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1 Introdução

Este projeto foi elaborado para viabilizar uso de aplicativos (Apps), criados durante

as atividades de pesquisa do GTED (Grupo de pesquisa em Tecnologias Educacionais, bem

como o fortalecimento da cultura das tecnologias digitais educacionais no âmbito dos cursos

de graduação da Universidade Federal da Fronteira Sul – Campus Chapecó/SC. Desde 2019,

temos  ofertados  a  confecção  de  recursos  computacionais  para  a  Educação  básica  num

Componente Curricular Regular (CCR) do Curso de Licenciatura em Pedagogia e com o

engajamento de alunos de outras graduações.  Com o advento da pandemia e  o uso mais

intenso das tecnologias no ensino, sentimos a necessidade de profissionalizar os aplicativos

durante as aulas do referido (CCR) e então optamos pela adoção de um banco de dados nas

nuvens,  plataforma  Firebase da  Google.  Os  Apps chamaram  atenção  das  comunidades

acadêmicas do oeste catarinense e inclusive com muitos pedidos para disponibilizarmos as

soluções geradas nas lojas de aplicativos dos celulares  Android. Assim sendo, este projeto

levou os aplicativos (Apps) para professores de matemática e alunos de Ensino Médio da

Escola de Educação Básica Bom Pastor (EEBBP). Situada em Chapecó/SC, a EEBBP ou
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BOMPA como  é  chamada  carinhosamente  pela  sociedade  chapecoense,  desenvolve  uma

iniciativa premiada nacional e internacionalmente. Os alunos aprendem Física e Matemática

com projetos de robótica, e este mesmo grupo atuou neste projeto que preconiza o uso de

celulares como recursos pedagógicos através dos aplicativos criados nos projetos e no CCR

mencionados acima.

É importante fundamentar o referencial teórico deste projeto. Para tal, destaca-se o

precursor  das  tecnologias  digitais  educacionais,  Seymour  Papert.  Este  pesquisador  Sul

Africano além de idealizar a linguagem de programação LOGO, foi idealizador do Media

Lab,  um dos laboratórios  do  MIT – Massachusetts  Institute of Technology – EUA.  Neste

laboratório  surgiu  a  versão  atual  da  plataforma  App Inventor,  isso  em meados  de  2009,

quando  a  plataforma  era  um  projeto  da  Google.  O  MIT  assumiu  a  continuidade  e

aperfeiçoamento da ferramenta, mas continua com a parceria dos engenheiros da Google até

os dias atuais.  Por se manter conectada aos desafios do  App Inventor a empresa lançou o

FIREBASE, um banco de dados nas nuvens, voltado para desenvolvedores de aplicativos para

celulares  Android  e  inclusive  integrado  ao  MIT AI2  App  Inventor,  versão  atual,  que  foi

disponibilizada gratuitamente na internet em 2013. Segundo Machado, E.F et al (2019), são

mais de 22 milhões de aplicativos criados por 400 mil usuários da plataforma MIT AI2 App

Inventor de diversos países.

A programação em blocos lógicos é intuitiva, não requer grandes conhecimentos de

desenvolvimento de softwares. Provavelmente este seja um dos maiores diferenciais do App

Inventor, fator determinante para a aceitabilidade de professores, alunos e todos que buscam

criar aplicativos voltados ao contexto educacional.

A produção de artigos ainda é baixa, porém já é possível vislumbrar o surgimento de

um  nicho  de  educadores  e  desenvolvedores  que  adotam  essa  plataforma.  Num  artigo

intitulado, “ App Inventor: da autoria dos professores à atividades inovadoras no ensino

de ciências”9 Os autores Machado, E.F et al (2019), socializaram um levantamento com 12

(doze)  artigos  e  2  (duas)  dissertações  com tema central  em Tecnologias  Educacionais  e

desenvolvimento de aplicativos (Apps) através do MIT AI2 APP INVENTOR. Ainda segundo

os  autores,  não  resta  dúvidas  que  a  ferramenta  é  promissora  para  criação de  aplicativos
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educacionais  voltados  para  celulares  Android,  mas  a  produção  de  artigos  no  Ensino  de

Ciências ainda é baixa. Segundo Duda et al.(2015), faz-se necessário um maior engajamento

e desenvolvimento de aplicativos para o ensino-aprendizagem, bem como a ampliação dos

recursos didáticos para o uso do App Inventor na educação.

Segundo Turbak et.  al (2014), um projeto feito com App Inventor consiste em um

conjunto de componentes e um programa especificando seu comportamento. Os componentes

incluem itens visíveis da interface do usuário (por exemplo,  botões,  imagens e caixas de

texto)  e  itens  não  visíveis  usados  no  aplicativo  (por  exemplo,  temporizador,  câmera,

reconhecedor de fala, sensor GPS). Ainda de acordo com Turbak et. al (2014), as linguagens

de blocos, nas quais os programas são construídos conectando blocos que se assemelham a

peças de quebra-cabeças, são cada vez mais usadas para introduzir novatos na programação.

O MIT App Inventor 2 possui uma linguagem de blocos para especificar o comportamento de

aplicativos  móveis.  Pode-se  afirmar  que  a  versão  atual  criada  em  2013,  representa  um

significativo avanço em relação a anterior, MIT App Inventor Classic.

2 Objetivos

2.1. Geral

Viabilizar  a  continuidade  do  desenvolvimento  dos  alunos  e  demais  membros  das

comunidades acadêmicas da UFFS e demais instituições, que atuam com programação em

blocos lógicos, ou que desejam aprender a criar seus aplicativos. A convergência do uso dos

aplicativos gerados para a EEBBP foram fatores de motivadores para todos.

2.2. Específicos

Disponibilizar as dezenas de aplicativos criados ao longo dos últimos dois anos na

loja de aplicativos dos celulares Android, particularmente os com aplicações diretas nas aulas

de ensino de Matemática.

3 Metodologia

Este  projeto  adotou  as  mesmas  dinâmicas  do  CCR  –  Tecnologias  Digitais  e



Educação -TDE,  citado no item 1 acima, guardando as peculiaridades dos seus objetivos. Ao

invés das aulas teóricas expositivas, a bolsista, se juntou aos demais integrantes do projeto

com  foco  no  Ensino  de  ciências  e  matemática,  passou  por  oficinas  de  nivelamento  de

conceitos educacionais e computacionais que permeiam a produção de aplicativos com fins

de mediar e/ou auxiliar os processos de ensino-aprendizagem. Não teve os compromissos dos

desenvolvedores, mas atuou como multiplicadora para alunos e professores de Matemática.

4 Resultados e Discussão

Nesse projeto a  tecnologia foi  utilizada  diretamente para auxiliar  o  professor  de

matemática e seus alunos a realizarem atividades de cálculos de matrizes. Foi trabalhado o

uso de aplicativos educacionais disponibilizados pela GTED e disponíveis no Google Play

Store. Em primeira instância, os alunos não apresentaram ou relataram dificuldades com a

operacionalização do aplicativo de matrizes, sendo que na conceituação geral o entendimento

foi prático.   Foi relatado a dificuldade de entender o motivo de se analisar os conteúdos

normais: “Para que me servirá no futuro entender como calcular matrizes ?” 

Sistemas de  iluminação,  que  estão  ligados  a  tecnologia,  para  seu funcionamento

estão interligados por sistemas lineares e não lineares que refletem (ligam e desligam em

tempo pré-determinado matematicamente).   Já  no campo do entretenimento,  um time de

futebol  se  organiza  em  um  esquema  tático,  numericamente  ordenado.  A  tabela  desse

campeonato é uma matriz de informação, onde se pode alinhar vários quesitos como: clube

com maior pontuação, clube com mais vitórias, com mais derrotas, matrizes com artilheiros,

goleiros mais vazados, etc.  

 Os bolsistas foram entrevistados pela TV record (NDTV), link da entrevista: https://

ndmais.com.br/noticias/sou-bem-chapeco-projeto-de-uma-universidade-com-o-ensino-medio-

contribui-com-aprendizagem/ . 

5 Conclusão

Com base nas pesquisas realizadas durante o projeto foi identificado a importância
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da tecnologia dentro das salas de aula, os aplicativos possuem uma certa facilidade ao serem

manuseados,  sendo  assim  simples  e  educativos.  Durante  o  tempo  que  os  bolsistas

desenvolveram seus conhecimentos, lhes foram ministradas aulas sobre programação básica

assim  dando-os  conhecimentos  prévios  e  maior  habilidade  para  com  os  aplicativos

escolhidos. A realização desse trabalho tornou ainda mais claro a necessidade de abordagens

diferentes de ensino, ampliando seus conhecimentos e melhorando seu aproveitamento de

tempo.  O  período  do  projeto  foi  de  grande  valia  para  a  expansão  de  conhecimentos  e

desenvolvimento pessoal dos bolsistas.
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