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Uso do App Inventor
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Abstract. The automation of a pedagogical model is currently indispensable,
as it is freely available. This paper aims to report the development of the ML-
SAI application through the App Inventor tool, based on the pedagogical
model for e-learning m-learning activities, which was based on the Inverted
Classroom (IC) theory. Contribute to guide the planning and implementation
of teaching activities. The research is characterized as exploratory, as it
addresses new problems still little explored. The app can help guide the
planning and implementation of teaching and learning activities using mobile
devices.

Resumo. A automatizagdo de um modelo pedagogico atualmente é
indispensavel, por a disponibilizacdo deste gratuitamente. Este trabalho tem
como objetivo relatar o desenvolvimento do aplicativo ML-SAI por meio da
ferramenta App Inventor, com base no modelo pedagogico para atividades de
m-learning de mesmo nome, que foi fundamentado na teoria da Sala de Aula
Invertida (SAI), visando contribuir para orientar o planejamento e a
realizagdo de atividades de ensino. A pesquisa realizada caracteriza-se como
exploratoria, por abordar novos problemas ainda pouco explorados. O
aplicativo podera contribuir para orientar o planejamento e a realizag¢do de
atividades de ensino e aprendizado com o uso de dispositivos moveis.

1. Introducao

Para Freeman et al. (2014) a aprendizagem ativa pode aumentar o desempenho dos
alunos. Porem muitos professores tentam encontrar formas de incorpora-las na sala de
aula. Uma estratégia que se tornou popular atualmente ¢ o modelo de Sala de Aula
Invertida (SAI), em que os alunos aprendem os conteudos antes da aula por meio das
tecnologias digitais e realizam atividades praticas tais como: projetos, experimentos,
debates, atividades em grupo e pesquisas, durante a aula tirando suas duvidas e
compartilhando seus aprendizados, com o auxilio do professor (Mattar, 2017).

Behar, Passerino & Bernardi (2007, p.3) descrevem os modelos como sendo “um
sistema figurativo que reproduz a realidade de forma mais abstrata, quase esquematica,
e que serve de referéncia”. Os modelos pedagogicos sao erroneamente definidos na
literatura como sindnimos de estratégias de ensino, metodologias de ensino, curriculo ou



como teoria de aprendizagem. A definicdo adotada neste estudo ¢ de que o modelo
pedagogico ¢ “um sistema de premissas tedricas que representa, explica e orienta a
forma como se aborda o curriculo e que se concretiza nas praticas pedagogicas e nas
interacdes professor-aluno-objeto de conhecimento” (Behar; Passerino & Bernardi,
2007, p. 4).

O modelo pedagogico segundo Behar (2009), ¢ constituido basicamente por dois
elementos: a Arquitetura Pedagdgica (AP), que € a estrutura principal; e as estratégias
para a aplicacao da mesma, que sdo as dinamicas do modelo pedagogico, que dependem
do contexto e varidveis que envolvem o processo educativo. O ML-SAI ¢ um modelo
pedagogico construido a partir de estudos exploratorios, utilizando os conceitos de sala
de aula invertida combinada com alguma tecnologia movel, como Kahoot, WhatsApp ¢
Facebook. Estas investigagdes permitiram encontrar novas possibilidades e
potencialidades da utilizagdo da Teoria da Sala de Aula Invertida com o auxilio de
Tecnologia Moével (Martins & Gouveia, 2019).

A popularidade dos aplicativos méveis cresceu significativamente nos ultimos
anos, simplesmente pelo fato destes aplicativos serem executados em dispositivos
moveis, principalmente nos smartphones se tornaram praticamente onipresentes. Para
sua utilizagcdo basta simplesmente baixa-los on-/ine, no App Store da Apple ou Google
Play for Android Apps (Jabangwe et al., 2018). Os aplicativos para dispositivos moveis
sdo softwares com objetivos especificos, destinados a facilitar o desempenho de
atividades de diversas finalidades, como por exemplo o modelo pedagégico ML-SAL
Estes aplicativos apresentam como vantagem: a facilidade de uso, melhorando a
experiéncia com o uso de recursos e interface dos dispositivos, otimizando a navegacao
e a agilizando as acdes; menor custo de acesso, a interface ¢ adaptada para o dispositivo,
o trafego de dados necessarios para navega¢ao ¢ muito menor se comparado ao uso de
navegadores convencionais; melhor uso dos recursos que o aparelho possui, tais como:
GPS, camera fotografica, bluetooth, entre outros; e acesso off-line, permitindo
armazenar informagdes no proprio aparelho (Porto, 2012).

A ferramenta App Inventor utilizada neste presente trabalho foi criada pela
Google e melhorada pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts, atualmente esta vem
ganhando destaque por oferece uma nova forma de programar para o Sistema
Operacional Android, utilizando para isto diversos blocos de codigos prontos, sendo
uma forma muito mais intuitiva e 4gil de desenvolvimento de sofiware, como se fosse
um quebra-cabeca que vai sendo montado através de arrastar e soltar (Hardesty, 2010).

Neste contexto, o objetivo deste presente trabalho € relatar o desenvolvimento
do aplicativo ML-SAI por meio da ferramenta App Inventor, com base no modelo
pedagdgico para atividades de m-learning de mesmo nome, que foi fundamentado na
teoria da Sala de Aula Invertida (SAI), visando contribuir para orientar o planejamento e
a realizacgdo de atividades de ensino.

2. Apresentacido do ML-SAI

O modelo pedagogico ML-SAI fornece algumas sugestoes de estratégias a professores e
pesquisadores interessados em utiliza-lo, orientando estes no desenvolvimento de
atividades de m-learning. O ML-SAI apresenta uma Arquitetura Pedagogica (AP)
reestruturada, levando em consideragdo os conceitos da Sala de Aula Invertida, os



aspectos relacionados a utilizagdo dos dispositivos moveis e os estudos exploratorios
realizados durante as pesquisas realizadas para sua construgao.

A AP foi definida em seis aspectos: contexto, normatizagao, papeis, tecnologias,
acoes e limitagdes. A AP e as estratégias para a Aplicagdo da AP estdo apresentadas na

Tabela 1.

Tabela 1. Modelo pedagégico proposto: ML-SAI (Martins & Gouveia, 2019)

Arquitetura Estratégias para a Aplicacido da AP
Pedagédgica
(AP)
Definir os objetivos e motivos das atividades e acdes proposta, deixando-os claros para
todos os envolvidos;
Contexto

Identificar os instrumentos, recursos, caracteristicas das atividades e ac6es, dos alunos
e do curso;

Normatizagéo

Organizar regras e procedimentos para orientar as a¢des e interacdes;
Estabelecer normas para utilizagdo dos dispositivos moveis (quando utilizar, qual a
finalidade, etc.);

Papeis

Compreender o papel do aluno no processo de aprendizagem, suas motivagdes,
interesses e habilidades;
Entender o papel do professor como condutor e facilitador da aprendizagem;

Tecnologias

Definir os dispositivos mdveis, aplicativos e recursos tecnoldgicos que serdo
utilizados, considerando as caracteristicas fisicas, técnicas e funcionais dos mesmos,
tais como: ambiente virtual, Silabe, Moodle, Facebook, Khan Academy, YouTube,
video-aula, musicas, slides, fotografias, audios, textos, entre outros, estabelecendo
prioridade para aplicativos livres e gratuitos;

Verificar a necessidade e disponibilidade de conexdo com a Internet;

Acdes

Especificar se as acdes serdo individuais, em grupo ou ambas, se estas serdo comuns a
todos os alunos ou diferenciadas por aluno ou grupo de alunos;

Definir ferramentas de comunicagéo e sistemas de apoio para dar suporte aos alunos
em caso de dificuldades;

Definir se as acfes serdo realizadas em um mesmo local, a0 mesmo tempo ou em
locais e momentos distintos;

Estabelecer praticas educacionais favoraveis ao aprendizado (situages problemas,
aplicacOes praticas, colaborativas, autbnomas, criticas, em contextos reais, pesquisas),
levando em consideracdo os ambientes de aprendizagem (on-line, salas de aula,
laboratorios) de preferéncia com os dispositivos moveis dos proprios alunos;

Incentivar a interagdo entre os alunos e com o professor, por meio do uso de
dispositivos mdveis, com foco no desenvolvimento da atividade proposta;

Determinar 0s mecanismos de avaliacdo de desempenho e certificacdo da
aprendizagem, se individuais ou em equipes, de preferéncia continua, e disponibiliza-
los para os alunos;

Estabelecer momentos de reflexdo e andlise das atividades realizadas, buscando
colaborar na melhoria continua de novas atividades;

Estruturar os conteidos que serdo disponibilizados em ambiente virtual, para que os
alunos possam acessa-los por meio de um dispositivo movel, quando e quantas vezes
quiserem, se possivel com 0 acompanhamento das visualiza¢Ges pelo professor;
Realizar uma curadoria dos contelidos ja existentes na Internet, por meio de
plataformas como Khan Academy e o YouTube em busca de bons videos educativos, ou
caso ndo sejam encontrados, gravar videos ou audios utilizando as ferramentas que
existem no préprio dispositivo movel;

Estimular diferentes formas de aprendizado por meio de diferentes fontes de conteddo,
tais como: videos, audios, imagens, textos, slides, questdes, entre outras;

Elaborar um roteiro de atividades do que sera feito dentro da sala de aula, de modo a
otimizar o tempo em sala de aula, utilizando projetos, trabalhos ou solucdo de




problemas, que se conectem com o que foi visto previamente na plataforma;

Levantar os principais pré-requisitos das atividades e possiveis distratores do
aprendizado;

Identificar quais contetdos podem ser melhor trabalhados com tecnologias méveis;
Verificar se 0s materiais pedagogicos podem ser utilizados em dispositivos moveis,
Limitacdes considerando tamanho da tela, usabilidade, capacidade de armazenamento e modelos
de dispositivos diferentes;

Verificar a disponibilidade de dispositivos moéveis, tomadas para recarregar as baterias
dos celulares, conexdo com a Internet, quando necessario, e se os aplicativos
apresentam interface adequada a aprendizagem do conteldo.

A estrutura do modelo pedagogico ML-SAI apresentado na Tabela 1, foi
formatada para que se possa adaptar e colaborar com o desenvolvimento de diversas
atividades de m-learning envolvendo diferentes conteidos e dispositivos moveis,
levando em consideragao principalmente as caracteristicas especificas dos alunos.

3. Métodos e procedimentos

O aplicativo foi desenvolvido com o emprego do software livre App Inventor. Escolhido
por ser um ambiente de programagao visual de codigo aberto, que possibilita a criacdo
de aplicativos para Android com conhecimentos basicos de programacgao, funcionando
online possibilitando a codificagdo por meio de blocos de c6digos prontos e montaveis

Os procedimentos utilizados para a pesquisa ¢ desenvolvimento deste trabalho ¢é
de carater exploratorio, com o desenvolvimento de pesquisa bibliografica, buscando
alinhar os fatores tedricos ao projeto pratico, com o desenvolvimento de atividade
pratica de elaboragdo do aplicativo ML-SAI. A presente pesquisa ¢ classificada como
exploratoria pois segundo Brown (2006) este tipo de estudo busca abordar novos
problemas sobre os quais pouca ou nenhuma pesquisa anterior foi feita. Para tal, foram
definidas as etapas de criacdo do aplicativo conforme Beltrame et al. (2017), com a
concepcao das ideias, modelagem da solucdo, desenho das telas, programagéo, revisao,
testes e publicacdo do aplicativo na plataforma de distribuicao.

4. Implementac¢iao do ML-SAI

Apobs a concepcdo do modelo pedagdgico, este foi implementado em versdo digital,
como forma de facilitar o acesso por parte de professores e pesquisadores. A Figura 1
apresenta a tela principal desta versdo para ilustrar e auxiliar a explicagdo do mesmo.
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Estratégias para a Aplicagdo da AP

Figura 1. Tela inicial da verséao digital do ML-SAI.

Na Figura temos os botdes que direcionam para novas as telas que mostram os
conceitos de Sala de Aula Invertida, Arquitetura Pedagogica (AP) e as Estratégias para a
Aplicagdo da AP, sendo estes conceitos definidos anteriormente neste trabalho. A tela
sobre as Estratégias para a Aplicagdo da AP ¢ apresentada na Figura 2, e direciona para
o detalhamento da AP estabelecida em seus seis aspectos: contexto, normatizagao,
papeis, tecnologias, agdes e limitagdes.

Estrategias_AP

Estratégias para a Aplicacédo da AP
Contexto
Normatizacéo
Papeis
Tecnologias
Agdes

Limitagges

Figura 2. Tela sobre as Estratégias para a Aplicagdo da AP

Assim, em cada componente ha um link que remete a explicacao sobre o0 mesmo,
sendo estas apresentadas anteriormente neste trabalho na Tabela 1. O desenvolvimento
desta versao digital do modelo pedagogico ML-SAI podera colaborar com o seu amplo
conhecimento, de modo a possibilitar a orientacdo de uma quantidade maior de
profissionais no desenvolvimento de praticas educacionais diversas que envolvam m-
learning, tais como: disciplinas, minicursos e atividades especificas.

5. Conclusoes

O objetivo deste trabalho ¢ relatar o desenvolvimento do aplicativo ML-SAI por meio
da ferramenta App Inventor, com base no modelo pedagdgico para atividades de m-



learning de mesmo nome, que foi fundamentado na teoria da Sala de Aula Invertida
(SAI). Este sera disponibilizado gratuitamente, e podera contribuir para orientar o
planejamento e a realizagdo de atividades de ensino e aprendizado por meio de
dispositivos moveis. A ferramenta App Inventor foi de facil utilizagdo, mostrando-se
bastante versatil e flexivel durante o processo de desenvolvimento da aplicagdo, por ser
em portugués, com diversas fungdes simples e complexas de desenvolvimento
disponiveis, ndo apresentou nenhum tipo de problema de travamento ou de execugdo, e
por possibilitar uma codificagao agil e eficaz.

Com o desenvolvimento do aplicativo ML-SAI, espera-se contribuir
significativamente para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem, por meio de
uma nova abordagem que estimule a incorporagao de recursos computacionais moveis
nas atividades de sala de aula e na promog¢do da aprendizagem de forma geral. A
proxima etapa a ser realizada nos proximos meses, sera a disponibiliza¢ao do aplicativo
ML-SAI para a comunidade académica, e realizar novos estudos verificando a
necessidade de possiveis adaptagdes do mesmo.
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