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Abstract. Teaching programming is important and should not be taught only
to computer science students. Several studies have shown the importance of
developing skills related to programming with students at school level. This
paper presents the experience report obtained from planning, implementation
and evaluation of a course teaching programming using MIT App Inventor
platform. The results indicate strategies that involve problem-solving, use of
analogies and to promote individual challenges are useful to promote teaching
of programming.

Resumo. O ensino de programagdo é importante, e ndo deveria ser uma
atividade restrita apenas a estudantes de Computacdo. Diversos trabalhos
apontam a vrelevancia de desenvolver competéncias relacionadas a
programagdo com estudantes em idade escolar. Neste contexto, este trabalho
apresenta o relato de experiéncia obtido a partir do planejamento, aplicagdo e
avaliagdo de um curso de ensino de programacdo utilizando a plataforma
MIT App inventor. Os resultados apontam que o aprendizado de programagdo
por alunos do ensino médio de modo eficaz é influenciado pelo uso de
estratégias que envolvam a resolucdo de problemas, uso de analogias com o
cotidiano e que promovam desafios individuais.

1. Introducao

Esse artigo apresenta o relato de um curso de ensino de programagdo para estudantes do
ensino médio usando uma metodologia e linguagem que possibilitasse ao aluno
desenvolver aplicacdes para dispositivos méveis. Partiu-se da hipdtese que os alunos
sentiriam-se mais motivados se as aplicagdes desenvolvidas fossem utilizadas por eles
mesmos em seus dispositivos. Segundo Wolber (2014) o ensino de programagao deve
ocorrer de modo significativo, prazeroso e deve ser realizado a partir da construcao de
aplicagdes que tenham utilidades praticas no mundo real.

A inser¢ao do ensino do pensamento computacional e praticas de programacao
no contexto escolar trazem beneficios para o desenvolvimento do aluno conforme relata
(SCAICO et al, 2013, p.93) “este tipo de educagdo permite o desenvolvimento de
diversas capacidades que contribuem para melhorar o raciocinio l6gico dos estudantes”.
Outra razao para inserir o ensino de programac¢do nas escolas seria que tal proximidade
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pode contribuir para mostrar aos alunos novas possibilidades de uso das tecnologias que
habitualmente manuseiam. Além de apoiar o desenvolvimento de habilidades de
abstragdo, raciocinio ldgico, decomposic¢ao e resolucao de problemas.

Escolheu-se a plataforma App Inventor por a mesma apresentar os conceitos de
programagdao de um modo atraente e significativo para os alunos. Além isso, ¢ uma
plataforma que permite abstrair a complexidade do codigo presente nas linguagens de
programacdo tradicionais (GOMES e MELO, 2013). O App Inventor é uma plataforma
de programacdo orientada a design para a criacdo de aplica¢des para a plataforma
Google Android (smartphones e tablets), desenvolvida pelo MIT - Massachusetts
Institute of Technology em parceria com a Google Inc. E uma linguagem que possibilita
o desenvolvimento de aplicativos baseada na conexao de blocos de comandos, o que
facilita o aprendizado de quem ndo tem conhecimento avancado em programagdo. Em
adicao, oferece recursos para que esses aplicativos explorem as muitas funcionalidades
interativas de um dispositivo Android, como reconhecimento de voz, GPS, acelerometro
e conexdo com a Web.

Nesse contexto, este trabalho estd organizado da seguinte maneira: a se¢do 2
apresenta a plataforma App Inventor; a secdo 3 faz a descricdo do planejamento do
curso; a secao 4 discute os resultados; e a se¢do 5 apresenta as consideragoes finais.

2. A plataforma App Inventor

A plataforma App Inventor possibilita que a aprendizagem de conceitos elementares de
programacao ocorra de forma significativa, uma vez que os conceitos sdo trabalhados de
modo intuitivo e motivador. A plataforma fornece a possibilidade dos estudantes
praticarem conceitos de algoritmos para elaborarem aplicativos que serdo utilizados em
seus dispositivos moveis.

Programar utilizando o App Inventor requer conhecer os dois recursos principais
que o compdem: o App Inventor Designer e o Blocks Editor. O App Inventor Designer ¢
uma janela executada no browser, onde se constroi a interface com o usudrio da
aplicacdo, determinando quais componentes (imagens, animacdes, botdes, sons) serao
escolhidos para essa aplicagdo. O Blocks Editor é onde é realizada a etapa de
programacdo propriamente dita, a qual é representada pela unido de pedagos de
instrugdes, no estilo de pecas de quebra-cabegas. Cada componente do Designer tem um
conjunto de instrugdes inerentes dentro do Blocks Editor. As instru¢cbes do Blocks
Editor apresentam procedimentos e estruturas (lacos de repeticdo, listas, estruturas
condicionais, funcdes, operadores matematicos e logicos), instrucdes e eventos de
interacdes com o celular (vibracdo, som, acelerdbmetro) dos componentes que estdo
sendo utilizados no Designer. Dessa forma, o App Inventor utiliza programacdo guiada
a eventos, onde as interagcdes com o dispositivo se refletem em respostas no aplicativo e
vice-versa.

O App Inventor permite que o usuério conecte o smartphone no computador e, a
medida que uma aplicagdo vai sendo construida, acompanhe as modifica¢des, testando
no dispositivo em tempo real e recebendo um feedback imediato. Atraves disso, o aluno
pode aprimorar suas percepcbes de logicas de programacgdo e tambem observar se as
acOes executadas ocorreram conforme desejado.
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O App Inventor dispde de um site!, que contém diversas informacdes sobre a
plataforma. As informacdes estdo organizadas em tutoriais de aprendizado e técnicas de
ensino de programacéo para professores e foruns de discussao, blogs, noticias e eventos
relacionados a utilizacdo da plataforma em todo o mundo.

3. Descricao das atividades do Curso

Inicialmente foi realizado o planejamento do curso, estruturado para ocorrer em quatro
aulas com duracéo de 3 horas cada. Todo o material foi elaborado tendo como base a
metodologia disponivel no site do App Inventor. Assim, foram elaborados os planos de
aula e as apostilas, bem como, foram selecionados e adaptados os exercicios que seriam
realizadas durante o curso.

A primeira aula teve o objetivo de apresentar e instruir os alunos a utilizarem a
ferramenta. Nesse encontro foi apresentado o ambiente App Inventor, destacando suas
caracteristicas, funcionalidades e 0s processos basicos para execugdo de
desenvolvimento de um projeto. Em um segundo momento, foi apresentado como
configurar o computador e o dispositivo mdvel, bem como a utilizacdo do recurso
Designer e do Blocks Editor. Ainda nesse encontro, foi desenvolvido o aplicativo “Hello
World”, recomendado na plataforma. Para desenvolver esse aplicativo foi necessario
criar um botdo e, em seguida, programa-lo, de modo que quando tocado, emita-se um
som. Este aplicativo foi desenvolvido buscando introduzir e praticar os conceitos
aprendidos nesta aula.

Na segunda aula foram introduzidos os recursos de vibracdo, o uso dos
conjuntos de itens (listas), o sensor acelerométrico, e como criar itens aleatdrios. Para
aplicacdo desses conceitos, foi proposto aos alunos o desenvolvimento do aplicativo
“Magic 8-Ball”, apresentado na plataforma. O aplicativo “Magic 8-Ball” simula
previsdes de respostas a perguntas feitas pelo usuario. Para ensinar os conceitos de lista
e aleatdrio, foram apresentados exemplos conhecidos dos alunos e analogias do
cotidiano.

Durante o terceiro encontro foram introduzidos novos conceitos de programacao
(variaveis, lagos e sprites), mostrando suas utilidades no desenvolvimento do aplicativo
“Mole Mash”. Inspirado em um jogo classico, esse aplicativo tem como objetivo
encontrar e tocar na toupeira que surge aleatoriamente na tela. O jogador pontua quando
tocar na toupeira antes que ela desapareca. Com essa atividade foi possivel aplicar os
conceitos de lacos de repeticdo e somadores, além do conceito de vibragdo visto na aula
anterior. Esses conceitos foram trabalhados a partir do seguinte problema: como mover
a toupeira de posicdo de forma continua durante a execucdo do aplicativo? Para decidir
a posicao que a toupeira aparece na tela foi relembrado o conceito de numeros aleatérios
aprendidos na segunda aula.

Na quarta aula foi apresentado o conceito de variaveis. A aula foi iniciada com a
exposicdo de problemas que levavam os alunos a refletir sobre a necessidade de
armazenar valores. A partir dessa dindmica foi explicado o conceito de variaveis. Para
praticar o conceito de variaveis, foi retornado o aplicativo da aula anterior, o “Mole
Mash”, e proposto que os alunos pensassem em uma solugdo para guardar a pontuagao

' http://appinventor.mit.edu/explore/.
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obtida pelo jogador no momento em que ele acertar a toupeira. Foi mostrado também
que o valor de uma varidvel pode ser alterado. Isso permite que, a cada vez que o
jogador acertar a toupeira, o valor da variavel deve ser aumentado, utilizando o conceito
de incremento. Nessa aula, os alunos concluiram os aplicativos, e foram incentivados a
iniciarem a elaboracdo de outros aplicativos para seus dispositivos maoveis.

4. Discussao dos Resultados

Participaram do curso 20 alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola publica
estadual da cidade de Rio Tinto/PB. Os alunos inscritos possuiam tablet educacional
adquiridos na escola e ja tinham nogdes de algoritmos. O curso foi ministrado no
laboratorio da Universidade Federal da Paraiba, na cidade de Rio Tinto/PB, durante o
més de novembro de 2013. Dos vinte alunos inscritos, dezoito concluiram todas as
atividades propostas no curso.

A turma mostrou-se motivada e ansiosa em ver o aplicativo desenvolvido
executando em seus préprios tablets. Em alguns momentos, a ansiedade era tanta que o0s
alunos ndo dedicavam tempo para pensar e propor solucGes para 0s problemas
propostos, desejavam ver o resultado rapidamente. Nesse momento, foi trabalhada a
importancia de interpretar e resolver o problema, e de compreender os conceitos
envolvidos nesse processo.

De um modo geral, a plataforma App Inventor mostrou-se apropriada para
atingir o objetivo proposto, que foi ofertar um curso de programagéo direcionada a uma
plataforma de facil interacdo e que possibilitasse um feedback rapido durante a
construcdo de algoritmos com um contexto visual. O simulador virtual da plataforma
possibilitou a realizacdo de testes em tempo real da aplicagdo e permitiu uma melhor
percepcdo dos alunos quanto ao comportamento do aplicativo, e a0 modo que cada
bloco de comando, associado aos componentes de design, gerava 0s eventos na tela do
celular.

Ressalta-se a importancia do uso de analogias no ensino dos conceitos de
programacdo. Em todos os momentos do curso, buscou-se associar tema do cotidiano
aos assuntos tedricos que foram abordados. Destaca-se que foi importante encontrar
recursos e exemplos conhecidos dos alunos, pois atribuiu significado real aos conceitos
trabalhados. Como ponto negativo, destaca-se o idioma da plataforma estar em inglés.
Isso dificultou em alguns momentos os alunos localizar botdes e recursos dentro da
plataforma.

5. Consideracoes finais

Este trabalho apresentou o relato de experiéncia de uma agdo que buscou promover a
introdugdo de conceitos de programacao fazendo uso de atividades ludicas direcionadas
a alunos do ensino médio de uma escola publica. A execucdo do curso mostrou a
importancia do uso de métodos e ferramentas que ajudem o aluno a visualizar o
resultado pratico dos conceitos utilizados. Os resultados apontam o feedback como fator
importante para o aprendizado dos contelidos e para o desenvolvimento de modo mais
eficaz dos conceitos de abstracdo, desenvolvimento de estratégias de resolucdo de
problemas, bem como uma maneira de desafio individual (conseguir realizar com éxito
a atividade proposta).
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Os resultados desse curso apontam que para que ocorra 0 aprendizado de
programacdo por alunos do ensino médio de modo eficaz é necessario o uso de
estratégias que envolvam a resolucdo de problemas e que promovam desafios
individuais de forma atrativa. Logo, ensinar um conceito complexo com métodos de
aprendizagem dindmicos e IGdicos ndo é uma tarefa simples. E necessario buscar formas
diversificadas de utilizar recursos motivacionais e analogias que despertem o interesse
dos alunos e facilite 0 aprendizado dos conceitos de programacao.

Como trabalho futuro, pretende-se investigar e propor novas metodologias para
aplicar o App Inventor no desenvolvimento de abstracdo, raciocinio légico e resolucéo
de problemas por meio da programacdo em alunos do ensino médio. Em outro trabalho
futuro, pretende-se integrar o desenvolvimento de aplicativos que abordem contetdos de
disciplinas do ensino médio para uso nos tablets educacionais, distribuidos pelas escolas
estaduais da Paraiba.
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