A’ X| Seminario A’ Semana Integrada NN
‘v' - Iniciach tifica ‘v da Extensso [ | |
INSTITUTO
‘III 5 AR ) Encont TEMERY
eminario HCantro Norte de Minas Gerais
de Pds-Graduagdo
mteg ra ¢ e
Salinas

21 a 24 de novembro

A experiéncia no uso do App Inventor para o ensino de légica de
programacao através de oficinas

"CARNEIRO, David Gabriel; ' SANTOS, Yuri Matheus Souza dos; 2 LIMA, Joselice Ferreira

"Discente do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo do IFNMG — Campus Januéria
2 Prof. do curso de Bacharelado do Curso de Sistemas de Informacao do IFNMG — Campus Januaria

Introducio

Com a disseminagdo da tecnologia digital nos diversos setores da economia mundial a procura por
profissionais que tenham no seu curriculo conhecimentos de tecnologias vem aumentando. Ter
conhecimento de programacao auxilia no desenvolvimento de um conjunto de habilidades. Farias et
al. (2020) comenta que nos cursos de graduagdo, técnicos e até cursos de ensino médio mais
inovadores, incluem logica de programag¢do nos seus curriculos uma vez que as técnicas ensinadas
ndo focam sé no codigo final, mas sim em desenvolver habilidades de raciocinio 16gico, resolver
problemas, criar estratégias de resolu¢do de problemas.

O MIT App Inventor ¢ uma ferramenta online/off-line gratuita e open source que permite
desenvolver aplicativos para dispositivos moveis Android. Oferece um ambiente web de
programacdo visual em blocos, que ¢ possivel a criagdo de aplicativos de maneira simples,
possibilitando o ensino de conceitos de ldgica de programacao de uma forma atraente e motivadora,
ndo exigindo dos alunos conhecimento em programacao.

Ja para Webber (2022) considera aspecto importante ¢ que a programagao de aplicativos
pode ser uma ferramenta util nos processos de ensino e aprendizagem, possibilitando a expansdo da
criatividade. Isto ocorre porque a programagdo, em especial, em equipes permite ampliar a
colaboragdo, a divisdo de tarefas, promover a integragdo por meio de desafios, potencializando a
aprendizagem por meio das tecnologias.

Na fala de Daniel (2017), tratando da aplicagdo das oficinas tematicas com App Inventor,
aponta que a avaliagdo da aplicagdo de uma oficina, numa escola publica, apresentou resultados
motivadores. A maioria dos alunos achou a oficina facil e/ou muito facil promovendo uma
experiéncia de aprendizagem agradavel e divertida. Muitos alunos aprovaram a ideia de
desenvolver um jogo. A dindmica da oficina, guiando passo a passo o desenvolvimento, colaborou
para manter os alunos focados, o que contribuiu para despertar o interesse pela drea de computagao,
além de gostar de desenvolver o proprio aplicativo, a maioria dos alunos expressou que gostaria de
alavancar o processo de desenvolvimento de aplicativos.

Nesse contexto surge a ideia de se utilizar o App Inventor como a ferramenta para o uso nas
oficinas de introducdo a logica de programagdo e cursos de curta duragdo, uma vez que no
aprendizado inicial, ndo ha a necessidade prévia do aluno dominar a linguagem de programacao.

O objetivo deste artigo € apresentar a experiéncia do uso do Mit App Inventor nas oficinas
de nogdes de logica de programacdo para o desenvolvimento inicial de jogos digitais e aplicativos
mobile.

Material e Métodos

Para que a utilizagdo do Mit App Inventor, seja possivel, como ferramenta de introducdo aos
conceitos de 16gica de programacdo nas oficinas, fez-se reunides com o intuito de desenvolver o
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planejamento das aulas, atividades praticas, as quais posteriormente foram aplicadas nas oficinas. O
roteiro consistiu de contetido basico para que as aulas fossem ministradas da melhor maneira
possivel, tendo como foco o aluno absorver o conteudo proposto. Tal estratégia visa garantir que
todos os alunos tenham um progresso satisfatorio.

Inicialmente foram apresentados os materiais que seriam utilizados, a plataforma do Mit
App Inventor, bem como a equipe responsavel pelo projeto de ensino. Com destaque para a as
possibilidades advindas do uso do App Inventor na criagdo dos seus aplicativos, culminando com a
apresentacao de projetos desenvolvidos, utilizando a plataforma para demonstrar o quao importante
pode ser aprender a utiliza-la.

No desenvolvimento das oficinas, utilizou-se o MIT App Inventor para desenvolvimento de
jogos e aplicativos com apoio dos materiais didaticos. No inicio, optou-se por ndo partir de meios
convencionais, aula expositiva teorica, pois dado o cronograma estipulado para a aplica¢dao da
oficina, decidiu-se que os alunos comecassem a desenvolver os aplicativos simultaneamente a
explicagdo. E isso so foi possivel gracas a facil e intuitiva utilizacdo do App Inventor, que permitiu
uma aprendizagem pratica e tedrica integrada.

O primeiro grupo contou com alunos que estavam iniciando curso de tecnologia, o segundo
grupo estava iniciando curso de outras areas. Entretanto, prezamos por manter o mesmo
planejamento de aulas e observar a curva de aprendizado de cada grupo.

Desde o inicio, notou-se que os alunos estavam muito interessados no aprendizado do App
Inventor, demonstrando empolgacdao e atengdo para com as aulas. Em momentos de duvida, os
alunos buscavam os instrutores, a fim de sana-las. A oficina foi ministrada por dois bolsistas. No
decorrer das aulas, os alunos tiveram dificuldades em relagdo a compreensao de algumas fungdes
do App Inventor, mas com o auxilio dos instrutores foram contornadas, e o nivel de satisfagdo dos
alunos subiu gradativamente até chegar ao ponto em que os mesmos comegaram, por si s, a
alterarem seus jogos e aplicativos, o que possibilitou testar e ampliar seus conhecimentos, aumentar
a confianca a experimentar outras possibilidades.

Na segunda turma, por se tratar de um curso que ndo tem a cultura da tecnologia tao
enraizada, houve resisténcia para com a utilizagdo do App Inventor, mas observou que a falta de
experiéncia com tecnologia causou resisténcia, mas no decorrer da oficina, a turma foi aos poucos
desmistificando, aceitando o formato das aulas praticas e tedricas. As atividades que foram
propostas no decorrer da oficina foram desenvolver aplicativos pré-determinados, e ao final da
oficina, desenvolver um jogo ou aplicativo da propria autoria do aluno, com o auxilio dos
instrutores.

Resultados e Discussao

Percebe-se que o App Inventor ¢ um aliado no ensino introdutério a linguagem de programacao, e
sua utilizacdo possibilita a absor¢do do contetido proposto efetiva, fazendo com que a aplicagao da
oficina se torne algo simples e intuitivo, uma vez que o App Inventor possibilita que os alunos
elaborem animagoes, historias interativas e jogos, tornando facil a combinacdo de graficos,
imagens, fotos, musica e som. E possivel criar personagens que dancem, cantem e interajam uns
com os outros. Permite integrar imagens com efeitos de som e clipes musicais no seu aplicativo
para dispositivos mdveis na plataforma android.

Diante das possibilidades, as oficinas tiveram como foco o desenvolvimento de aplicativos
e jogos, compreende-se que o objetivo foi alcangado com sucesso, visto que os alunos obtiveram
um bom desempenho nas aulas. Os projetos individuais, desenvolvidos no final pelos alunos,
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foram avaliados, a fim de se ter uma visao do nivel de absor¢do do conteudo que foi ministrado.
Consideramos um nivel de aproveitamento acima de 90%. Conseguiram absorver conhecimento
necessario para desenvolver seus proprios produtos e inovar por meio da aplicagdo dos conteudos
apresentados na oficina.

Sendo assim, ficou demonstrado que o objetivo da oficina foi alcancado com éxito. Essa
inovacgdo foi possivel gracas ao App Inventor proporcionar a criacao de aplicativos e jogos que
podem ser utilizados em situagdes reais. Como destaca Gomes (2013) ao dizer que criar aplicativos
que possam ser utilizados em seus smartphones € que incorporam funcionalidades especificas de
dispositivos moveis como a mobilidade e o uso do sistema de geolocalizagdo sdo desenhadas
conexoes reais entre o cotidiano do aprendiz e os conceitos aprendidos.

Consideracoes finais

Percebe-se que a utilizagdo do MIT App Inventor como ferramenta de introdug@o a programacao de
aplicativos e jogos foi satisfatoria ao ponto de tornar os alunos capazes de por si s6 desenvolverem
seus projetos. Perceber que os alunos foram capazes de absorver o conteudo que lhes foi
apresentado, tras a equipe o sentimento de gratiddo, pois a oficina ndo termina com a conclusao das
aulas, ela se estende até onde os alunos que participaram da mesma a levarem, tanto na forma de
seus projetos, quanto na capacidade que adquiriram de poder ensinar, uma vez que estardo
inseridos cada vez mais no uso e disseminagdo das novas tecnologias.

Desta forma, os conceitos ndo apenas fazem sentido para os alunos, mas tém importancia.
Vislumbra a possibilidade de criar aplicativos reais, o que os deixa motivados. E isso da ao projeto
das oficinas um alcance muito maior, podendo ter sua aplicacdo estendida para qualquer institui¢ao
que desejar aplica-la.
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