicativos na tela “Design”.

= Realizar o upload de imagens e arquivos de audio na plataforma MIT App Inventor.

[I. Criando aplicativo de podcast

Podcasts sdo arquivos de audio que podem ser baixados por qualquer usudrio em
qualguer lugar, de modo a personalizar a experiéncia deste, dependendo de seus interesses.

A. Iniciando o projeto

Neste projeto, iremos criar um aplicativo que possui dudio integrado e que pode ser
utilizado para tratar das mais diversas tematicas.

E necessario apenas que esteja clara atematica que serd abordada, exigindo uma
necessidade de pré-producdo (selecdo do tema, imagens, layout, texto base, etc.), producdo
(gravacdo do audio e criacdo do app) e pds-producdo (ajustes, feedbacks, etc.).

B. Gravando o audio

Feito esse planejamento do aplicativo, agora € momento de realizar a gravacdo. Para
esse fim, podem ser utilizadas algumas possibilidades. Pode ser usado o gravador de audio do
proprio smartphone, desde que o dudio possa ser exportado no formato mp3 ou ainda pode
ser utilizado algum programa para gravacao e edicdo do video. Indicamos o uso do Audacity
(https://www.audacityteam.org/download/), uma ferramenta gratuita que oferece funcgdes
diversificadas quando nos remetemos a gravacao de dudio como por exemplo, a eliminacdo de
algum ruido persistente durante a gravacao.

C. Selecionando e editando as imagens

Uma vez que tenha sido gravado o audio, é importante realizar a selecdo das figuras
qgue serdo utilizadas neste aplicativo. Para isso, utilizando o navegador, selecione as imagens
gue comunicam melhor o que sera explorado nos dudios presentes no podcast.

E importante redimensionar as imagens para que n3o ocupem um espaco
desnecessariamente grande no layout do aplicativo. Para isso, indicamos realizar o
redimensionamento com o auxilio de programas de edicdo de imagem. O Paint € um programa
gratuito que pode ser usado com essa finalidade.


https://www.audacityteam.org/download/

Figura 35: Programa Paint

. = 1D sz et

Fonte: elaborada pelo autor
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Para realizar o redimensionamento, basta clicar no botdo redimensionar, localizado na

paleta superior de ferramentas.

Figura 36: botdo “redimensionar” do Paint
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Fonte: elaborada pelo autor

Recomendamos para este aplicativo que o redimensionamento seja realizado
utilizando como medida a quantidade de pixels. Para que figue em uma dimensao agradavel
visualmente para o aplicativo, indicamos que se utilize um valor de dimensdo horizontal de
150 a 250 pixels, a depender da quantidade de imagens que se deseja adicionar de acordo

com o layout selecionado.
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Figura 37: Redimensionando com o Paint
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Fonte: elaborada pelo autor

D. Utilizando o App Inventor

Sugerimos que se realizem as configuracdes iniciais recomendadas para a criacdo de
aplicativos (fazer login na plataforma, alterar o idioma e criar novo projeto). Renomeie seu
podcast de acordo com a tematica envolvida. No nosso caso, renomeamos para “Podcast”.

Agora iremos inserir na plataforma as imagens e arquivos de dudio que criamos, para
isso, iremos clicar no botdo “enviar arquivo”, na fungdo Midia, que aparece no espaco inferior
da tela Design.

Figura 38: Botdo enviar arquivo na aba “Design”
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Fonte: Elaborada pelo autor

E importante que se tenha atencdo ao nome do arquivo, pois a plataforma n3o realizara
o upload de imagens ou dudios cujos nomes tenham caracteres diferenciados, como acentos,
caracteres especiais (como por exemplo, &%S#@), dentre outros.

Uma vez inseridos todos os arquivos que serdo utilizados, é hora de organiza-los quanto
ao layout na plataforma. Nesse sentido, explorando a paleta do canto direito, realizamos
alteracdes no alinhamento e demais informacdes para que mantivéssemos o fundo branco e a
orientacdo dos componentes do aplicativo centralizadas. Além disso, optamos por utilizar uma
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imagem no canto superior do aplicativo, e dois botdes, que foram organizados dentro de um
organizador horizontal, apresentando as caracteristicas visuais a seguir.

Figura 39: Organizacdo da aba Design apds a inser¢do dos componentes
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Fonte: Elaborado pelo autor

ApOs realizada essa etapa, vamos inserir as imagens em cada lugar. Cliqgue na imagem
correspondente a figura, na imagem da aba design que corresponde a tela do smartphone. Em
seguida, ao lado esquerdo, na paleta de propriedades, clique em imagem e selecione a que
serd vinculada a este componente. Nao esqueca de confirmar, clicando no botdo “OK”.

Figura 40: Inserindo figura na componente imagem
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Fonte: Elaborado pelo autor

Repita a mesma operacdo realizada para imagem para os dois bot8es, vinculando
imagens a eles. E importante neste momento renomear os bot&es e a imagem para facilitar a

identificacdo quando formos realizar a programacdo do app.

Agora nos iremos adicionar tocadores, para que possamos vincular os audios a eles e
para que quando os bot8es forem clicados, seja possivel realizar a reproducdo dos arquivos de
audio. Para isso, selecionaremos “midia”, no canto esquerdo, e em seguida, clicaremos,
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arrastaremos e puxaremos os tocadores para a drea que corresponde a tela do smartphone.
Vale salientar que ndo importa a forma ou a direcdo que vocé o fizer, uma vez que a vinculacdo
do dudio ao botdo sé acontecerd apds realizarmos a programacao necessaria na aba Blocos.

Figura 41: Inserindo o componente “tocador”
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Fonte: elaborado pelo autor

Sugerimos que ao adicionar os tocadores, eles sejam renomeados para que possamos
vincular cada componente ao arquivo de dudio especifico. Para vincular o dudio, é necessario
seguir 0s mesmos passos que para inserir imagens a botdes ou figuras, ou seja, basta clicar no
componente, sem seguida clicar em fonte, selecionar o arquivo de audio e confirmar clicando
no botdo “OK”. Recomendamos que se ajuste o volume para “100”, para melhorar a qualidade
do audio.

Vamos iniciar a programacao do aplicativo. Para isso, clique no botdo “Blocos”, para
alterar para a outra aba.

Noés queremos que quando um botdo for clicado, seja iniciado o dudio correspondente,
correto? Entdo, precisaremos vincular o ato de clicar no botdo a reproducdo de dudio. Dessa
forma, deve-se clicar no botdo correspondente a mensagem que sera transmitida no dudio e
selecionar o bloco “quando o botdo  clique fazer” (o espaco representa o nome do seu
botdo, o qual no nosso caso recebe o nome de “Lavoisier”), sem seguida arrasta-la para a area
de programacdo (drea em branco).
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Figura 42: Programando botdo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para efetivarmos o que queremos, devemos clicar no tocador relacionado a imagem e
inserir o bloco “chamar iniciar”.

Figura 43: Vinculando dudio ao botdo
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Fonte: Elaborado pelo autor

Uma vez que tenham sido realizados os passos anteriores, é importante ligar os blocos,
de modo que o segundo bloco que foi selecionado seja inserido no primeiro. O aspecto dos
blocos devera ficar como apresentado a seguir:

Figura 44: Aspecto dos blocos conectados
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Contudo, programando cada um dos botdes apenas nessa forma teremos alguns
problemas:
e Quando o botdo for clicado, o som tocard incessantemente, ou seja, sem pausas.
e Quando outro botdo for acionado, os arquivos serdo acionados ao mesmo tempo, ou
seja, se confundirdo.

Para resolver este problema, utilizaremos o bloco “se... entdo” disponivel nos blocos de
controle. Queremos que quando o botdo for clicado, se o dudio estiver sendo reproduzido, ele
pause, para que seja retomado. Também queremos que se o som relativo a outro botdo estiver
tocando, este seja parado e seja iniciado o audio relativo ao botdo clicado.

Para isso, vamos inserir o bloco “se... entdo” aos comandos ja existentes. Clique em
Controle, localizado no canto esquerdo, e em seguida, selecione e arraste o bloco “se... entdo”.

Figura 45: Inserindo o bloco “se... entdo”
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Fonte: Elaborada pelo autor

Ao conectarmos os blocos entre si, o aspecto final deles deve se apresentar como
mostramos a segulir.

Figura 46: Blocos conectados
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Queremos que quando o botdo for clicado, se 0 som correspondente ao botao ja estiver
tocando, este seja pausado, sendo, que ele continue. Para isso, clicaremos no tocador
correspondente e selecionaremos o bloco correspondente ao que queremos.

Figura 47: Selecionando bloco correspondente ao som estar tocando
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Fonte: Elaborado pelo autor

Em seguida, necessitamos combinar os blocos, os quais se apresentardo como
mostramos na sequéncia.

Figura 48: Blocos conectados
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para que ao clicar o botdo o usudrio tenha uma experiéncia de pausar a reproducao,
precisaremos adicionar um bloco que permita isso. Para isso, clicaremos no tocador
correspondente e inseriremos o bloco que apresenta a informacdo “chamar
.Pausar” (o espaco corresponde o nome do tocador, que no nosso caso estd sendo chamado
de “Lavoisieraudio”).

Precisaremos ainda que se o tocador ndo estiver sendo executado, ou seja, estiver
pausado e for clicado novamente neste botdo, ele seja iniciado, continuando a reproducao.
Também precisamos que ao selecionar um botdo, a reproducdo do outro pare.

Deste modo, precisaremos adicionar uma funcdo ao bloco “se... entdo”, que é a funcdo
“sendo”. Para isso, clique na figura da engrenagem, no bloco, “se... entdo”. Deve ser exibida
para vocé as opgdes apresentadas a seguir.
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Figura 49: Configurando o bloco “se... entdo”
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Fonte: Elaborada pelo autor

Conecte o bloco légico “se” com o bloco “sendo”, como demonstrado na figura X. Ligue
o bloco “chamar _____ .Iniciar” a parte “sendo” do bloco.

Com a finalidade de que se possa pausar e retomar a reproducdo, clique no tocador e
procure pelo bloco “chamar .pausar”. Conecte este bloco ao lado do nome “entdo”,
no bloco “se... entdo”. Em seguida, clique nos outros tocadores (dos outros dudios) e procure
pelo botdo “Chamar .parar”. Conecte-os abaixo do bloco “chamar ___ .Iniciar”. No
nosso caso, como s6 tinhamos dois botBes, a configuracdo dos blocos ficou como mostrada na
sequéncia.

Figura 50: Todos os blocos conectados
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Fonte: Elaborada pelo autor

Repita todas as operacBes para a montagem destes blocos no que diz respeito aos
outros botdes. Vocé pode simplesmente copiar e colar todo o bloco e ir alterando os nomes,
dos blocos e tocadores clicando neles.



Figura 51: Copiando e alterando as informacdes dos blocos copiados
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Neste projeto optamos por utilizar apenas dois botdes, cada um deles relacionado a
uma informacdo distinta. Logo, a nossa tela da aba blocos foi finalizada conforme exposto na

imagem abaixo.

Figura 52: Aspecto da tela “blocos” apds a finalizagdo da construcdo do app
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Fonte: Elaborada pelo autor

Pronto! Vocé finalizou a construcdo do seu aplicativo de Podcast. Agora basta conectar
via PC, aplicativo do MIT App inventor ou compilar o arquivo em .apk para testa-lo no seu
smartphone ou em um programa que possibilite trabalhar com este tipo de arquivo no
computador. Lembramos que as orientacdes para cada uma destas opg¢les estdo disponiveis

na aula 03, ja apresentada neste produto educacional.

Professor, sugerimos que além de utilizar as ferramentas aqui dispostas, que elas
possam ser adaptadas a outros conteldos de Quimica, enriquecendo o conhecimento dos

estudantes através das pesquisas que fardo para a consolidagdo do conteudo.

Esperamos que este tenha sido uma forma interessante de repassar para vocé mais um
aplicativo que pode ser utilizado como modelo para a criacdo de outros ou apenas realizar a

reproducdo deste como é demonstrado neste produto educacional.
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[1l. Criando jogo de perguntas e respostas

Sugerimos que se realizem as configuracdes iniciais recomendadas para a criacdo de
aplicativos (fazer login na plataforma, alterar o idioma e criar novo projeto).

Uma vez que os estudantes serdo guiados pelo video que ja assistiram previamente
(vide Material de apoio), sugerimos que este seja utilizado como ferramenta para a criagdo
deste tipo de utilitario.

Esperamos fortemente que os aplicativos desenvolvidos possam ser utilizados como
modelos para que os estudantes se aproximem da loégica necessdria para a criagdo de seus
aplicativos e realizem suas proéprias criagoes.

Também desejamos fortemente que este material possa ser subsidio interessante para
vocé, professor de Quimica.

IV. Tépicos para discussao

° Como é realizada a producgdo de arquivos de audio?

° O planejamento deve ser feito com cautela.

° Reproducdo de dudio como ferramenta de transmissdo de conteddos em
Quimica: uma possibilidade valida?

° Como os alunos lidam com este tipo de ferramenta?

V. Material de apoio

AULA 01 - Curso - APP de Quiz (Estruturando o APP). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=-Jwtd7z0-40&list=PLCKIKkYAopDJWSSumGbHrDa-
Ec_Cydod6&index=2. Acesso em 12 ago 2018.

AULA 02 -Curso - APP de Quiz (Criando o layout das telas). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=0SReJAPTVN8&list=PLCKIKkYAopDJWSSumGbHrDa-
Ec_Cydod6&index=3. Acesso em 12 ago 2018.

AULA 03 - Curso - APP de Quiz (Estruturando o banco de dados). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=CBbOvyecRuY&Ilist=PLCKIKkYAopDJWSSumGbHrDa-
Ec_Cydod6&index=4. Acesso em 12 ago 2018.

Applnventor #5 Quiz - Parte 1. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=evUZoKoFlek. Acesso em 12 ago 2018.
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Aula 06 — Explorando outras op¢des de aplicativos

[. Objetivos

. Estimular os estudantes na busca de outros aplicativos

. Perceber as dificuldades encontradas ao desenvolver os utilitarios

= Contribuir sugerindo melhorias no material apresentado

. Oportunizar um momento de construcdo coletiva presencial, na escola.

[I. Outras op¢des de aplicativos

Idealizamos este momento como um periodo aonde, presencialmente, o professor pode atuar
sugerindo novos aplicativos que possam ser utilizados pelos estudantes para a finalidade
proposta além de contribuir ajudando os estudantes na superacdo dos desafios encontrados
durante a criagdo de seus apps, sendo um momento importante para a construgao coletiva.

[Il. Topicos para discussdao

= Que aplicativos podem ser usados?

= O material que estou desenvolvendo atenderd ao que se pede?
. Como podemos melhorar este aplicativo?

. O app sera util na aproximacao do conteudo de estequiometria?

IV. Material de apoio

Juego memoria. Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=2g1U4tLx1c8>. Acesso em
08 ago 2018.

Memorama Pt1 Interface en App Inventor 2 Especial Navidad. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=qCLW _-
|0Sf8&list=PLpUcbp7LC8LPgalKAf469YxRizZWG4Nj6. Acesso em 08 ago 2018.

Como criar app de radio no App Inventor. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=HzjEWZ1RJQQ. Acesso em 30 abr 2019.

Podcast MIT Downcast. Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=elJRUUFXHLQ.
Acesso em 30 abr 2019.

Bate papo com App Inventor —  Criando 0 app. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=qgpef-izpllw. Acesso em 30 abr 2019.

Equacdes do 29 Grau - MIT App Inventor. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=NJKN2IP47mo. Acesso em: 30 abr 2019.


https://www.youtube.com/watch?v=2q1U4tLx1c8
https://www.youtube.com/watch?v=HzjEWZ1RJQQ
https://www.youtube.com/watch?v=elJRUUFXHLQ
https://www.youtube.com/watch?v=qpef-izpIlw
https://www.youtube.com/watch?v=NJKN2IP47mo
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5.7 Orientagao e avaliagao da oficina

Entendemos este momento como um dos mais valiosos do ponto de vista
pedagogico. Isso porque o professor, utilizando do recurso de monitoria ou néo,
devera se aproximar dos estudantes para compreender seus processos produtivos,
mediar conflitos, sugerir melhorias e acompanhar o desenvolvimento de cada
integrante das equipes de alunos.

Vale ressaltar que este movimento ndo deve acontecer em um momento
estanque na oficina, mas deve permear todos os encontros, seja através de
intervengdes fisicas ou virtuais e que o momento que sugerimos aqui seria um formato
de momento de aula focado no acompanhamento dos estudantes.

Apesar de ser bastante tentador fazer o contrario, orientamos que o professor
possa assumir o papel de mediador do conhecimento, oferecendo aos estudantes
condi¢des para desenvolver sua autonomia de forma efetiva.

Enquanto processo avaliativo, acreditamos que a autoavaliacdo honesta por
parte dos estudantes pode ser a melhor forma de perceber sua evolugao durante a
atividade, no entanto para que isto seja possivel, € imprescindivel que o professor
explore com os alunos a responsabilidade que possuem neste processo, indicando se
tratar de um momento de construgao coletiva, de colaboracado e ndo de competicao.

A seguir apresentamos uma proposta de estrutura de aula para este momento
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Aula 07 — Orientagao

[. Objetivos

Perceber o desenvolvimento dos estudantes durante a atividade.
Sugerir alternativas para a construcdo de seu aplicativos.
Realizar a mediacdo de conflitos.

Possibilitar um ambiente de construgdo do aplicativos.

. Orientacdo

Compreendemos este momento como uma alternativa para o acompanhamento dos

alunos durante a atividade. Dessa forma, pensamos que o planejamento e execucdo desta aula
esteja focado na producdo dos estudantes e em como estdo colaborando para a obtencdo de
resultados.

Lembramos que este &, no nosso planejamento, o ultimo momento disponibilizado

presencialmente na escola para a producao do aplicativo pela equipe e deve-se estimular os
estudantes para que compreendam a importancia deste encontro.

l1l. Tépicos para discussao

Todos os estudantes da equipe estdo contribuindo?

Existe algum conflito na equipe?

Existe alguma dificuldade que necessite da atuacdo do professor para producdo dos
aplicativos?

Em que etapa estad o desenvolvimento do app?

Como o utilitario desenvolvido pode ser Util para o ensino/ estudo de estequiometria?

IV. Material de apoio

MENDES, S. M. C.; LEME, M. E. G. A Mediacdo Pedagdgica: formacdo docente para a educacdo
inclusiva frente as novas tecnologias. In: Anais do | Encontro Internacional Tecnologia,
Comunicacdo e Ciéncia Cognitiva, Sao Paulo, 2014, Disponivel em:
<http://www.revista.tecccog.net/index.php/revista_tecccog/article/view/29/43>. Acesso em:
22 abr 2019.
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Aula 08 — Avaliagdo das atividades

[. Objetivos

e Apresentar os aplicativos produzidos.

e Promover um momento de autoavaliagdao dos estudantes.
e Orientar acerca dos erros e acertos da turma.

e QOportunizar um momento de interagao entre as equipes

[I. Culminancia: momento de reflexdo

Sugerimos que o professor conduza o processo realizando um momento de
apresentacdao dos aplicativos seguido de autoavaliacgdo de cada uma das equipes.
Consideramos necessario orientar os estudantes a respeito de que apresentem como se deu o
processo de construcdo dos seus apps, explicar o funcionamento destes e como eles podem
ser utilizados para ensinar/aprender estequiometria.

E importante que todos os estudantes que se sentirem a vontade listem seus desafios,
potencialidades, a mudanca nas relacGes entre eles, conflitos, dentre outras questdes e que
consigam se perceber individualmente dentro do processo.

Também acreditamos ser pertinente alguma fala do professor entre uma equipe e outra
listando a sua percepc¢do a respeito da participacdo de cada um dos estudantes. Orientamos
que esta fala tenha um carater motivacional, explorando os desafios, mas ressaltando o
desenvolvimento dos estudantes

Professor, acreditamos que este momento se torna mais
proveitoso com a criagdo de um ambiente acolhedor e
colaborativo para que os estudantes possam socializar suas
experiéncias. Pode-se pensar em promover um lanche
coletivo, uma musica ambiente agraddvel ou o que mais se
adequar a sua realidade para este fim.

[Il. Tépicos para discussao

Qual a contribuicdo de cada estudante para o desenvolvimento do projeto?
Qual foi a maior dificuldade da equipe?

Como os estudantes, individualmente, avaliam a sua participacdo?
Apresentar a construcdo, funcionamento e utilizacdo do seus aplicativos.

IV. Material de apoio

GRILLO, M.C.; FREITAS, A.L.S. AUTOAVALIACAO: por que e como realiza-la? In: GRILLO, M. C,;
GESSINGER, R. M.; FREITAS, A. L. S. de [et al.]. Por que falar ainda em avaliacdo? Porto Alegre:
EDIPUCRS, 2010.
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VIEIRA, I. M. A. A autoavaliagdao como instrumento de regulacdo da aprendizagem. Dissertacdo
de Mestrado. Universidade Aberta. Lisboa, 2013.

DE SOUSA, E. S.; CONTENTE, M. P.; MACHADO, C. R. DA S. Regulagdo das aprendizagens por
meio da Autoavaliacdo. XI Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias.
Universidade Federal de Santa Catarina. Floriandpolis, 2017. Disponivel em: 05/04/2019.
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