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Resumo. A disseminacdo de fundamentos de programacdo a criangas e jovens
é alvo de diversas iniciativas atualmente, inspiradas em seus potenciais be-
neficios para esta geragdo. Neste trabalho, apresenta-se as experiéncias de um
projeto de extensdo universitdria que incentivou alunos de Ensino Fundamental
e Médio a produzirem aplicativos moveis. No projeto, utilizou-se a ferramenta
MIT App Inventor como introdugdo a programacdo, através de encontros sema-
nais para a producdo de um aplicativo de perguntas e respostas. A atividade
colocou em evidéncia obstdculos a serem resolvidos, como maneiras de melhor
adequar a diddtica utilizada e de manter os encontros atrativos. De forma ge-
ral, as experiéncias mostraram-se estimulantes tanto para o puiblico-alvo como
para os graduandos que se envolveram no projeto.

Abstract. Disseminating programming fundamentals to children and youth is
the goal of several initiatives inspired by its potential benefits for this genera-
tion. In this work, we present the experience of a university extension project
that encouraged students of primary and secondary education to create mobile
applications. In the project, we used the MIT App Inventor tool as a program-
ming introduction, through weekly meetings to produce a questions and answers
mobile application. The activity has highlighted obstacles to be overcome, such
as ways to better tailor the didactic used and to keep the meetings attractive.
Overall, the experience proved to be stimulating both for the audience and for
undergraduate students who were involved in the project.

1. Introducao

Atualmente, pode-se observar uma forte dependéncia de jovens com tecnologias
moveis [Rideout et al. 2010]. Por serem de fécil acesso e simples uso, os aplicativos
(apps) para dispositivos méveis atingiram grande popularidade, intermediando tarefas
uteis em areas variadas como seguranca, educagdo e lazer. Dados publicados em 2015
apontam que, no mundo todo, o nimero de “viciados em usar aplicativos”, isto €, pes-
soas que os utilizam pelo menos 60 vezes ao dia, é maior do que a populacdo do Brasil
[Khalaf 2015].

De fato, a atual geracao de jovens espera que existam aplicativos (apps) para tudo
e muitas vezes recusa formas menos diretas e eficientes de obterem o que desejam, sendo
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considerados por estudiosos como a “Geracdo App” [Gardner e Davis 2013]. Por outro
lado, os beneficios dos apps sdo relevantes, pois eles podem promover um senso de iden-
tidade, manter amizades e estimular a criatividade [Gardner e Davis 2013].

Na area de educagdo, ha algum tempo vislumbra-se que aplicativos méveis po-
dem ser aliados para estimular o aprendizado [Hulme e Traxler 2005]. Mais do que isso,
na educac¢do em Computacdo, acredita-se que a criacao de aplicativos moveis possa ser
uma forma de incentivar as novas geragdes a desenvolver o pensamento computacional
[Wolber 2011, Fronza et al. 2015].

Assim, no contexto de um projeto de extensdo universitdria, desenvolveu-se uma
experiéncia de criacdo de aplicativos com alunos de Ensino Fundamental e Médio,
despertando-os para a ideia de que eles estdo aptos a ndo somente utilizar, mas também
a produzir essas tecnologias. Para isso, utilizou-se a ferramenta MIT App Inventor, que
propde uma abordagem lidica e auto-explicativa, usando programacao visual com blocos
que se encaixam. Apesar da plataforma apresentar apenas recursos para criacao de apli-
cativos simples, estima-se que ela também sirva de incentivo para futuros programadores,
pois pode despertar a busca por funcionalidades mais avancadas fazendo uso de outras
linguagens de programacao.

Neste artigo, relata-se a experiéncia de um ano de exploragdo do MIT App In-
ventor no cendrio delineado acima. A Secdo 2 descreve a ferramenta trabalhada e suas
potencialidades. A Secdo 3 apresenta trabalhos que também utilizam esta ferramenta,
mas com algumas diferencas de abordagem. A Secdo 4 apresenta o método de trabalho
e as atividades realizadas nas experiéncias. A secdo 5 apresenta e discute resultados de
avaliacdo das experiéncias, ressaltando alguns obstaculos identificados. Por fim, a Se¢do
6 traz consideragdes finais, destacando li¢des aprendidas.

2. MIT App Inventor

O MIT App Inventor € um ambiente web lancado em 2010 pela empresa Google em par-
ceria com o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Essa ferramenta é utilizada
para criar aplicativos funcionais em dispositivos méveis de sistema operacional Android,
possibilitando que pessoas sem conhecimento sobre linguagens de programacao possam
desenvolver aplicativos através de uma abordagem visual, com encaixe de blocos.

O ambiente de cria¢do dos aplicativos € dividido em tela de “Design” e tela de
“Blocos”, para adicionar elementos visuais e ldgicos, respectivamente. Dentre os elemen-
tos visuais (Figura 1) estdo desde funcionalidades simples como inserir botdes e imagens
até mais elaboradas como localiza¢do, sensores e chamadas para celular.

Na tela de elementos 16gicos (Figura 2), estdo os blocos responsaveis pelo funcio-
namento do aplicativo, identificados por cor e formato e separados em blocos 16gicos, de
controle, textuais, aritméticos, para a criacao listas, dentre outros.

O App Inventor disponibiliza tutoriais para iniciantes aprenderem o basico da
programagdo com blocos e um emulador, visto que nem todos possuem um aparelho
de celular. Além disso, o usudrio pode publicar aplicativos na chamada “Galeria”, facili-
tando o compartilhamento de suas criacdes e a descoberta de outras possibilidades com a
ferramenta.
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3. Trabalhos Relacionados

A disseminacdo da légica computacional a criancas e adolescentes € alvo de iniciativas
em escala internacional, como por exemplo Hour of Code (Hora do Cédigo)! ou Europe
Code Week?. Essas iniciativas multiplicam experiéncias bem sucedidas, como é o caso
da programacio visual por meio de blocos que se encaixam, presente ndo sé no MIT
App Inventor mas também na ferramenta precursora Scratch ou na mais recente Blockly.
Dado o caréter inovador e o potencial dessas ferramentas, elas também tém sido alvo de
trabalhos cientificos e académicos.
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Figura 1. Tela “Design” do MIT App Inventor

';g MIT App Inventor 2 *

€ | (0| ai2.appinventor.mit.edu/#488448205311 ¢ ||Qs + i T B U 4 £ P =
ﬂ MIT App Inventor 2 Projects  Connect  Duild  Help My Goley  Guide  Meportan Fnglish
A Beta v v v v Projects L ke v
-
Blocks Viewer
2 Ruiltdn
B control
E Logic when GIGGLIED Click
W math do | call EETIEED Play
[y
W rext
ml;sts
W colors
[ variables
M erocedures
B [ sereen
X ; (o 5
\"Elllrl.dl.ﬂlld\lgt'l“e!ll A0 A0
Houon
@¥sound1

@ Any compunent

Figura 2. Tela “Blocos” do MIT App Inventor
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No Brasil, encontram-se relatos de experiéncia de uso do App Inventor em pro-
jetos de instituicdes de ensino. Por exemplo, ha trabalhos que relatam a utilizacdo da
ferramenta para ensino de l6gica e programacao no ensino médio e também a calouros no
ensino superior [Gomes e de Melo 2013a, Gomes e de Melo 2013b, Finizola et al. 2014,
de Cerqueira Cardoso et al. 2015]. J4 em [Duda et al. 2014], a ferramenta é usada por
bolsistas de cursos técnicos, para a criacdo de jogos digitais envolvendo topicos em ma-
tematica. Em [Ramos et al. 2015], o App Inventor € utilizado em um projeto visando
estimular alunas de ensino médio a considerarem carreiras em ciéncias exatas, engenha-
rias e, especialmente, computagao.

Nota-se, nos trabalhos citados, que os autores se preocupam em ressaltar aspectos
positivos das experiéncias. Apenas no trabalho de [Ramos et al. 2015] sdo comentadas
dificuldades, algumas relacionadas a ferramenta e outras ao contexto no qual ela se in-
seriu. Ao nosso entendimento, para facilitar a reproducdo das experiéncias em outros
tempos e espacos, € importante que os relatos discutam os obstiaculos que, naturalmente,
podem ocorrer nesse tipo de experiéncia. Outro aspecto observado, nos trabalhos citados,
€ que o publico-alvo mais atendido € o de ensino médio ou superior. Em nosso trabalho,
buscamos estender as experiéncias também ao ensino fundamental, como serd discutido
a seguir.

4. Método e Atividades

As experiéncias aqui relatadas se desenvolveram no contexto de um projeto de extensao
universitaria, do qual participam bolsistas e voluntérios, graduandos de cursos da area de
Computacao da Universidade Federal de Santa Maria, orientados por professores desta
instituicdo. A equipe do projeto possui mais de 2 anos de experiéncia em contatos com
escolas de ensino fundamental e médio, desenvolvendo atividades variadas com diferen-
tes ferramentas (Scratch, Python, etc.). Esse piblico, em geral, nunca teve contato com
fundamentos de computacdo antes de participarem das atividades do projeto. Em 2015,
buscou-se ampliar a experi€ncia, com o planejamento e execugdo de atividades com o
App Inventor.

Pelas experiéncias anteriores, notou-se que 0s jogos para iniciantes oferecidos
pelo projeto Hora do Cédigo sdo eficazes para comunicar nogdes de programagao visual,
com encaixe de blocos. Por outro lado, essa abordagem oferece limitagdes ao potencial
criativo dos alunos, pois baseia-se em tutoriais com objetivos em niveis crescentes de
dificuldade. Com o MIT App Inventor, esperava-se contornar essa limitagdo, com a pos-
sibilidade de os alunos criarem seus proprios aplicativos, apoiados pela equipe do projeto
(tutores).

Também pelas experi€ncias anteriores, observou-se que a duragao e frequéncia das
atividades com os alunos é um aspecto critico nesse tipo de projeto de extensdao. Por um
lado, atividades intensivas/frequentes sdo praticamente invidveis, pois tanto nas escolas
como na universidade os envolvidos possuem outras atividades. Por outro lado, atividades
muito curtas e/ou espagadas no tempo podem se tornar improdutivas e desestimulantes.

Considerando-se todas essas observagdes, decidiu-se planejar uma oficina com
encontros semanais, somando de 4 a 6 horas no total. Essa oficina inicia com uma ati-
vidade da Hora do Cddigo a ser realizada no periodo de uma hora e depois introduz o
App Inventor, com o qual cada aluno cria um aplicativo na forma de um “Quiz” (jogo de
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perguntas e respostas), personalizado de acordo com seus interesses. Um tal aplicativo
¢ apresentado num dos tutoriais do App Inventor?, servindo como referéncia para tuto-
res do projeto, mas nao diretamente para o publico-alvo, por ser em inglés e usar uma
abordagem que considerou-se “pesada” para o publico das escolas.

Visto que o projeto visa executar as atividades de maneira informal e colabora-
tiva, ndo apresenta-se uma introducao tedrica a ferramenta, mas sim um primeiro contato
através de uma visualizacdo conjunta, com demonstragdes e apresentacao de slides, nas
quais observam-se os principais recursos do App Inventor. Apds, os participantes ficam
livres para explorar a ferramenta, que por si sé € auto-explicativa, pois cada recurso acom-
panha um botdo que apresenta uma breve instrucao sobre sua funcionalidade.

A atividade foi nomeada “Oficina de Criacdo de Aplicativos Moveis” e aplicada
em duas ocasioes em 2015: com alunos de ensino médio na metade do ano € com alunos
de ensino fundamental no final do ano.

4.1. Primeira experiéncia

Durante quatro semanas, em aproximadamente uma hora semanal, desenvolveu-se a ex-
periéncia com uma turma de primeiro ano do Ensino Médio do Colégio Politécnico da
UFSM, num laboratério de informatica da propria escola. Para a escolha das datas e
da turma mais apropriada, discutiu-se previamente com a coordenagdo da escola, que
se mostrou interessada e disposta a ajudar. Esse apoio foi fundamental para que a oficina
atingisse seus objetivos. De fato, em experiéncias anteriores, com menor envolvimento de
professores ou coordenacdo das escolas, houve atividades com pouquissimos ou nenhum
participante.

De 31 alunos inscritos, 19 compareceram em pelo menos um encontro. Havia
participantes de ambos os sexos. No primeiro encontro, apresentou-se o projeto, o crono-
grama de atividades e trabalhou-se a programacdo visual através da Hora do Cédigo. A
introducdo ao MIT App Inventor ocorreu a partir do segundo encontro, quando langou-se
a proposta de criagdo de jogos personalizados de perguntas e respostas (Quizzes), cuja
criacdo engloba mecanismos de raciocinio 16gico similares aos mais utilizados para a
programacgdo em geral. Nesse ponto, forneceu-se um template (Figura 3) do jogo, com
alguns blocos basicos mostrando como implementar uma pergunta/resposta no aplicativo,
restando varios outros a serem inseridos ou configurados. Os encontros posteriores foram
dedicados a customizagao e otimizagao dos aplicativos, e a execu¢do desses no dispositivo
movel ou no emulador.

Na figura 3, € possivel visualizar os blocos iniciais que foram disponibilizados aos
alunos. Nesse template, estao contidos os blocos de inicializa¢do de varidves (nlimero e
listas) para armazenar as perguntas e respostas (initialize), blocos de controle para execu-
tar acdes ao iniciar a tela e ao clicar o botdo de responder (when) e bloco de procedimento
(Prox_Pergunta, para percorrer as listas). Nota-se também um bloco condicional (if) ani-
nhado, para verificar se a resposta inserida esta correta.

Durante os encontros, os alunos eram acompanhados quase individualmente pe-
los tutores, apds uma breve explanacdo sobre os objetivos do encontro. Ou seja: a
apresentacdo dos recursos da ferramenta foi a mais curta possivel, abrindo espago para

3http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/quizme.html
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Figura 3. Tela “Blocos” com o template para a criacdo do aplicativo

que os alunos explorassem o MIT App Inventor na consecu¢do dos objetivos propostos.
Esses objetivos, por sua vez, eram moldaveis pelo interesse dos alunos. Por exemplo:
o tema dos Quizzes poderia ser escolhido individualmente, assim como a quantidade de
perguntas e o visual do aplicativo, entre outras caracteristicas.

Entre os encontros, propds-se um prémio (uma camiseta do projeto) para os alunos
que enviassem suas criagdes para o grupo de tutores. Dois alunos participaram, demons-
trando autonomia em continuar a atividade em casa. No ultimo encontro, com 9 alunos
presentes, 6 deles enviaram seus aplicativos para a galeria do App Inventor (os demais
ndo reservaram tempo para isso). Ao final desse encontro, todos os alunos preenche-
ram um formuldrio avaliativo. A presenga dos alunos no decorrer da oficina foi muito
variada, portanto também enviou-se formuldrios aqueles que se inscreveram mas nunca
compareceram e aqueles que compareceram em outros encontros, exceto no dltimo. As
questdes do formulério visavam coletar impressdes dos alunos sobre a oficina, identifi-
cando possiveis dificuldades e perspectivas de continuidade.

Na Figura 4, apresenta-se um exemplo de aplicativo criado por um aluno, com
perguntas sobre matemdtica e geografia. Neste exemplo, é possivel identificar os blocos
utilizados e a interface do jogo no emulador.

4.2. Segunda experiéncia

Ap6s novo planejamento, organizou-se outro cronograma para a segunda experiéncia.
Dessa vez, a atividade se desenvolveu nas dependéncias da Universidade e foi aberta a
alunos de diferentes escolas, com divulgagdo voltada principalmente ao publico de Ensino
Fundamental. A oficina ocorreu em dois sabados pela manha, por ser um periodo livre
para a maioria dos estudantes, com cerca de 3 horas por encontro, incluindo intervalo para
lanche. De 16 alunos inscritos, 5 compareceram em ambos 0s encontros, sendo 2 meninas
e 3 meninos. Esses alunos eram provenientes de 3 escolas e cursavam o 5° ou 6° ano do
Ensino Fundamental.

A sequéncia do trabalho com o App Inventor foi semelhante a da experiéncia
anterior, porém com uma melhoria: para a segunda oficina, desenvolveu-se um guia sobre
o App Inventor, que foi entregue impresso a cada participante. Essa iniciativa apoiou-se
num estudo [Xie et al. 2015] que sugere que usar tutoriais no primeiro contato com o App

2141



XXXVI Congresso da Sociedade Brasileira de Computagao

Figura 4. Exemplo de aplicativo produzido por um aluno

Inventor influencia na usabilidade percebida pelo usudrio, no momento de implementar
funcionalidades particulares. Esse guia foi organizado nas seguintes secoes:

1. Primeira vez no MIT App Inventor?
Meu primeiro aplicativo

Aplicativo Quiz

Conhecendo melhor os blocos
Testando o aplicativo

Aprendendo a programar

Postando seu aplicativo na galeria
Mais informagdes

XN AL

Entre os encontros, € mesmo apds, manteve-se contato com os alunos via rede
social, resolvendo didvidas que surgiram quando esses tentaram utilizar o App Inventor em
suas residéncias. A avaliacao usou o mesmo formulario usado na primeira experiéncia.

5. Resultados e Discussao

De forma geral, as respostas dos alunos no formulério avaliativo revelaram boa aceita¢ao
da oficina, com niveis de dificuldade classificados como 3 ou 4, numa escala de 1 (mais
baixo) a 5 (mais alto). Alguns alunos registraram comentérios no formulario, que trans-
crevemos a seguir:

“So acho que seria interessante uma continua¢do, onde
pudéssemos nos aprofundar mais nos assuntos.”

“Seria interessante novos encontros mais dindmicos.”

“A conducgdo das atividades foi excelente. A quantidade de pessoas
auxiliando colaborou bastante.”

Embora os publicos nas duas experiéncias tivessem idades e niveis de escolari-
dade distintos, o desempenho dos alunos nas oficinas nio revelou muita diferenca. Em
ambas as oficinas, alguns alunos progrediram mais rapidamente que outros, mas todos
conseguiram atingir os objetivos propostos. Na segunda oficina, notou-se que a disponi-
bilidade do guia impresso foi um grande facilitador. Uma observagao que merece aten¢ao
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) Maior nimero | Menor nimero
Inscritos
de presencas | de presencas
Oficina 1:
Ensino Médio 31 19 ?
Oficina 2:
Ensino Fundamental 16 > >

Tabela 1. Numeros de inscritos e presengas nos encontros

diz respeito aos numeros de inscritos e presentes nos encontros, reunidos na tabela 5.
Nessa tabela, colocou-se lado a lado o maior € o menor nimero de presencas em cada
oficina, considerando-se todos os encontros.

O numero de inscritos, nas 2 oficinas, foi maior do que o nimero de presencas.
Esse comportamento ja foi observado em todas as atividades anteriores do projeto de
extensdo e pode ser atribuido ao fato de que as atividades sdo gratuitas e o formulario
de inscrigdo € disponivel online, facilitando a inscri¢dao de alunos que, depois, mudam de
ideia.

Nota-se que os alunos do ensino fundamental, embora menos numerosos desde
o inicio, estiveram presentes na totalidade dos encontros. O mesmo nao se verificou
com alunos do ensino médio, cujas presencas variaram mais. Mesmo considerando que a
primeira oficina teve mais encontros, vale lembrar que a segunda ocorreu fora das escolas
e aos sabados. Embora nao tenhamos a pretensdo de generalizar, essas observacgdes sao
alinhadas com uma hipétese de que o publico de ensino médio seja mais dificil de se
manter estimulado com a proposta. Um dos motivos para isso pode ser a proximidade
do ingresso no ensino superior, que se torna uma prioridade para muitos. De outro lado,
os alunos de ensino fundamental, além de parecerem bastante atraidos pela proposta, sao
também influenciados pelos seus responsaveis, que os conduziram e, possivelmente, os
estimularam a participar dos encontros.

Alguns obsticulos envolvendo a utilizagdo do App Inventor foram observados ao
longo dos encontros, pelos tutores, mesmo ndo sendo explicitamente apontados como
dificuldades pelos alunos. Os mais frequentes foram:

e Interface em inglés: a época da realizacdo das oficinas, o App Inventor ndo
possuia interface em portugués, por isso foi usado o idioma inglés. Isso causou
dispersdo em alguns alunos, ao buscarem tradugdes paralelamente ao desenvol-
vimento dos aplicativos. Essa dificuldade também foi observada em outro tra-
balho [Ramos et al. 2015]. Atualmente, o App Inventor ja possui interface em
portugués, mas notou-se que a primeira caixa de didlogo da ferramenta continua
em inglés.

o Teste dos aplicativos: conforme ja mencionado, o App Inventor inclui um emula-
dor de dispositivo mével, no qual os aplicativos podem ser testados. Outra opgao €
baixar o aplicativo no préprio celular. Em ambos os casos, notou-se dificuldades:
o emulador muitas vezes interrompe a comunicacdo com a ferramenta ou leva um
tempo considerdvel para atualizar a visualizacdo, o que causa muitas dividas aos
alunos; j4 a instalacdo no celular ndo € feita como os alunos estio habituados (via
Google Play), por isso também causa duvidas.

2143



XXXVI Congresso da Sociedade Brasileira de Computag@o

e Blocos condicionais: a abordagem utilizada ndo partiu de uma exposicdo deta-
lhada dos blocos, mas mesmo assim a légica do Quiz e muitos blocos foram ra-
pidamente compreendidos pelos alunos. No entanto, blocos condicionais geraram
muitas duvidas nao somente pela l6gica, mas pela necessidade de muitos encaixes
e configuragdes menos intuitivas.

E importante ressaltar que a presenca dos tutores foi fundamental nas oficinas.
Pela abordagem utilizada, as criangas e jovens foram estimulados a explorar o App In-
ventor e solicitar ajuda quando tivessem dificuldades. Na pratica, cada tutor assistiu um
ou dois alunos, acompanhando as criacdes durante os encontros. Essa abordagem invi-
abiliza oficinas com grande nimero de participantes, que necessitaria de muitos tutores.
Felizmente, nossa experiéncia com esse tipo de acdo extensionista tem mostrado que os
graduandos sdo atraidos pela possibilidade de interagir com o publico externo e, mais do
que isso, contribuir para disseminar fundamentos da area. Assim, pudemos contar com
10 graduandos voluntarios atuando como tutores em diferentes ocasides.

6. Consideracoes Finais

As experiéncias realizadas aproximaram alunos de ensino médio e fundamental a uma
possibilidade que até entdo lhes parecia distante: eles/elas foram capazes de criar apli-
cativos para seus celulares. Assim como outras intervengdes extensionistas relatadas na
literatura, estas experiéncias nao s6 aproximaram a Universidade da comunidade, mas
também estimularam o interesse de criancas e jovens em aprofundar seus conhecimentos
na drea de Computacdo. Para graduandos, a experiéncia também revelou-se estimulante,
atraindo voluntérios e ndo somente bolsistas.

Visando facilitar a replicacdao deste tipo de experiéncia, o material desenvol-
vido e utilizado nas oficinas encontra-se disponivel em: facebook.com/CompClubUFSM.
Sugere-se, em acdes futuras, levar em consideracdo as seguintes licdes aprendidas:

e Alunos de ensino fundamental ficam tdo a vontade quanto os do ensino médio
frente ao App Inventor. Assim, caso se tenha que priorizar uma ou outra faixa
etdria beneficiada com a experiéncia, sugere-se iniciar com os de ensino funda-
mental, por ser um ptblico com menos preocupagdes (ingresso no ensino superior)
e que, potencialmente, seguird mais facilmente participando de novas acdes exten-
sionistas que visem aprofundar o conhecimento de fundamentos de Computacao.

e Usar material impresso durante as atividades, embora tenha um custo adicional, €
uma estratégia vantajosa para estimular a autonomia dos alunos. Nota-se que, dis-
ponibilizando esse material fisicamente (e ndo somente online), os alunos passam
a consultd-lo antes de solicitar ajuda de um tutor.

e Embora o App Inventor seja uma ferramenta com recursos intuitivos, ele impde
também alguns obstaculos a usudrios iniciantes. Nesses pontos, mesmo que exista
documentagdo explicando os blocos e outros componentes, é fundamental o apoio
de um tutor, pois do contrdrio os alunos podem facilmente se desestimular.
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