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RESUMO: Devido a grande utilizagdo de Smartphone pelos alunos nas institui¢cdes de
ensino, serd de grande vantagem utilizar estes aparelhos como ferramenta de apoio a
aprendizagem, fazendo com que eles desenvolvam seus proprios aplicativos, utilizando
ferramentas gratuitas e de facil manuseio que dispensa conhecimentos prévios de
programacdo de computadores. Os aplicativos desenvolvidos pelos alunos poderdo
possuir conteddos especificos conforme as suas necessidades pessoais e de outras
pessoas, ou para auxiliar na aprendizagem de determinadas disciplinas escolares. Estes
poderdo ser compartilhados pelas redes sociais, estimulando a todos o desejo de criarem
também os seus préprios aplicativos, possibilitando um ciclo de aprendizagem
compartilhada e de inteligéncia coletiva.
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INTRODUCAO

Os dispositivos mdveis, cada vez mais presentes no cotidiano da sociedade,
enriquecem a experiéncia de aprendizado ao agregar a metodologia alguns dos seus
principais recursos: a mobilidade, a portabilidade, a interatividade social, a
conectividade, a individualidade, dentre outros (VALENTIM, 2009).

Os alunos que possuem smartphone fazem deste algo indispensavel do seu dia a
dia. Isso pode ocorrer devido a utilizacdo de varios tipos de aplicativos que sdo
disponibilizados na sua maioria, de forma gratuita e muito comentado e divulgado pelas
redes sociais.

Na ferramenta que serd apresentada, os alunos utilizardo técnicas de

programacdo em blocos, similar a uma montagem de quebra cabecas, dispensando
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assim um conhecimento prévio de linguagens de programagdo complexas e
desmotivadoras.

Fazendo uso deste meio de desenvolvimento, o préprio aluno independente do
seu conhecimento em programacdo, poderd desenvolver de forma gratuita os seus
préprios aplicativos e compartilha-lo com outros colegas, despertando neles o interesse
também em desenvolver algo similar e/ou até mesmo disponibiliza-lo no site da sua
propria escola ou em outros sites, divulgando assim o seu trabalho para 0 mundo inteiro.

O objetivo do estudo € apresentar uma proposta de ensino, com utilizacdo de
uma ferramenta de programacdo de computadores que pode ser utilizada de forma

gratuita, para o desenvolvimento de aplicativos para smartphones.

MATERIAIS E METODOS

Como ferramenta gratuita para o desenvolvimento dos aplicativos, pode-se
utilizar MIT App Inventor, pois se trata de uma plataforma que ndo requer instalacdo de
softwares no computador. Para utiliza-la, basta ter acesso a internet e criar uma conta no
Google. Esta plataforma de programacdo possui dois ambientes para montagem do
aplicativo. A primeira parte é a Designer, responsavel pela montagem do layout da tela
que sera a interface de interacdo com o Usuario e pode ser acessada utilizando qualquer
navegador de internet. Nela encontram-se uma variedade de componentes a disposicéo,
como caixas de textos, rétulos, botdes, interatividade com GPS, cameras e etc., que
podem ser utilizados facilmente, utilizando recursos simples como clicar com 0 mouse e
arrastar até a posicdo desejada, a segunda parte denominada Blocks Editor, é
responsavel pelo funcionamento interno do aplicativo através dos componentes

utilizados na parte de Designer.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Ao desenvolver um aplicativo utilizando a ferramenta MIT App Inventor o
desenvolvedor pode testar o aplicativo que ele estd criando, diretamente em um

dispositivo movel, conforme exemplo da Figura 1.
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Figura 1: Aplicativo criado no computador sendo executado em dispositivo movel.

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

Fonte: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup.html (acesso em 02/05/2017)

O aluno pode desenvolver aplicativo para si proprio, ou para outras pessoas,
como os deficientes visuais ou com determinadas limitacfes, auxiliando na inclusdo
digital. Como exemplo, podemos citar a facilidade de criar um aplicativo que faca
leitura de textos, conforme a Figura 2.

Figura 2: Cdédigo fonte criado no MIT App Inventor que faz leitura de
textos em dispositivos moveis.

intialize gobal (= Z 310 . * @

when (EITIIRD Click

LR global textoParaFalar - FUNE TextBox1 - Y Text - |
=l TextToSpeechi - JElzy

global textoParaFalar -

Fonte:http://technovationchallenge.org/wp-
content/uploads/2015/01/tutorial-construcao_app-FaleComigo-pt.pdf (acesso
em 02/05/2017)
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CONSIDERACOES FINAIS
As instituicdes de ensino podem utilizar o smartphone como uma ferramenta

auxiliar pedagogica interdisciplinar. Mesmo que ja exista algo similar ao aplicativo que
o0 aluno deseja desenvolver, e interessante que ele desenvolva para si mesmo, superando
0s seus proprios limites.

A ferramenta de desenvolvimento MIT App Inventor, € uma 6tima opcéo para
alunos desenvolverem solucGes especificas para atender as suas proprias necessidades

ou para contribuir no auxilio das necessidades de outras pessoas.
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