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Mudanca Digital da Natureza

“ Idade do aluno: 12 a 18 anos

o Materiais:
W4 - Sustentabilidade 2Go Computador/Laptop com acesso a Internet

(Aplicativo mével para o
ambiente)

Conta do Gmail
Telefone ou tablet Android para testar
Applnventor do MIT: appinventor.mit.edu

Moédulo

Polui¢cao ambiental
Aquecimento global
Agua e comida saudavel

W4 - Versao Portuguesa

* Notas:

+ Tome precaugoes de seguranga ao
usar dispositivos elétricos
* Durante a atividade poderao haver 2
alunos por PC
@ @ * Os alunos devem agir numa
abordagem DIY (Do It Yourself)

@digitalchangeon



W4 - Sustentabilidade 2Go

Os alunos criam um aplicativo que mostra
informagées sobre o ambiente que sao
importantes para eles. Por exemplo, centros
de reciclagem préximos da sua localizagao,
artesanato DIY para promover a reciclagem,
alimentos saudaveis para comer para ter menos
impacto no ambiente (Imagem 1).

Eles pesquisam os topicos pelos quais
sao apaixonados e coletam links para incluir
no aplicativo. Em seguida, eles constroem a
interface do usuario do aplicativo para mostrar
as informagoes coletadas.

Por exemplo, uma aplicagao que mostra
produtos DIY que podem ser feitos para
promover a reciclagem, centros de reciclagem
perto de casa e informag6es sobre alimentos
para o ambiente. Eles codificam o aplicativo e
depois o testam.

Esta atividade visa melhorar as praticas
dos alunos em termos de poluigao ambiental,
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Figura 2. Agua para alimentos

localizagao, ou desenvolver outros temas como:
alimentagao saudavel e com menor impacto
no ambiente, artesanato DIY para promover
a reciclagem, como cultivar vegetais, entre
outros.

Os alunos sao convidados a identificar
questodes do seu interesse (poluicao ambiental,
reciclagem, escassez de agua, alimentacao
saudavel e seus efeitos no ambiente, bricolage
para reutilizagao). Eles devem escolher de 3 a 4
topicos de interesse diferentes. Depois disso, os
alunos sao convidados a pesquisar sobre seus
problemas e coletar links relacionados para
incluir no aplicativo. Eles constroem a interface
do usuario do aplicativo para mostrar as
informacgoes coletadas, codificam o aplicativo e

Figura 1. Agua para alimentos

reciclagem, impacto ambiental da escassez de
agua e alimentagao saudavel (Figura 2).
Atualmente, os aplicativos moveis fazem
parte do dia a dia dos alunos, que costumam
utilizar aplicativos, nas aulas, nos momentos
livres e para socializar com os amigos. A
crescente utilizagcao de aplicagbes moveis
explica o crescimento exponencial de novas
aplicacoes em diversas areas e com diferentes
objetivos, desde o ensino e cultura ao puro
entretenimento. A utilizacao de aplicagoes
cresceu em linha com o crescimento da taxa de
utilizagao de teleméveis na maioria das faixas
etarias e, em particular, na populagao estudantil.
Um ambiente de criagcdao de aplicativos
moveis facil de usar é o MIT Appinventor. Com
este aplicativo, os alunos podem trabalhar com
uma ferramenta de programacao baseada em
blocos para construir seu proprio aplicativo
para mostrar informagdes sobre o ambiente
que os cerca ou para desenvolver seus temas
de interesse. Por exemplo, podem identificar
centros de reciclagem proximos da sua

Consideragoes

+  Tome precaugoes de seguranga ao usar
dispositivos elétricos

* Durante a atividade poderao haver 2
alunos por PC

+ Os alunos devem agir numa abordagem
DIY



Atividades

Objetivo da Atividade

« Crie aplicativos moveis para proteger a natureza.

+ Aumentar a conscientizagao sobre o aquecimento global, a poluicao ambiental e a escassez
de agua

* Os alunos aprendem facilmente a codificar e a usar algoritmos

* Os alunos descobrem abordagens criticas de aprendizagem
Os alunos analisam algumas solugdes como reciclagem, alimentagao saudavel e mecanismos

Processo de Atividade

Nesta atividade, espera-se que os alunos
criem solugées digitais para problemas
ambientais, trabalhando em grupos, utilizando
umaabordagemDIY e partilhando as suasideias.
Espera-se que melhorem as suas competéncias
de codificagao e os seus conhecimentos sobre
o ambiente e a sua protec¢ao.

O aplicativo mével a ser utilizado é o MIT
App Inventor (freeware, Figura 3).

O MIT App Inventor é um ambiente de
programacao visual e intuitivo que permite a
todos criar aplicativos para telefones usando
uma ferramenta baseada em blocos.

Os temas a serem discutidos e trabalhados,
pretendem melhorar a consciéncia ambiental
dos alunos, falando sobre a protec¢ao do meio
ambiente em que vivemos, a necessidade de
utilizar o meio ambiente com consciéncia e
respeito pelos outros seres vivos, sem esquecer
que o O meio ambiente também é essencial
para os seres Vivos.

Nesta atividade pretendemos comecar
a desenvolver, desde cedo, a consciéncia
ambiental nos jovens e nas criangas, tirando
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Figura 3. Inventor de aplicativos do MIT

o Etapas de projeto

1. Abra o aplicativo MIT Inventor appinventor.mit.edu e clique em Criar aplicativos! botao. Um
novo espago de trabalho é criado clicando no botao (Figura 4).

‘i:- mir About ~ News & Events ~ Resources » Create apps!

Picture 4. MIT App Inventor

2. Facgalogin com uma conta do Gmail. Aceite os Termos de Servigo! (role até o final, aceite. Vocé
pode pular alguns tutoriais) ,



W4 - Sustentabilidade 2Go

3. Clique em Iniciar novo projeto na tela (Figura 5).
2% MIT

JBB.  APP INVENTOR

e e e |

My Projects

Name Date Created Date Modified ¥ Published

Projects »  Connect~  Build~ Help~ MyProjects  Gallery Guide  Reportanissue  English~  halilozell 903@gmail.com »

You do not have any projects in App Inventor 2. To
L~ leam how to use App Inventor, click the “Guide® ink
at the top of the window; or to start your first
project, click the “Start New Project” button at the
MIT upper left of the window.

AP INVENTOR Happy Inventing!

Figura 5. Iniciar um novo projeto

4. Dé um nome ao seu projeto (Figura 6)

Project name:

Helloword|

Cancel 0K

Figura 6. Dé um nome ao seu projeto
. — 5. Va para a area de trabalho (Figura 7).
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Figura 7. Area de trabalho = — =
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6. Os componentes estdo localizados no lado o o~
esquerdo da janela Designer sob o titulo e
Paleta. Selecione componentes, como o
botbes, para projetar seu aplicativo. Clique a
em Botoes e arraste para sua tela. Botoes -
representando 4 Temas sao criados e -
nomeados (Figura 8). Vocé pode formatar —— | e
~ . A . = o o= | - —
seus botoes e definir sua aparéncia por meio — =
de cor de fundo, tamanho da fonte, altura, e
— — — — Figura 8. Adicionar botoes
- : = largura, texto,...
- = 7. Os subtitulos dos botdes (Nomes dos
ph. . Locais) podem ser adicionados utilizando a

Figura 9. Subtitulos de botoes
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Metas

W4 - Sustentabilidade 2Go

Os alunos desenvolvem e testam seu
aplicativo. A aplicagao desenvolvida é
expostanasaladeaula. Aavaliagao éfeitapor
pares e a candidatura é revista com base no
feedback dado. O professor avalia os alunos
usando as rubricas de desenvolvimento de
aplicativos da seguinte forma:

Deve ser melhora-
do (1)

(3)

Muito bom

(4)

Expressando-se

Participe de dis-
cussoes

Criar etapas de algo-
ritmo

A originalidade da
aplicagao desenvolvi-
da

Criatividade do apli-
cativo projetado

Utilizagao e testes
da aplicagao desen-
volvida

—
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*  Map It: Displaying Locations on a Google Map, appinventor.mit.edu/explore/displaying-




