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ESTRUTURA DA ATIVIDADE

O principal objetivo da atividade é que os alunos percebam o que sdo aplicagbes mdveis. Comegardo por
aprender alguns aspetos sobre os diferentes sistemas operativos e dispositivos. Em seguida, usaréo este
conhecimento para criar uma aplicagdo movel.

No final desta atividade, o aluno sera capaz de...

1. Entender o que sd0 os sistemas operativos e 0s dispositivos moveis
2. Entender como as aplicagdes mdveis sdo e como sdo criadas
1. Usar o0 GDevelop para criar uma aplicagdo movel

INSTRUCOES

PASSO 1 - PREPARACAO

O formador deve ler previamente a folha de aprendizagem e seguir todas as instru¢des para se certificar
de que compreende plenamente 0s passos necessarios. Isto também permitira ao formador garantir que
todos os recursos estdo disponiveis e procurar recursos adicionais se 0s originais ndo estiverem

disponiveis.

. https://en.wikipedia.org/wiki/Mobile operating system

. https://www.uswitch.com/mobiles/quides/mobile-operating-systems/
. https://en.wikipedia.org/wiki/Mobile app

PASSO 2 - APRESENTACAO

O formador apresenta o problema a classe e mostra 0s recursos necessarios. Os alunos sdo desafiados a ler
as paginas web. O formador deve discutir isto com os alunos.

PASSO 3 - USAR GDEVELOP PARA CRIAR APPS

Até agora, os alunos apenas usaram o GDevelop para criar aplica¢cdes que funcionam no ambiente web .
Agora tém de aprender a usar o editor para criar uma aplicagdo mével completa. Para o efeito, devem ler
0S seguintes recursos.

° https://gdevelop.io/blog/make-mobile-games-without-programming
° https://www.youtube.com/watch?v=udP734c Inq&t=6s
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PASSO 4 - CRIAR UM JOGO ANDROID

Os alunos devem pegar em qualquer um dos desafios (17 a 32) e seguir as instruc6es até terem um jogo
completo instalado num dispositivo Android (devem criar um APK). O seguinte recurso pode ser Util.

° https://www.groovypost.com/howto/install-apk-files-on-android/

PASSO 5 - DISCUSSAO

Cada grupo de alunos apresenta os resultados. A classe deve discutir como uma Unica equipa 0s
resultados e as aplicacdes em execucao no dispositivo.

PASSO 6 - AVALIACAO

O formador pode avaliar os alunos com base nos resultados alcangados na etapa 4 e no envolvimento no
passo 5.
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