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1. Apresentacao

O produto educacional em tela neste trabalho pretende agir como facilitador de troca de
significados entre estudantes e professores no que se refere aos signos relacionados aos conceitos
iniciais no estudo da cinematica, e logicamente, ndo pretende passar por uma solugdo definitiva, e
sim uma alternativa em meio as dificuldades encontradas pelos educadores no atual cenario da
educacao.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) dentre os deveres elencados diz que:

“..a area de Ciéncias da Natureza, por meio de um olhar articulado de diversos
campos do saber, precisa assegurar aos alunos do Ensino Fundamental o acesso a
diversidade de conhecimentos cientificos produzidos ao longo da
historia...”(Brasil, 2013).

Fica a cargo do educador as estratégias para atingir tal finalidade, ¢ é neste contexto
que o Produto Educacional, DinamicaMente, desenvolvido como um jogo eletronico de perguntas e
respostas mediadas por dicas contextualizadas, busca, de forma ludica e paralela a metodologia
usada em sala de aula, auxiliar na construcdo de um vocabulario comum entre os discentes € o
docente.

O jogo deve ser aplicado as turmas em que estdo sendo introduzidos os conceitos
iniciais de cinematica, e sua aplicagdo pode anteceder, ou ser realizada concomitante as aulas desse
contetido, podendo ser utilizado no ensino fundamental ou médio.

A seguir apresentaremos o objetivo, a descrigdao da construcao do produto, as regras do

jogo, a aplicacao do produto e por fim as consideragdes finais deste trabalho.

2. Objetivo

O aplicativo DinamicaMente, aqui apresentado, ¢ um jogo eletronico exclusivo para
dispositivos Android® desenvolvido sobre plataformas gratuitas e baseado em teorias de
aprendizagem estabelecidas, que tem por objetivo facilitar o aprendizado dos conceitos iniciais de
cinematica, servindo como mediador de significados entre os signos que representam estes

conceitos efetivamente, e os preexistentes na mente do estudante.



3. Descricao da Construcao do Produto

O aplicativo exclusivo para dispositivos Android®, nomeado de DinamicaMente, ¢ um
jogo eletronico de perguntas e respostas, constituido por algumas telas que interagem permitindo
um retorno ao usuario, que o guia a respostas corretas nas proximas interagdes. A Figura 3.1 mostra

algumas telas do aplicativo.
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Figura 3.1- Algumas capturas de tela do Aplicativo DinamicaMente (Elaborado pelo autor, 2022).

Na construg¢ao do aplicativo DinamicaMente, foram usados softwares e servigos de uso
gratuito, de modo que o fator financeiro nao se torne um impeditivo a sua execucao por parte de
nenhum interessado em usa-lo. Tendo em vista esse principio foi escolhido como plataforma para o
desenvolvimento  do aplicativo a  ferramenta  No-Code  on-line = KODULAR
(https://www.kodular.io/), que permite criar as telas e definir o funcionamento de um aplicativo
sem a necessidade do usuario conhecer linguagens de programagdo, apenas logica. Com a
finalidade de guardar os dados usamos localmente o TinyDB (disponivel no ambiente do Kodular)
e na nuvem o FIREBASE (https://firebase.google.com/), nas condi¢des em que ndo sao gerados
custos. Na edi¢do de Imagens foram usados o BLENDER (https://www.blender.org/) e 0 CANVA
(https://www.canva.com/pt_br/), também na modalidade gratuita.



Kodular @& Modules ~ B3 Pricing & Team @ About % Community B Docs | b Create Apps! '

KODULAR

more than a modern app creator without ccgng

@ CREATE APPS!

Figura 3.2 - Tela inicial do Kodular ( Captura de tela).
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Figura 3.3 - Tela de Login do Kodular (Captura de tela).

Para iniciar usando o Kodular se faz necessario criar uma conta no servigo, acessando o
site https://www.kodular.io/ , ver Figura 3.2. Clicando no botdo “create app!” sera apresentada a
tela observada na Figura 3.3, onde o usuario podera criar novas credenciais de acesso ao sistema
Kodular ou usar suas credenciais de outros servigos, como Google, Github ou Twitter para
autenticar-se no servico do Kodular, bastando seguir as orienta¢des apresentadas ao clicar no botao
correspondente ao servigo de autenticagdo desejado na parte inferior do formulario. Apos
credenciar seu usuario serd apresentada a tela inicial da Figura 3.4, onde podera ser iniciado um

novo projeto ou abrir um antigo caso ja tenha algum.
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Figura 3.4 - Ambiente do Kodular apos o Login (Captura de tela).

O Firebase deve ser acessado no endereco eletrdnico https://firebase.google.com/ ,

conforme Figura 3.5, clicando no botdo “ir ao console” na parte superior direita da tela o usuario

poderd logar com sua conta do Google, alcangando a tela observada na Figura 3.6, onde podera

iniciar um novo projeto.

No projeto do App DinamicaMente foi usado o Realtime Database como tipo de

repositério dos dados online dentro do mecanismo do Firebase. As estruturas € 0 modo de acesso e

uso desta plataforma podem ser aprendidos através dos mesmos links que indicaremos adiante para

o aprendizado do Kodular.
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Figura 3.5 - Tela inicial do Firebase ( Captura de tela).
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Figura 3.6 - Tela do Firebase apds logado (Captura de tela).

Ha de se esclarecer que ndo existe pretensdo neste trabalho oferecer um curso de
desenvolvimento de aplicagdes, apenas expor, para quem for habilitado e quiser recriar ou
modificar o que foi realizado na confeccdo do aplicativo DinamicaMente, entretanto existem
diversos tutoriais que podem ajudar a adquirir estas competéncias, como por exemplo:

e Programagao em Blocos Brasil
<https://www.youtube.com/watch?v=z64x8Bx1E60&list=PLSaHQQBC7dhrQ5WHzgDaZr
J6Js9dbcj5C>;

e Robotizando
<https://www.youtube.com/watch?v=LBhKuYyM6nM&list=PLe6vOGIA83kNcsNJqGlsB
MTIoTDBIWnly>;

e Deivid Rothen
<https://www.youtube.com/watch?v=brZdGvJGsTI&list=PLgIw6 M7v8vrWYm-J5g2uK
W12JF13tCBh>.

Primeiramente, analisaremos a interface de desenvolvimento do Kodular, a fim de que
seja compreendido o seu funcionamento. Partindo da tela apresentada na Figura 3.4, teremos a
caixa de didlogo mostrada na Figura 3.7, onde sera nomeado o novo projeto. Apos esse passo sera
apresentada a tela da Figura 3.8, para a configuracdo de parametros iniciais do aplicativo, como o
nome, tema de cores e versdes do Android® compativeis. Reiterando que apenas esse sistema

operacional ¢ compativel com aplicac¢des criadas na plataforma Kodular.
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Figura 3.7 - Iniciando um novo projeto ( Captura de tela).
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Figura 3.8 - Configuragdes iniciais ( Captura de tela).

Uma vez clicado no botao “Finish” , ou “Finalizar”, caso sua versao esteja configurada

para a lingua portuguesa, sera apresentada a tela da Figura 3.9, onde destacamos algumas regides

conforme segue:
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Figura 3.9 - Tela de Designer separada por regides (Captura de tela editada pelo autor, 2022).

Regido 1 - Menu superior onde podemos acessar as configuracdes e alternar entre os
modos de “Designer” e programacao com “Blocos”;

Regido 2 - Paleta de componentes, onde podemos escolher os elementos que comporao
a tela em construgdo e arrasta-los para o visualizador de componentes;

Regido 3 - Visualizador de componentes, onde visualizamos a aparéncia final que
tomara a tela do aplicativo;

Regido 4 - Lista de componentes, onde sdo encadeados os componentes selecionados,
permitindo selecionar e configurar algumas propriedades;

Regido 5 - Propriedades Comuns, onde sdo apresentadas as propriedades dos elementos

selecionados na lista de componentes.
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Figura 3.10 - Tela de programagao com blocos com regides identificadas (Captura de tela editada
pelo autor, 2022).



Além do modo Designer, a interface do Kodular tem o modo Blocos, que ¢ acessado na
aba a direita do menu superior, de modo que a tela fica como visto na Figura 3.10, com as seguintes
regioes:

Regido 6 - Conjunto de Blocos, onde sdo exibidos os blocos de programacgao
disponiveis para a aplicagao;

Regido 7 - Visualizador do algoritmo, onde sdo montados os blocos de codificacao

logica que regem o comportamento dos elementos do aplicativo.

3.1 - Telas do Jogo

O jogo ¢ composto de um conjunto de telas que se sucedem de modo coordenado
através da programagdo de seus componentes. Seguiremos explicando o funcionamento de cada
tela com seus respectivos componentes ¢ o diagrama de blocos associado, o que permitird uma
compreensdo mais detalhada do funcionamento do aplicativo como um todo, levando em

consideragdo que o leitor ja tenha se apropriado do conhecimento necessario a esta analise.

3.1.1 - Tela de Inicializacio

A “Tela de Inicializagdo™ dura poucos segundos durante a inicializa¢ao do aplicativo e
¢ responsavel por verificar se a versdo do banco de questdes do aplicativo esta atualizada.
Na Figura 3.11 pode-se verificar os componentes utilizados na construcio desta tela,
conforme lista que segue:
— 1 componente da paleta Midia - Imagem]1;
— 1 componente da paleta Google - Firebase DB1;

— 1 componente da paleta Armazenamento - TinyDBI1.
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Figura 3.11 - Design da Tela de inicializagdo (Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela quando ativa se resume a:
carregar uma imagem;
escrever uma mensagem de bem vindo na barra de titulo;
verificar o nivel do jogador e a versdo atual do banco de questdes na base online;
verificar a versdo do banco de questdes da base local;
comparar as versoes dos bancos de questdes;
abrir a tela de atualizacao se for um usuario novo ou se as versdes forem diferentes;
abrir a tela “Ranking” caso as versdes sejam iguais;

fecha o aplicativo caso seja clicado o botdo voltar do sistema durante sua execugao.

A programacgao em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:

inicializar global XELZIREEET) para

inicializar global (= - para | “ @~

Screen
ajustar - para
chamar

| chamar _ObterValor

rotulo

gl Bem vindo.. g

5 5
valorSeRotuloNaoExistir = -
ajustar para chamar .ObterValor

rotulo | * "

valorSeRoétuloNaoExistir
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rétulo a Nivel Liberado &
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chamar QPSS ArmazenarValor
[ J]CINE Nivel Liberado B
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' chamar ArmazenarValor
rotulo | (@) juntar | EENIERATED
- n -
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|
_r ‘ Ranking ~ I
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Screen1

3.1.2 - Tela de Atualizacao

A “Tela de Atualiza¢do” ocorre apenas se for o primeiro acesso ao aplicativo ou se tiver
ocorrido uma atualizacdo no banco de questdes online do aplicativo, e dura uma fragdo de
segundos, a depender da conexdo com a internet.

Na Figura 3.12 pode-se verificar os componentes utilizados na construgdo desta tela,
conforme lista que segue:

— 1 componente da paleta Interface com o usuario - Legendal;
— 1 componente da paleta Interface com o usudrio - caixaDeTextol;
— 1 componente da paleta Google - Firebase DB1;

— 1 componente da paleta Armazenamento - TinyDB1.

10



Q Creator Projetos  Coneclar  Compilar  Ajuda e B 0@ B ©® ©
Fisicando Telade .. @ Adicionar Tela ... @ Copy Screen O) Remover Tela ® 2 ® Designer Blocos
Palet Q  Visualizador Lo Google Pixel 3 ® Componentes v / T  Tela_de Atalizacao Propriedades
[0 B imagen (0] 0 Tela_de_Atualizacao Common properties
@ /H Sob
B legenda ® ® Legendal ela Sobre. 4
@
P> Linear Progressbar @ ch CaiaDelexiol (~ Cor de fundo da tela Sabre
o Py ]
5= Escolhe Lista ® Firebase_DB1
] O Tela Sobre - Tema Light
® A Notificador @ & TinyDB1
@ @ RadioBution 6}
A
&l ¢ Raling Bar (6]
()
FE Deslizad ®
<
= Snackbar ® ~CordeFundo————
Y
@ #8BC24AFF ‘
G © ListaSuspensa 6} -
Imagem do Fundo
©® 'y Spolligh ® Nenhum PN Z‘
S Barra de progresso — Animag3o De Fechamento De Tela
W do estado ] Padrio v
by . :
-8 Swich ® ~ Cor da Bara de Navegsdo
@ #00000OFF ]
ch CaixaDelexto 0] -
~ AnimagoAberturaDetela
{3 Escolhetora o) Padiio v ‘

Figura 3.12 - Design da Tela de Atualizagao (Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela quando ativa se resume a:

— escrever a mensagem “Atualizando...” na barra de titulo;

— obter a lista de tags da base de dados online;

— obter o valor de cada registro das lista de tags da base de dados online;

— atualizar cada registro da base local;

— escrever na caixa de texto o nome de cada registro atualizado;

— abrir a “Tela de Identificacdo de Usudrio” quando terminar a atualizagdo;

— fecha o aplicativo caso seja clicado o botao voltar do sistema durante sua execugao.

A programacdo em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:

inicializar global ([([;:) para = ([
inicializar global (Z,() para = [0

Tela_de_Atualizacao

TN Tela_de Atualizacao - M Titulo = WeE(E]

8 Atualizando.... i

chamar QEIEDEEENREEIRS .Obter lista de tags

Firebase_DB1
‘valor

EIIE1N global NReg + J:Eled ‘ comprimento da lista lista | obter FELED

o valor ~

chamar [FIESEECNNEERES -ObterValor

rétulo [ obter (S

valorSeRotuloNaoExistir ‘B
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Firebase_DB1
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3.1.3 - Tela de Identificacao de Usuario

A “Tela de Identificacdo de Usudrio” ocorre apenas se for o primeiro acesso ao
aplicativo ou se tiver ocorrido uma atualizagdo no banco de questdes online do aplicativo, e verifica
se o usudrio estd habilitado, registrando em seguida o “Nome de Jogador” escolhido por ele.

Na Figura 3.13 pode-se verificar os componentes utilizados na construgdo desta tela,
conforme lista que segue:

— 5 componentes da paleta Layout - OrganizadorVerticall, OrganizadorHrizontall,
OrganizadorHorizontal2, Espacol e Espacgo2;

— 1 componente da paleta Midia - Imagem1;

— 6 componentes da paleta Interface com o wusuario - Lb Usuario, Tb_ Usuario,
CaixaDeTextol, Bt Verificar, Bt Salvar e Notificadorl;

— 1 componente da paleta Google - Firebase DB1;

— 1 componente da paleta Armazenamento - TinyDBI1.
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Figura 3.13 - Design da tela de identificagdo de usuario (Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela ¢ descrito a seguir:
verifica se héd usuario logado;
abrir a tela “Ranking” caso exista usuario logado ou resgata a lista de usudrios habilitados
caso o usudrio ndo esteja logado;
verifica se o texto digitado na caixa de texto corresponde a algum usudrio habilitado quando
o botao verificar for pressionado;
caso o texto ndo corresponda a algum usudrio na lista ou a caixa de texto estiver vazia, abre
notificador com a mensagem “Usudrio ndo encontrado”;
caso o texto corresponda a algum usuario na lista, habilita caixa para digitar o “Nome de
Jogador” e o botdo “Salvar”;
quando o botao “Salvar” ¢ pressionado salva os dados do jogador no banco de dados local,
no banco de dados online e abre a tela “Ranking” ;
caso a caixa de texto esteja vazia ao pressionar o botdo “Salvar”, sera aberto um notificador
com a mensagem “Informe um nome de jogador valido!”;

fecha o aplicativo caso seja clicado o botdo voltar do sistema durante sua execucao.

A programacao em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:
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inicializar global para (] criar lista vazia
inicializar global para %) criar lista vazia
inicializar global para (2] criar lista vazia
inicializar global para |

inicializar global para (@) criar lista vazia

LUELLOM Identificar_ User = BTez (v
82608 ajustar IV EEN L0 para _ chamar _ObterValor

rétulo .

valorSeRétuloNaoExistir | (@] criar lista vazia

£ | & lista vazia? lista ! (i ' global Usuarniologado -
== TS ETl global Users List = o6 chamar _ObterValor
rotulo

valorSeRétuloN&oExistir (| (o) criar lista vazia

sendo | abrir outratela nomeDaTela

quando Clique

esia na lista? item { QUEBREETE] TS
5 -BGT=d global Users_List ~ |
ajustar N Visivel - NiETGHIN falso - |
ET=C Tb_Usuario - N Ativado + TN faiso - |
| ajustar . para ! verdadeiro -
, aiustar .' Wl verdadeiro -

Senaos chamar -MostrarAlerta

aviso
S
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Bt_Salvar

.
|| Tb_NomeDeJogador - | Texto - | & e
chamar [TGI=aMEl MostrarAlerta
aviso Informe um nome de Jogador Vélido!'

chamar QIRIEERS AmazenarValor
rétulo o UsuarioLogado [
valorParaAmmazenar | (<) crarlista SREESEICIR -

Tb_NomeDeJogador -~

| [vi =11 Notificador! ~ B VE el
aviso

| chamar QIVRETES AmazenarValor
rétulo | (%) juntar |~ EEESEOD "

| Tb_Usuario - |-
valorParaArmazenar | obter
chamar ArmazenarValor
rétulo | (&) juntar | ° "

substituir todos texto lI Tb_Usuario - |
segmento =
substituicio = [ N

valorParaAmmazenar [\ (- ol global User_Status - |

i ‘ Ranking - |

Identificar_User |

fochar apicagao |

3.1.4 - Tela de Ranking

A “Tela Ranking” mostra uma lista com os cinco jogadores melhor colocados no jogo,

oferecendo as opg¢des de jogar ou sair do jogo, havendo processos para a atualizacdo do ranking em

segundo plano ao iniciar, ou ao deslizar o dedo sobre a tela.

Na Figura 3.14 pode-se verificar os componentes utilizados na construgdo desta tela,

conforme lista que segue:

12 componentes da  paleta  Layout - 1 Swipe Refresh Layout,

OrganizadorVerticalRolavel, 5 OrganizadorVertical e 5 OrganizadorHrizontal;
5 componentes da paleta Midia - 5 Imagens;
13 componentes da paleta Interface com o usuario - 11 Legendas, 2 botdes;

5 componentes dinamicos - 5 Card View;

1
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1 componente da paleta Google - Firebase DB1;

1 componente da paleta Armazenamento - TinyDB1.
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Fisican do Ranking @ Adicionar Tela ... ® Copy Screen O) & & | Designer Blocos
Paleta Q Visualizador Lo Google Pixel 3 v & Componentes v 7/ T  Swipe_Refresh_Layoull Propriedades
GO M Imagem ® O Ranking Common proper
@ Legenda 6} [ Swipo_Rokrosh_Layourt
@ 8 1200 - - |
®
»»  Linear Progressbar ® ® legendal
@
o = Escolhe Lista ‘ +@ Organizagso_Vertical,
® A Noficador 6} O Card_View!
&
@ @ RadioBution 6] 4
B
Hr Raling Bar ) FE—
(]
FE Deslizadk G
ol F eslizador ® B OrganizagdoVertical2
—— ) -]
N ® Legenda8
G @ ListaSuspensa . ‘ » Legenda
® 'y Spolight G
¥ Spolign ® O Card_View2
2 ol
8 4 er:‘i‘i:‘jmgmssn o Visivel
@ OrganizagaoHorizont.
a9
-6 Switch
M Imagem2

ch CaixaDelexto ®
B OrganizagoVerticall

I

[@ EscolheHora 6]

Figura 3.14 - Design da tela Ranking (Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela ¢ descrito a seguir:
recupera do banco de dados local as informagdes do usuario e do ranking;
recupera do banco de dados online as informagdes do ranking atual;
atualiza a tela com as informagdes do ranking;
verifica se o ranking ¢ alterado pela pontuagao do jogador;
caso o ranking seja alterado pela pontua¢do do jogador, atualiza o ranking do banco de
dados local e online;
caso o usuario deslize o dedo para baixo, atualiza o ranking com informagdes do banco de
dados online;
fecha o aplicativo caso seja clicado o botdo voltar do sistema durante sua execucao;
fecha o aplicativo caso seja clicado o botao “Sair”;

abre a tela de selecdo de nivel caso seja clicado o botdo “Jogar”.

A programacao em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:
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inicializar global () para | (% criar lista vazia
inicializar global Jpara | (=) criarlista vazia

inicializar global para | (o] oriarlista vazia

| crniar lista vazia

inicializar global | ) para

inicializar global ([1- J para ©) criar lista vazia

inicializar global para ")~
o 10
dade

ajustar FTREIVETE R CL L para | chamar [R5 -ObterValor
r6iulo
valorSeRétuloNZoExistir
RN global StatusUsuario « BiETr chamar (77805 -ObterValor
rotulo (| (0] juntar
selecionar ilem da lista fista | obter FEEEINVETENCCRELCED
indice )
valorSeRétuloNdoExistir |~ ~
ajustar para
indice [E)
£ TR global List Ranking - §= £ chamar [IDT*=EIES -ObterValor
rétulo
valorSeRétuloN&oExistir

BN =] AtualizarRanking |
fazer | chamar (GEEECEREENES ObterValor

rotulo
valorSeRdétuloNaoExistir

N Atualizar tela ]
fazer | ajustar [ENEILCZRS - para | (o] juniar | selecionar item da lista fista | selecionar ilem da lista lista | obter FTTENNEMGEL T S
indice

selecionar item da lista lista | obier
indice

ajustar (ENEEERD - WCTRED para . () juntar selecionar item da lista lista
indice

selecionar item da lista lista

indice

TSR Legendad - 8 para @) juntar i i selecionar item da lista lista
indice

selecionar item da lista lista

indice

TS5l Legenda5 - para | (o] juntar selecionar item da lista lista | obler FT RN Bl
indice

selecionar item da lista lista | selecionar item dalista lista | obter
indice

indice
_ para @] juntar | selecionar item da lista lista | selecionar item da lista lista | obter [ EREEEENTIED
indice

indice

selecionar item da lista lista | selecionar item dalista lista | obter
indice

indice
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quando [FEE=0ETIED RecebeuValor

(=g global User Points - | selecionar item da lista lista selecionar item da lista lista ("= global List Ranking - |
indice
indice

EniaoN chamar

chamar
-

para
fazer ((ajistar (ST para || obler (CLESIGE TR
para cada desde  comprimento da lista lista | obter [LEIETIIES
fazer

até
passo
selecionar item da lista lista | obter (LIS ETCUATEG

e ©)

entao | remover item da lista lista | obter FTTEIE IR
(% W™ imero - |

selecionar item da lista lista | selecionar item da lista lista | obter REEIETSIED
indice [V numero - |

indice

-

%) adicionar itens a lista lista | obter GEEIETA KD
ilem | obter
enquanto testar  obter
1 L C global FezTroca - XU falso -
Paracadal 1 - Jdesdel  comprimento da lista lista
até
passo
selecionar item da lista lista i i I (.78 global aux1 - | selecionar item da lista lista | selecionar item dalista lista ( obter FEIEIETTIES -
indce | ohter COTERD -

indice
- indice

entao  ajustar [ (L ET:0 para | selecionar item da lista lista | obter Ll ET 4l
indice | | opter TIETRD -
tem da lista lista | obter G[IEETTIED
indice | gper EITEERD -
substituicio | selecionar item da lista lista
indice
em da fista fista | obter (I TETURD
indice | obter
substituicio | obter GEET S
| ajustar para

S G comprimento da lista lista | obter [LE ETARE
remover item da lista fista | obter GRS
indice
comprimento da lista lista | obter CLEETIED

adicionar itens A lista lista | obter FELEETI R
item | selecionar item da lista lista | obter FELEIETS G
indice | comprimento da fista lista

obier EEEETSED

ArmazenarValor

rétulo
valorParaArmazenar | obier [FEEEIETRS

ArmazenarValor

rélo | " GERAT)
valorParaAmazenar | obter [ EIETARD
giustar para | obler FITEETTED

-0 Swipe Refresh Layout! - Fle 15 ot )

3.1.5 - Tela de Selecao de Nivel



A “Tela de Sele¢ao de Nivel” permite ao usuario escolher que nivel deseja jogar, caso o
nivel escolhido ja tenha sido habilitado para o jogador.
Na Figura 3.15 pode-se verificar os componentes utilizados na construgdo desta tela,
conforme lista que segue:
— 1 componente da paleta Layout - 1 OrganizadorVerticalRolavel;
— 1 componente da paleta Interface com o usuario - 1 notificador;
— 4 componentes dindmicos - 1 Dynamic_Card View, 1 Dynamic Image, 1 Dynamic_Space
e 1 Dynamic_Label;
— 1 componente da paleta Google - Firebase DB1;

— 1 componente da paleta Armazenamento - TinyDBI1.
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0 r Rating Bar D K Dynamic Imagel
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©
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Figura 3.15 - Design da tela de sele¢do de nivel (Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela ¢ descrito a seguir:
— recupera do banco de dados local as informacgdes do nivel atual do jogador;
— cria cinco Cards dindmicos com duas imagens cada;
— caso o card seja clicado e esteja habilitado, serd gerada uma lista de questdes para aquele
nivel e sera aberta a tela de questao;
— caso o card seja clicado e o nivel ndo esteja habilitado sera emitida uma mensagem “Nivel
ainda nao liberado!”’;

— abre a tela “Ranking” caso seja clicado o botao voltar do sistema.

A programacgdo em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:
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inicializar global (L5 para

(%) criar lista vazia

inicializar global [\ 0 =-5=5) para ([

Select_Nivel

chamar Create Image
id

arrangement

caminhoDoArquivo

comprimento

altura

chamar Create Image
id

arrangement

caminhoDoArquivo

compnimento

altura

chamar QIDEEES ArmazenarValor
rotulo

valorParaArmazenar

Dynamic_Card_View1

chamar QID72ENS ArmazenarValor
rotulo

valorParaArmazenar

| chamar ([EEICEGE

rotulo
valorSeR6tuloN&oExistir

arrangement

(&) juntar

3l SubNivel js

gL N_Pontos ¢

ezl Notificador! ~ BN VEIEREE]

aviso

| Olicld global Num_Fases -

Dynamic_rd_View1 ¥ Create Card View

id ¢ obler QN

Organizacéo_Vertical_Rolavel1 ~

comprimento
altura

) [ 100 BB T numero -

.chamar Dynamic_Card View1 - e deC RV

ol level_ &
Vo=l namero ~

+ | obter
chamar _Get Card View By Id
id
5 5
chamar _ObterValor
rotulo |

@) juntar

3 SubNivel Atual &
obier VICICES

(@] juntar

valorSeRétuloNzoExistir | “ [~

chamar EINEEIES Obtervalor _ obterE-.
gl Nivel_Liberado |

Nivel ainda néo Fberado!'
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) para CEONENED )
fazer | ajustar CLLCIREE para  chamar _ObterValor
rotulo | (%) juntar | * *
obter £33
valorSeRétuloNEoExistir | chamar _ObterValor

rotulo i Quest_List f¢
valorSeRotuloNaoExistir

comprimento da lista lista Lo global List ~ M

remover itemn da lista lista | obter [3]fsla= NN 8
indice indice na lista item escolher um item aleatoriamente lista v global List -
lista L= global List -

chamar QIIBEIRES AmazenarValor
rétulo (%] juntar B Lista_Nivel &

" obter D
valorParaArmazenar h.hzd global List ~

Select_Mivel e
3.1.6 - Tela de Questao

A “Tela de Questdo” apresenta os quesitos selecionados na tela de nivel, conforme

nivel e subnivel do jogador.
Na Figura 3.16 pode-se verificar os componentes utilizados na constru¢ao desta tela,

conforme lista que segue:

— 2 componentes da paleta Layout - 1 OrganizadorVertical, 1 OrganizadorHrizontal;

— 1 componente da paleta Midia - 1 Imagem;

— 6 componentes da paleta Interface com o usudrio - 1 CaixaDeTexto, 4 CaixaDeSelecao e 1

Botao;
— 1 componente da paleta Google - Firebase DB1;

— 1 componente da paleta Armazenamento - TinyDB1.
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Figura 3.16 - Design da tela de questao (Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela é descrito a seguir:
atualiza os dados do jogador;
atualiza a lista de questoes;
carrega a proxima questao da lista numa variavel e na tela;
caso o jogador selecione uma opgao as outras sao desmarcadas e ¢ registrado internamente
se ele acertou ou nio;
caso o botdo “Enviar” seja pressionado, a lista de questdes ¢ atualizada, a dica associada a
questdao ¢ salva no banco de dados local, se a resposta esta correta abre a “Tela de Acerto”
sendo abre a tela “Tela de Erro™;
caso o botdo “Enviar” seja pressionado,e a lista de questdes esteja finalizada sera aberta a
tela “Vitoria”;

abre a tela de selecionar nivel caso seja clicado o botdo voltar do sistema.

A programacao em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:
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inicializar global ([ === 11" para (i obfer valor micial

inicializar global ([-7 7)) para | (@] criar lista vazia

inicializar global ((77 ) para
inicializar global [EIZ (SR para | ([

inicializar global ({7 =) para &}

inicializar global ([{EIEONLLE ) para | “@”
inicializar global (= 1) para | (EEIES

inicializar global ([0 5 )para "B

inicializar global (*1-"1) para

(@) criar lista vazia

quando Inicializar

ajustar . para | selecionar item da lista lista
indice |

V=l global Usuario_Logado *

:

[si1\E1 @ CarregarlistaQ -

(«i=1\E1l CarregarQuestao »

CTIS eI CaixaDeTextol « |8 verdadeiro -

210 AtualizarUsuario
fazer | ajustar [FENVEIEG M LEL @ para  chamar [EIBEEES ObterValor
rotulo | i

valorSeRotuloN&oExistir

EIN N CarregarListaQ
fazer | ajustar [GLLEIRSCHCRS para chamar QIDNTEEEES -ObterValor
rotulo | (%) juntar | ((EEEENAE °

L[ 18 global Valor_recebibo

valorSeRoétuloNaoExistir

(] para
(v T global ProxQuestao + Fif selecionar item da lista lista Lnclg global Lista_ Q ~

indice
—

4] para
fazer | ajustar para chamar _ObterValor
rotulo | obter
valorSeRétuloNgoExistir | “ )~
ajustar . para | selecionaritem da lista lista | obter
indice 8-
ajustar . para " selecionar item da fista lista | obter

indice

ajustar . para | selecionar item da lista lista . (=8 global Questao + |
indice

. ajustar . para | selecionar item da lista lista | obler
indice |

ajustar [O[ERCEED - AECED para | selecionar item da lista lista | (-8 global Questao -~ |

indice

—
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quando ([E[=EENNED -Alterado

ajustar . = - W falso - |

ajustar para falso »
istar . para | [(EEED
comparar textos : selecionar item da lista lista | obter global Questao -

entao \jjuslar global Acertou * Je=lE] verdadeiro

quando
fazer | _Opcao2 - | Marcado -
ajustar
ajustar
ajustar
(o] se comparar textos : selecionar item da lista lista | obter

entdo :juslar global Acertou = [t

senao ajustar EEEEEEICTIES para
| -

quando Alterado
fazer (3] se :
entdo = ajustar . para
ajustar . para
ajustar . para
comparar textos (SEOEREIEE - QS selecionar item da lista lista | obfer

entdo ~_ajustar global Acertou + iEIE]

senao :justar global Acertou v JeEIES

quando Alterado
4@ - Opcaod - W Marcado - |
entdo  ajust: .
. ajustar
ajustar
L0 SE comparar textos : selecionar item da lista lista | obter [FEENCTESERED

entdo \3ju51ar global Acertou = LI5S

sendo \_ajustar global Acertou * Nit1e] falso
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para
(v gl TS T8 global Status_Usuario » Ji%(f| chamar QIS ObterValor

otule | (o) juntar | * "
‘|-
+nd global Usuario_Logado

valorSeRoétuloNaoExistir | [§)

[ NSE LG8 global Acertou +
o= -8 global Status Usuario - (10 ]

entao . ajustar para (o) pFopter
L—
chamar ArmazenarValor
rotulo | (o) juntar | ¢ g
‘®-
obter
valorParaArmazenar | obter

para
fazer | chamar ArmazenarValor
rétulo @) juntar B Lista Nivel &
(LUETH global Valor_recebibo ~ |
valorParaArmazenar [ obter FELENEECHCRS

4] para
fazer | chamar [UIFREEES AmazenarValor
rofulo
valorParaArmazenar | selecionar item da lista lista | obfer
indice  [E)

quando -Clique
82808 chamar
chamar

se obter
entdo  remover item da lista lista | obter
indice  * (1]
é lista vazia? lista | obter GIIEISCHCRD
abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela
valorinicial | obter

chamar QIEEEES -ArmazenarValor
[LTGIE N_Pontos
valorParaAmazenar | (2] | " hamar GGTBEEEES ObterValor _ + (' obter CELED

rotulo 3| N_Pontos ¢

valorSeRotuloNzoExistir | * [ * -

abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela

valorlnicial Ll d global Valor_recebibo

() adicionar itens a lista lista | obter
item | selecionar item da lista lista | obter
indice “E)"
remover item da lista lista | obter
indice . “@)"
chamar AmazenarValor

rotulo o N_Pontos ¢

valorParaArmazenar ~ chamar IIPEEEES ObterValor _ alleN 1 'd global P_Errado ~
rotulo [~ !
valorSeRétuloNzoExistir | * [} ” -
abnr outra tela com valor inicial nomeDaTela Incorreto

valorinicial (11:18 global Valor_recebibo -

=1l Salval istaQuesioes +



Questao_1

Select_Nivel ~

3.1.7 - Tela de Acerto

A “Tela de Acerto” sera apresentada quando um jogador acertar um item.
Na Figura 3.17 pode-se verificar os componentes utilizados na construgdo desta tela,
conforme lista que segue:
— 2 componentes da paleta Layout - 1 OrganizadorVertical, 1 OrganizadorHrizontal;
— 2 componente da paleta Midia - 2 Imagens;
— 2 componentes da paleta Interface com o usudrio - 1 Legenda e 1 Botao;

— 1 componente da paleta Armazenamento - TinyDB1.
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Figura 3.17 - Design da tela “Correto”(Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela ¢ descrito a seguir:
— atualiza a barra de status e salva a informacao banco de dados local;
— caso o botdo seja pressionado, abre a tela “Questdo”;

— abre a tela de selecionar nivel caso seja clicado o botdo voltar do sistema.

A programacao em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:
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inicializar global (/== vl +}) para
inicializar global ([{EIECRLEE ) para | “ @ "
inicializar global (53 para [0

Correto |

em AtualizarBarraStatus ~ I

(%) para
fazer | ajustar para  chamar .ObterValor
rotulo | * "
valorSeRétuloNaoExistir ‘@
| ajustar para " chamar .ObterValor
rétulo | (&) juntar | * T
‘|

Lo global Usuario_logado ~

valorSeRotuloNaoExistir | [1)

chamar QL7488 -ArmazenarValor

[T SubNivel i
valorParaAmazenar | (&) (' chamar EIVEEEEES -Obtervalor
rétulo
valorSeRotuloNaoExistir
ajustar - (CEFCED para || (o) juntar
chamar Q78588 -ObterValor
rétulo

valorSeRétuloNaoExistir

Botao_prox |

(

: L=l global Valor_recebibo ~

Correto

‘ Select_Nivel - l

3.1.8 -Tela de Erro

A “Tela de Erro” sera apresentada quando um jogador errar um item.
Na Figura 3.18 pode-se verificar os componentes utilizados na construgdo desta tela,
conforme lista que segue:
— 2 componentes da paleta Layout - 1 OrganizadorVertical, 1 OrganizadorHrizontal;

— 2 componente da paleta Midia - 2 Imagens;
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— 4 componentes da paleta Interface com o usudrio - 1 Legenda, 2 Botdes e 1 Notificador;

— 1 componente da paleta Armazenamento - TinyDBI1.

o Creator Projet Conectar Compil Ajud:
Fisicanc do I to @ Ad
Paleta Q  Visualizad ®
Go [@ Bo (6]
m CaixaDeSelecio o B Organizagaoverticall Tela Sobre 4‘
® 5

Q@ Circular Progress ® B NiveLimage Cor do fundo da tola Sobro
o e |
. 1s  Custom Progress ® M Barra_sub
® &9 EscolheData 6] ® Legenda_incorreto ‘
® @ Floating Action Button  ® B OrganizagaoVertical2
B . ‘
D M imagem 6] @ Botao_Dica
[}

B legenda ® @ Bofao_prox N ‘
o

M Linear Progressbar  © & TinyDB1 o Fund
S HFFFFFEFE |
G = Escolhe Lista ® A Notificador1
® A Notificador ® ’ Nenh < Z‘
8 @ RadioBution 6} o |
o

fr Rating Bar Cor da Bara do Navegacio

iyt |

Deslizador
AnimscaoAberuraDelols
Padrio . ‘

®© © ©

it

Snackbar

Figura 3.18 - Design da tela “Incorreto”(Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela ¢ descrito a seguir:
— atualiza a barra de status ¢ salva a informacao banco de dados local;
— abre uma notificacdo com a dica repassada pela questdo anterior;
— caso o botdo “Dica” seja pressionado, abre uma notificagdo com a dica repassada pela
questdo anterior;
— caso o botdo “proxima” seja pressionado, abre a tela “Questao”;

— abre a tela de selecionar nivel caso seja clicado o botdo voltar do sistema.

A programagado em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:

inicializar global (TETECNET N para | “ )"

_inicializar global [['=10 === 14| para
inicializar global para [0

Incorreto
(eI=TL BTl AtualizarBarraStatus -
chamar

Incorreto |

["abr o seioct Nvel - 1
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Botao_Dica

chamar

BN :EEY AtualizarBarraStatus
|7 T T global Usuario_| ogado - Fise] chamar [QIy7es58 ObterValor
LT LNER UsuarioLogado I

valorSeRé6tuloNaoExistir

TS global ST ~ Fot=led chamar [IY7e=5E8 ObterValor
otulo | (%) juntar | © >

[ii(:p global Usuario_Logado - |

valorSeRétuloNzoExistir | (1)
ajustar . [m para | (2] juntar . o SN i
chamar _ObterValor
rétule | ¢ -

valorSeRo6tuloN&oExistir

(@) para
fazer | chamar _MostrarDidlogoDe Texto
mensagem | chamar _ObterValor
rotulo |, chamar _ObterValor
rotulo

gl Dica_Atual g

valorSeRétuloNaoExistir
valorSeRotuloNaobExistir

titulo

cancelavel

3.1.9 - Tela De Vitoria

A tela “Vitoria” ocorre quando termina uma sequéncia de questoes.

Na Figura 3.19 pode-se verificar os componentes utilizados na construcdo desta tela,
conforme lista que segue:

— 1 componente da paleta Interface com o usudrio - 1 botdo;

— 1 componente da paleta Google - Firebase DB1;

— 1 componente da paleta Armazenamento - TinyDB1.
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Figura 3.19 - Design da tela “Vitoria” (Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela quando ativa se resume a:

— atualiza a pontuac¢do na base de dados local;

— atualiza o nivel na base de dados local;

— salva o status do usuario na base de dados online;

— quando clicada, abre a tela “Ranking” caso tenha terminado uma lista, ou a tela créditos

caso tenha terminado o jogo.

A programacao em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:

Inicazar glovat (T AT para \

incializar global (N para " @

inicializar global EE ) para | (<) criarlista vazia

ﬁ

Vitoria
- = ='W AtualizarPontuacao -
(=l AtualizarNivel ~

chamar EJTSEEES Obtervalor
rotulo
valorSeR6tuloNSoEXistir

g Nivel Liberado o
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chamar @D overvaor [ e [ ot (AT O chamar QTS Obtervaior
(1T I Nivel Liberado | rotulo BN TLE R SubNivel Atual i
valorserstuonzoexstc (- [N P20 qlobal Valor_recebido +

valorSeRétuloNGoExistr |~ i)~
chamar [EIIEELED ArmazenarValor

rétulo

valorParaAmmazenar | (¢) | chamar @7SEEES Obtervaior
[0 TR Nivel Liberado
valorserstuonzoeastr - @ [ N

chamar [IITEELED Ammazenarvalor

rotulo (&] juntar l SubNivel Atual i

valorParaAmazenar | *
chamar QIIEELED ArmazenarValor
TSI T =T SubNivel Atual |
chamar ObterValor
oo |~ y
Lt e G g obal Valor_recebido - JJRSEN 1]

valorParaAmazenar | “ [} "

chamar IIETES Obtervaior
rotulo (@) juntar l SubNivel Atual
[+ -4 global Valor_recebido ~

valorSeR6tuloNZoExistir ‘@

chamar QIITEELES ArmazenarValor
otulo | (@) juntar | * EGNTENSIED *
L. global Valor_recebido - |
valorParaAmazenar | (2] " chamar GIITEEN Obtervaior
[T 1T =" SubNivel Atual id
22 lobal Valor_recetio -

valorSeRétuloNGoExistir (= [~

] AtualizarPontuacao )
fazer | ajustar EREEIVEEICNGGENGIRS para | selecionar ilem da lisia lista | chamar ObterValor
o | * .
valorSeR6uloNoExistr
indice
ajustar [ e =] global Usuario_Logado - |
ajustar para  chamar _ObterValor
oo | (%) juntar | < =

[\ -4 global Usuario_Logado -
valorSeRétuloNSoExistir
substituir item da lista lista [ . g global Status_Usuario -

) " selecionar ilem da ista lista | obter (LT EICEMISE R + | chamar EUDEELES Oblervalor _

valorSeRotuloNSoExistir | = [1) ~ -

chamar _Armazenarvalor
roiulo
valorParaArmazenar
chamar _AmmazenarValor
otulo ¢ juntar | - =
‘m
obter
valorParaArmazenar | obler
EITS= Firebase D51 - i Balde do Projeto - - FF Users |

chamar _Amazenarvalor
rotulo o) juntar | - -
|-
substituir todos texto | obter
segmento | @~
substituicio | * 1"
valorParaAmmazenar | obter

3.1.10 - Tela de Créditos

A “Tela de Créditos” ocorre quando termina a sequéncia de questdes do jogo, € mostra
o nome das pessoas que participaram do desenvolvimento do jogo.

Na Figura 3.20 pode-se verificar os componentes utilizados na construgdo desta tela,
conforme lista que segue:

— 1 componente da paleta Interface com o usuario - 1 botdo;
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— 1 componente da paleta Google - Firebase DB1;

— 1 componente da paleta Armazenamento - TinyDBI1.
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Figura 3.20 - Design da tela de créditos(Captura de Tela pelo autor, 2022).

O funcionamento desta tela quando ativa se resume a:

— abre a tela “Ranking” caso pressione o botao ;

— abre a tela “Ranking” caso pressione o botdo voltar do sistema.

A programacgado em blocos correspondentes a lista descrita acima segue abaixo:

Botao1 \
" abr ¥ Ranking - |
1| Creditos |
ab #{Ranking -]
|
4. Regras do Jogo

O aplicativo DinamicaMente nao possui regras explicitas, as agdes possiveis sao

guiadas pelas possibilidades de cada tela, que sdo programadas antecipadamente, entretanto seu uso

¢ resumido da seguinte forma:
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— Ao entrar pela primeira vez no aplicativo sera solicitada credenciais e Nome de Jogador,
apos o que sera direcionado a tela de Ranking, onde pode escolher entre jogar ou sair do
aplicativo;

— Ao escolher jogar, ¢ direcionado a tela de niveis onde pode escolher jogar em algum dos
niveis que estejam habilitados ou retornar a tela anterior;

— Ao escolher jogar um determinado nivel, inicia-se o questionario compativel com o nivel
selecionado, onde poderé responder a questdo ou voltar a tela anterior;

— Caso decida responder a questdo, e acertar, sera aberta a tela que informa do acerto e
evolucdo dentro do nivel, de onde pode-se seguir para a proxima questdo ou retornar a tela
de selecao de nivel;

— Caso decida responder a questdo, e errar, sera aberta a tela que informa do erro e uma caixa
de didlogo mostrando uma dica dentro do contexto da questdo errada, que uma vez fechada,
permite seguir para a proxima questao, rever a dica, ou retornar a tela de selecdo de nivel,

— Ao completar um nivel, serd aberto uma tela de celebragdo de vitoria que s6 pode direcionar
a tela de Ranking atualizada, podendo-se reiniciar a sequéncia em um nivel mais avangado
até alcancar o fim do jogo ou sair;

— Caso alcance o fim do jogo, apds a tela de vitéria sera apresentada a tela de créditos, de
onde se pode retornar ao Ranking;

— A cada questdo respondida corretamente serdo somados trés pontos ao placar do jogador, e
a cada questdo errada serd subtraido um ponto;

— O ranking ¢ formado pelos cinco melhores placares do jogo.

O aplicativo ¢ auto explicativo, implementando regras do tipo /udos, e ¢ permitido
jogar os niveis mais de uma vez, sem prejuizo a contagem de pontos, o que possibilita uma
diferenciagdo na pontuacdo para jogadores/estudantes com estratégias diferentes, estimulando a

competicao.

5. Descricao da Aplicacao do Produto

\

O produto foi pensado para ser usado em paralelo a exposicdo do contetido de
cinematica ¢ de modo assincrono, de tal modo que ¢ aplicado um Questionario Preliminar (modelo

no Apéndice 1), visando estabelecer uma base para futura comparacao de sua evolugao.
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Para aplicar este produto em sua turma o professor deve fazer contato com o autor deste
produto através do email “dinamicamente.app@gmail.com”, onde solicitard copia do aplicativo e
credenciais de acesso, para se, e para seus estudantes.

O professor deve fornecer o aplicativo aos estudantes e ajuda-los na instalagdo. E
necessario habilitar o aparelho para usar aplicativos baixados de fontes diversas da loja oficial,
entretanto muitos alunos ja possuem o conhecimento de como realizar o procedimento, ¢ podem
auxiliar o professor. Caso venham a ter dificuldades podem recorrer a tutoriais na internet, como o
sugerido abaixo:

— Tecnoblog
<https://tecnoblog.net/responde/fontes-desconhecidas-android-oreo/#:~:text=Acesse%20as
%20Configura%C3%A7%C3%B5es%3B,toque%20em%?20Instalar%20apps%20desconhec
idos.>

Cada estudante deve receber sua credencial, previamente solicitada pelo professor, e
pode iniciar jogando.

O professor decide o momento que usara o aplicativo de acordo com o seu cronograma
de aulas, e ap6s o periodo de aplicacao do produto e regéncia do contetido, pode avaliar a evolucao
da turma com a reaplicacdo do questionario inicial, podendo ou nao atribuir premiagdes aos

melhores colocados no Ranking do jogo.

6. Consideracoes Finais

Apds avaliarmos os resultados da aplicacdo do produto “DinamicaMente” em quatro
turmas do 9° ano, foi observado que este pode trazer uma melhora no desempenho destes alunos
nos conteudos iniciais de cinemadtica, ajudando a desenvolver habilidades na resolucdo de
problemas de fisica. E ao melhorar o intercdmbio de significados dos conceitos trocados entre o
professor e os estudantes, favorece também as futuras aprendizagens.

O produto “DinamicaMente” foi construido e alimentado com questdes que visam
facilitar o aprendizado do conteudo de cinematica, porém pode ser utilizado para o ensino de outros
contetdos, e inclusive outras disciplinas, bastando para isso a alimentacdo adequada do banco de
dados do aplicativo, entretanto tais intervengdes ainda requerem algum conhecimento mais
avangado da estrutura do aplicativo.

De forma sintética, temos a convic¢do de que novas técnicas e metodologia ludicas

favorecem o aprendizado de novos conteudos, tornando menos tensas as relagdes de ensino e
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aprendizagem, permitindo ao estudante o desenvolvimento de um aprendizado de fisica consciente
do mundo natural que o cerca e de sua responsabilidade na modificacdo deste, e acreditamos que o

produto educacional DinamicaMente contribui para este objetivo.
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Apéndice 1 - Questionario Preliminar

sy
MNPEF:=-=" k
Polo 58 - UFRPE ==

Questionario Preliminar

&=

SOCIEDADE BRASIEIRA DE ASICA

Os dados obtidos neste formulario seréo avaliados com o objetivo de subsidiar a determinagado da
eficacia de um produto educacional, assim como a construgéo de um TCC (Trabalho de Concluséo de Curso) e
ajudarao no desenvolvimento de novas formas de trabalho no processo de ensino-aprendizagem.

O tratamento dos dados sera realizado de modo que a identidade dos colaboradores permaneca
andnima, sendo agrupados de modo a enfatizar os resultados representativos da populagao inteira.

Agradecemos desde ja sua colaboragao ao estudo!

Nome:
Escola:
Turma:
Data de Aplicacado: /[ Professor que aplicou:

1) Partindo do instante zero, um veiculo sai da posigao inicial de 10 metros e chega a posicao
final de 60 metros apos 5 segundos. Marque a alternativa correta.

a)( )A posicao inicial € 60 m

b)(' )A posicao inicial € 10 m

c)( )A posigao inicial € 0 m

d)( )A posicéo inicial € 5 m

2) Maria saiu de Belém as 6 horas, de um ponto da estrada onde o marco quilométrico indicava
km 0. Ela chegou a Mosqueiro as 7 horas e 30 minutos, onde o marco quilométrico da estrada
indicava km 60. Marque a alternativa correta.

a)( )O tempo inicial foi 60 h

b)( )O tempo inicial foi 6 h

c)( )O tempo inicial foi 7,5 h

d)( )O tempo inicial foi 0 h

3) Pedro e Maria sairam para passear de carro. Eles partiram de Sao Paulo as 10 h em direcéo a
Brauna, localizada a 500 km da capital. Ao chegar no destino final, Maria olhou no relégio e viu
que eram 15 h. Marque a alternativa correta.

a)( )A distancia percorrida foi de 15 km

b)( )A distancia percorrida foi de 10 km

c)( )A distancia percorrida foi de 500 km

d( )A distancia percorrida foi de 5 km

4) Ao cobrar uma falta em um jogo de futebol, um jogador imprime a bola uma velocidade tal que

a bola gasta 3 s até atingir as redes que ficam a uma distancia de 36 metros. Marque a alternativa
correta.
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a)( )O intervalo de tempo é 3 s
b)( )O intervalo de tempo é 12 s
¢)( )O intervalo de tempo é 36 s
d)( )O intervalo de tempo é 108 s

5) Um veiculo partindo do repouso atinge uma velocidade final de 100 km/h ap6s 10 segundos.
Marque a alternativa correta.

a)( ) A velocidade final é zero

b)( ) A velocidade inicial € 100 km/h

c)( ) A velocidade inicial é zero

d)( ) O tempo é zero

6) Um veiculo viajando a uma velocidade de 10 km/h freia e apdés 3 segundos atinge o repouso.
Marque a alternativa correta.

a)( ) A velocidade final é 10 km/h

b)( ) A velocidade inicial € 10 km/h

c)( ) A velocidade final é 3 km/h

d)( ) O tempo é 10 segundos

7) Dirigindo por uma rodovia, Pedro passou pelo km 100 as 9 horas da manha e seguindo viagem
passou pelo km 180 as 10 horas da manha. Marque a alternativa correta.

a)( )A distancia percorrida é de 80 km

b)( )A distancia percorrida é de 9 km

c)( )A distancia percorrida é de 10 km

d)( )A distancia percorrida € de 100 km

8) Em viagem de Recife a Caruaru, que ficam 120 km distantes uma da outra, Jeremias saiu de
Recife as 7 h e deve chegar a Caruaru as 9 h. Marque a alternativa correta.

a)( )O tempo decorrido na viagem deve ser de 7 horas

b)( )O tempo decorrido na viagem deve ser de 9 horas

c)( )O tempo decorrido na viagem deve ser de 120 horas

d)( )O tempo decorrido na viagem deve ser de 2 horas

9) Um carro faz uma viagem de 180 km em 2h. Marque a alternativa correta.
a)( )A velocidade média é 120 km/h

b)( )A velocidade média é 100 km/h

¢)( )A velocidade média € 90 km/h

d)( )A velocidade média é 80 km/h

10) Ao passar pelo marco “km 200” de uma rodovia, um motorista v& um anuncio com a inscrigao:
“ABASTECIMENTO E RESTAURANTE A 30 MINUTOS”. Considere que esse posto de servigo se
encontra junto ao marco “km 245” dessa rodovia. Marque a alternativa correta.

a)( )A velocidade média considerada pelo anunciante € 120 km/h

b)( )A velocidade média considerada pelo anunciante € 100 km/h

c)( )A velocidade média considerada pelo anunciante € 90 km/h

d)( )A velocidade média considerada pelo anunciante é 80 km/h
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