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Mobile Learning: Explorando Possibilidades
com o App Inventor no Contexto
Educacional

Tancicleide C. S. Gomes e Jeane C. B. de Melo

Abstract

The significant insertion of mobile technologies in daily life does not ensure
that their various possibilities are being properly explored. There are situations
where this is not the case, e.g. in educational contexts. In this light, this
chapter presents the concept of mobile learning, emphasizing the potential of
mobile technologies, their impact on the creation of educational contents and
on Innovative methodological proposals. Furthermore, this chapter also
Includes the creation of mobile learning activities.

Resumo

A significativa insercdo das tecnologias moveis no cotidiano da sociedade ndo
garante a exploracdo de suas diversas possibilidades, por exemplo, em
contextos educativos. Neste sentido, o presente capitulo apresenta e discute
o conceito de mobile learning, com énfase nas potencialidades das tecnologias
moveis, seus impactos para a criagdo de contetdos educativos e para a
inovacdo em propostas metodoldgicas. Adicionalmente, este inclui a
elaboragdo de atividades de mobile learning.

2.1. Introducao
A era digital tem modificado a natureza da relacdao entre professores e
aprendizes, entre os imigrantes e os nativos digitais, da qual emergem alguns
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dos principais desafios em educacdo nos tempos atuais. Os estilos tradicionais
de ensino confrontam-se com aprendizes digitalmente alfabetizados, os quais
cresceram usando multiplos recursos tecnoldgicos e que, ao invés de
simplesmente receber e memorizar os contetdos, exigem uma formacao
diferenciada [Prensky 2001].

Esta geracdo tem a tecnologia como uma aliada aos seus processos
de aprendizagem, usando-a com naturalidade. Porém, a geracao atual de
estudantes depara-se, ainda, com escolas que utilizam tecnologias analdgicas,
cujos arranjos estdo mergulhados em experiéncias de aprendizagem
fragmentadas — visto que nao convergem entre si -, desconexas — por nao
criarem significados com a realidade do aprendiz -, e desconectadas — em
contraste com a aprendizagem em rede, vivenciada pelos individuos dessa
geracao [Barcelos, Tarouco e Bercht 2010, Prensky 2001].

Embora as tecnologias oferecam recursos enriquecedores ao
contexto escolar, observa-se, em alguns casos, que a sua adogdo tem sido
lenta e pouco natural. Ha ainda uma substancial inclinacdo em utilizar os
recursos tecnoldgicos para /nformatizar o processo educacional. Ou seja, a
esséncia de transmissdo e recepgdo passiva de conhecimentos é mantida sem
que a dinamica de aprendizagem apodere-se dos novos meios de aprender
que a tecnologia possibilita, uma vez que muitos professores, enquanto
imigrantes digitais, permanecem utilizando a linguagem que Ihes é conhecida
(a da era pré-digital), lidando, porém, com uma geracdo que usa uma
linguagem inteiramente nova [Prensky 2001].

Os espacos escolares, quando ndo resistem a tecnologia, usam-na
de forma limitada e superficial, sem estratégias pedagdgicas bem
estabelecidas que se apropriem das possibilidades inerentes a tais recursos.
Os aprendizes, por sua vez, lidam com a tecnologia de forma espontanea,
para se comunicar, para se divertir e, inclusive, para aprender, ainda que nao
0 percebam. Assumindo novas formas e se adequando as telas de
algumas polegadas, a aprendizagem passa a acontecer colaborativamente,
inserida nas redes sociais, repleta de recursos interativos, em games, a
qualquer tempo e em qualquer lugar, tornando-se mdvel,

Neste contexto, surge a mobile learning, que visa a integragao das
tecnologias mdveis aos contextos educativos, apropriando-se das
especificidades dos dispositivos méveis para a construgdo do conhecimento
[Valentim 2009]. Convém salientar que as oportunidades de aprendizagem
proporcionadas por mobile /learning sao significativamente diferentes
daquelas proporcionadas pelas tradicionais modalidades de e-fearning, uma
vez que estas nao podem oferecer a mesma flexibilidade das interacdes
[Barcelos, Tarouco e Bercht 2010, Sharples et a/. 2009].
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No entanto, o aproveitamento dos recursos singulares oferecidos
pela mobile learning é acompanhada por diversos desafios. Diante deste
cenario, algumas diretivas foram propostas a fim de maximizar tal
aproveitamento, dentre as quais se pode citar [Krault 2013]:

e Criacdo e otimizagdo de conteldos educacionais para uso em
dispositivos méveis;

e Formacdo de professores para fazer avangar a aprendizagem através
de tecnologias moveis;

e Suporte e treinamento aos professores através de tecnologias
moveis.

Mas, como criar artefatos educacionais que provoquem experiéncias
auténticas de mobile learning, potencializando o uso dos recursos especificos
que os dispositivos mdveis proporcionam? O presente capitulo surge com o
intuito de prover recursos que auxiliem no desenvolvimento destas diretivas.

Uma vez que a criacdo de artefatos educacionais envolve
colaboragdo interdisciplinar e o apoio de ferramentas que promovam a
autonomia de professores e alunos durante o desenvolvimento, a atual
proposta apresenta uma plataforma que possibilita a criagdo de aplicacdes
para dispositivos moveis, sem a necessidade de um conhecimento avancado
em linguagens de programagdo. Desta forma, docentes com diferentes
niveis de conhecimento podem criar seus proprios artefatos de ensino-
aprendizagem, mantendo a autonomia do professor e possibilitando a énfase
na integracdo do contetido educacional.

O presente trabalho divide-se da seguinte forma: a Segdo 2
apresenta definicOes e discussdes sobre o do conceito mobile learning, bem
como um breve panorama do cendrio nacional. A Segao 3 oferece uma visao
geral dos dispositivos méveis e algumas de suas possiveis aplicacoes em
contextos educativos, além de ferramentas e plataformas destinadas a
programacao para dispositivos mdveis por usuarios finais. A Secdo 4 por sua
vez, apresenta o App Inventor e as suas aplicacbes didatico-pedagdgicas para
delinear um ambiente de mobile learning. A Secdo 5 estabelece algumas
diretivas para a construcdo de experiéncias auténticas e inovadoras de mobile
learning. As consideracgoes finais sdo apresentadas na Segao 6.

2.2. Mobile Learning: Definicdes e Discussdes

A compreensao de mobile learning perpassa pela ressignificacdo do conceito
de aprendizagem, no intuito ndo apenas de definir o termo mobile learning
em si, mas pela substituicao da questdo "O que é mobile learning?”, por outra,
mais contundente: "O que € aprendizagem em uma era mobile?” [Traxler
2009].
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Segundo Sharples, Taylor e Vavoula [2010] a aprendizagem eficaz é

centrada no aluno, construida sobre as suas habilidades e conhecimentos,
permitindo-lhes raciocinar a partir de suas proprias experiéncias. O curriculo
deve ser ministrado de forma eficiente, com o uso criativo de conceitos e
métodos, dentre outras questées. Sharples, Taylor e Vavoula [2010]
estabelecem ainda um paralelo entre as caracteristicas do novo conceito de
aprendizagem e das novas tecnologias (Tabela 2.1).

Tabela 2.1. Conceito de Aprendizagem Eficaz versus Novas

Tecnologias
Personalizada Pessoais
Centrada no Aprendiz Centradas no Usuario
Situada Mobile
Colaborativa Em Rede
Ubiqua Ubiquas
Lifelong Duraveis

As novas tecnologias, ou as tecnologias mdveis, propiciam novas

condigdes de aprendizagem e possibilitam novos meios de aprender, uma vez
que possuem um conjunto peculiar de caracteristicas que podem ser utilizadas
para fins educativos. Atualmente, as perspectivas de mobile learning
geralmente recaem sobre quatro amplas categorias [Walker 2006, Winters

2006]:

Tecnocéntrica: Perspectiva dominante na literatura atual, nesta a
mobile learning é vista apenas como a aprendizagem utilizando
dispositivos mdveis, tais como tablets, smartphones, dentre outros.
Relacionada a E-Learning: Classifica mobile learning como uma mera
extensdo do e-learning, o que ndo auxilia na caracterizagao da
natureza singular da mobile learning. Situando a mobile learning em
‘algum Jugar no espectro de portabilidade”, uma vez que,
convencionalmente, o conceito de mobile learning é compreendido
como a jungao dos termos mobile e learning e seu desenvolvimento
é entendido como uma evolucdo mediante as inadequacdes
percebidas nos modelos de educacao a distancia convencionais.

Ampliagdo da Educagcdo Formal: Mobile learning favorece o
aprendizado na educacao formal, considerando-a em todas as suas
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modalidades tradicionais que vao desde o ensino presencial,
mediado por um professor e situado em uma sala de aula, até
mesmo o ensino a distancia.

e A Centrada no Aprendlz, por sua vez, centraliza-se na mobilidade do
aprendiz, transformando as experiéncias de aprendizagem, de modo
que passa a permitir a construcdo do conhecimento em diferentes
contextos, considerando tanto a mobilidade espacial, quanto a
mobilidade temporal [O'Malley et a/.2003]:

Qualquer tipo de aprendizagem que acontece quando
o aprendiz ndo estd em um local fixo ou pré-
determinado, ou a aprendizagem que acontece quando
o aprendiz toma vantagem das oportunidades de
aprendizagem oferecidas pelas tecnologias moveis.

No cenario nacional, particularmente, o mobile /learning nao
despontou como metodologia efetiva de aprendizado, e os poucos relatos
existentes ainda sdo muito incipientes [Ferreira et a/. 2012]. Considerando as
definicOes apresentadas, uma breve revisdo da literatura, a partir de 2009,
demonstra que os cenarios de aprendizagem de mobile learning no ambito
nacional estdo predominantemente delineados nas categorias 7ecnocéntrica
e Relacionada a E-Learning, de modo que os artefatos propostos concentram-
se principalmente em:

e Repositdrios de Conteldos Educacionais e Quizzes
[Abech et al. 2012, Barbosa e Bassani 2013, Batista, Behar e
Passerino 2012, Goularte, Wilges e Nassar 2013, Mossman,
Gomes e Gluz 2012, Mozzaquatro et a/. 2010, Miihlbeier et al.
2012, Orlandi e Isotani 2012, Piovesan et a/. 2010, Xavier e Dias
2012]

¢ Jogos Educacionais [Neto e Fonseca 2013, Scaico et al. 2012,
Silva, Nébrega e Jacob Jr 2011]

e Animacoes/ Simulagdes [Batista et a/ 2011, Margal et al.
2009, Margcal et a/. 2010].

Em diversas situagGes, as praticas pedagogicas transformam os
dispositivos méveis em meros artefatos mediadores de uma transposicao
mididtica As aplicagdes desenvolvidas em sua maioria constituem-se como
adaptagBes para dispositivos moveis de softwares voltados aos
computadores, onde aplicagbes da e-learning sao trazidas diretamente para a
mobile learning, adotando a mesma forma de utilizacgdo e os mesmos
contelidos daqueles empregados atualmente nos desktops e notebooks
[Barcelos, Tarouco e Bercht, 2010, Totti ef a/. 2011].
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Mobile learning nao significa apenas oferecer contelidos em uma tela pequena
ou aprender usando dispositivos modveis, mas aprender em fungdo dos
contextos que a mobilidade oferece [Laurillard 2007, Walker 2006]. As
aplicacbes auténticas de mobile learning devem apresentar situacoes
inovadoras de aprendizagem que se apropriam de diversas caracteristicas, ora
dos dispositivos, ora da mobilidade em si, quanto se inserem e se adaptam
ao contexto do aprendiz [Totti ef a/. 2011].

Entretanto, apesar de todos os beneficios oferecidos, convém
ponderar acerca de outro extremo: o foco excessivo nas tecnologias em
detrimento dos objetivos reais da aprendizagem, requerendo do docente,
além de um cuidadoso planejamento, competéncias técnico-didatico-
pedagdgicas bem desenvolvidas [Saccol et a/. 2010].

Naturalmente, ha particularidades socioecondmicas, culturais e
metodoldgicas a serem consideradas, de modo que nem todas as
caracteristicas do paradigma de mobile learning poderdo ser integradas as
solugdes ou abordagens propostas [Milrad, 2006]. Entretanto, as aplicacdes
educativas para dispositivos mdveis necessitam considerar os recursos e
possibilidades ofertados, alguns que seriam até mesmo impossiveis de se
configurar sem o advento dos dispositivos mdveis, ao invés de apenas
transvestir os antigos métodos e processos, sejam estes pedagdgicos e/ou
tecnoldgicos [Ferreira et a/. 2012].

A fim de facilitar a compreensdo, a secdo a seguir apresenta uma
visdo geral sobre os dispositivos mdveis, suas principais caracteristicas e
aplicacbes, bem como algumas plataformas que possibilitam o
desenvolvimento de aplicativos para estes dispositivos.

2.3. Dispositivos Mdveis: Uma Visdo Geral

Entre os dispositivos mdveis mais utilizados em contextos educacionais
(smartphones e tablets), predominam atualmente trés sistemas operacionais
mobile ou plataformas: Android, iOS (iPhone OS) e Windows Phone.

Android é o sistema operacional mobile mais usado em todo o
mundo. Desenvolvido pela Open Handset Alliance, liderada pela Google, tem
sido amplamente utilizado por grandes fabricantes de smartphones e tablets
como HTC, Samsung, Sony, Motorola e LG. A Google Play, loja de aplicativos
do Android, dispde atualmente de mais de um milhdo de aplicativos em
diversos idiomas, gratuitos ou pagos. A Google Play for Education [Google
2014] é uma extensdo da Google Play projetada para escolas, onde sdo
reunidos aplicativos, videos educacionais que ensinam matematica, ciéncias,
leitura, dentre muitos outros contetidos, bem como um conjunto de livros para
sala de aula
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O /OS é o sistema operacional utilizado apenas nos dispositivos da
Apple, tais como /Phone, iPad, iPod Touch, dentre outros. Assim como a
Google Play, a loja de aplicativos App Store dispde de mais de um milhdo de
aplicativos.

O Windows Phone é desenvolvido pela Microsoft e tem a Nokia como
uma de suas maiores expoentes, embora existam outros smartphones que
utilizam este sistema. O Windows Phone tem poucos aplicativos disponiveis
em sua loja virtual, o que se configura como uma de suas principais
desvantagens, principalmente se comparado as plataformas Android e iOS.

2.3.1. Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos Mdveis por
Usuarios Finais

O desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis exige um nivel
avangado de conhecimento em linguagens de programacdo especificas, mas
este cenario ndo é favoravel a criacdo de aplicativos por usuarios finais. No
intuito de tornar a criagdo de aplicativos mais acessivel aos usuarios finais,
tém emergido diversas plataformas e ferramentas que possibilitam que
usuarios sem conhecimento em programacdo possam criar aplicativos para
dispositivos mdveis através de interfaces intuitivas.

Um bom exemplo sdo os ambientes DIY (do inglés Do It Yourself, ou
faca vocé mesmo), em geral executados diretamente no navegador, que
permitem criar aplicativos simples baseados em componentes como
formularios, links para paginas da web e envolvem algumas funcionalidades
como acesso ao album de fotos, acesso as redes sociais como Twitter e
Facebook, dentre outros recursos de similar complexidade. A seguir sdo
apresentados alguns dos principais ambientes desta categoria (Tabela 2.2).

Tabela 2.2. Ambientes DIY

AppGeyser Google  Play | Gratuito para
Www.appsgeyser.com Store, outras | desenvolvimento.
. lojas de | Publicagdo na Google
Android aplicativos ou | Play Store: Taxa
mesmo  livre | Unica de $25.
diistribuigéo.
COMOo Google  Play | A versdo gratuita é
WWw.como.com y L Store, Amazon | bastante [limitada e
ndroid e iOS ~ .
App Store e | ndo  permite a
publicagdo em lojas
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Apple App | de aplicativos. A
Store versbes pagas séo a
partir de $83
mensals.
Fabrica de Aplicativos Google Play | Gratuito para
fabricadeaplicativos.com.b Store, Amazon | desenvolvimento.
r . . App Store e | Possui duas versoes
g/;d[/;/d, 105, Apple App | pagas, as taxas
lackberry
Store custam mensalmente
R$1800, a outra
R$189,99.
Windows Phone Studio Windows Publicagcdo na
appstudio.windows.com Phone WindowPhone
MarketPlace MarketPlace: Isenta
Windows (Pago e requer | de taxas para
Phone 8 aprovacdo da | estudantes. Taxa
Microsoft) anual de $99 para
publicagdo para ndo
estudantes.

Dentre os principais ambientes desta categoria pode-se citar a Fabrica de
Aplicativos que é uma ferramenta multiplataforma que permite criar
aplicativos compativeis com Android, iOS e OS Blackberry. Nesta mesma
linha, porém voltado apenas para Android, pode-se elencar a ferramenta
AppGeyser e a COMO, para Android e iOS, e, finalmente, voltada para a
plataforma Windows Phone 8, tem-se a recentemente criada ferramenta
Windows Phone Studio.

A ferramenta AppGeyserabrange um conjunto um pouco mais amplo
de templates, incluindo também games com mecanica e regras ja definidas,
onde as modificacbes se limitam a escolher as imagens associadas aos
personagens e elementos, bem como o background. Apds a criagao do
aplicativo é possivel realizar diretamente o download do mesmo.

No entanto, o principal contraponto destes ambientes consiste no
estreito rol de funcionalidades abrangidas, que limitam significativamente as
possibilidades criativas da aplicacdo. Além disso, possuem muitas limitacoes
de customizacdo da interface, pois se baseiam em alternativas pré-definidas,
conforme é possivel observar na Figura 2.1.
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X Menu
navigate

Lista

Compartie

Click here to see the
preview

AppGeyser Windows Phone Studio Fabrica de Aplicativos

Figura 2.1. Exemplos de Aplicativos Criados em Ambientes DIY

Outra possibilidade para a criacdo de aplicativos pelo usuario final sdo as
linguagens de programagéo visual. A linguagem de programagao visual pode
ser descrita como uma linguagem de programacdo que permite aos usuarios
criarem elementos de programa graficamente ao invés de especifica-los
textualmente. Desta forma, é possivel programar através de expressoes
visuais, alinhamentos espaciais de textos e simbolos graficos [Smutny 2011].

Atualmente existem diversas plataformas baseadas em linguagens
de programacao visual que permitem o desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos mdveis. Em geral, as funcionalidades especificas do dispositivo
sao representadas através de blocos de codigo pré-definidos que se encaixam
uns aos outros, e os elementos da interface sao criados através de
componentes que podem ser facilmente clicados e arrastados, sem a
necessidade de escrever nenhuma linha de cédigo.

A seguir sdo apresentados alguns destes ambientes, a que
plataforma sdo destinados, os métodos de distribuicdo dos aplicativos, bem
como os possiveis custos envolvidos (Tabela 2.3).

Tabela 2.3. Ambientes Baseados em Linguagens de Programacao

Visual
GameSalad i0S, Livre Gratuito para publicacdo na
www. gamesalad.com | Android e | distribuicdo Web, na Mac App Store e
para na App Store. Publicacéo
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Windows | aplicativos em | na Google Play Store: Taxa
Phone HTML5. anual de $299. Ha planos
especiais para
escolas/professores
Interessados, necessita
envio de proposta.
Stency/Works i0S, Livre Gratuito para publicacdo na
www.stencyl.com Android, | distribuicdo Web, na Mac App Store.
Web e | para Publicagdo na Google Play
Desktop aplicativos em | Store: Taxa anual de $199.
Flash (Web e | Ha planos especiais para
Desktop). escolas/professores
interessados, necessita
envio de proposta.
TouchDevelop Windows | TouchDevelop | Gratuito para
www.touchdevelop.co | Phone 8 | Script  Bazar | desenvolvimento em um
m (Gratuito) smartphone. Publicacdo na
Windows WindowPhone
Phone MarketPlace: Isenta de
MarketPlace taxas para estudantes.
(Pago e requer | Taxa anual de $99 para
aprovagdo da | publicagdo  para  néo
Microsoft) estudantes.
App Inventor
www.appinventor.mit. | Android Google  Play | Gratuito para o
edu Store, outras | desenvolvimento e
Pocket Code | Android. | lojas de | distribuigdo  por  conta
(Catrobat) Em breve | aplicativos ou | propria.  Publicacdo na
www.catrobat.org i0S e | mesmo livre | Google Play Store: Taxa
Windows | distribuigdo. Unica de $25.
Phone 8
Cabana
MobiDev
Puzzle Android N/A N/A
Toque

Com énfase no desenvolvimento de jogos tem-se engines como a
StencylWorks e a GameSalad que permitem o desenvolvimento de jogos
completos através de linguagens de programagao visual baseadas em blocos.

Em suas versdes pagas permitem que os jogos criados sejam
exportados para formatos compativeis com /OS e Android.

Outro bom exemplo é a plataforma Catrobat [Slany 2012], seu
principal diferencial consiste no fato de que as aplicacdes sdo criadas
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diretamente no dispositivo e podem ser exportadas e publicadas em lojas de
aplicativos ou mesmo distribuidas livremente. Atualmente esta disponivel
apenas na versao para Android, através do aplicativo Pocket Code, estdo em
desenvolvimento as aplicacdes para /0S e Windows Phone 8.

Place at

random(1,2)

Upload

Figura 2.2. Exemplo de Criagdo de Aplicativo no Pocket Code - Catrobat

Similarmente tem-se a Touch Develop [Tillmann 2011], que por sua vez, é
voltada exclusivamente para Windows Phone. Adicionalmente, destinadas
apenas para Android tem-se a Puzzle [Danado e Paternd 2012], a MobiDev
[Seifert et al. 2011], a Togue [Tarkan et al. 2010], a Cabana [Dickson 2012]
e ainda o App Inventor [Lake et al. 2011].

O App Inventor, objeto de estudo do presente trabalho, foi
desenvolvido pelo Google e é atualmente mantida pelo MIT Center for Mobile
Learning, foi inicialmente projetado para auxiliar o aprendizado de
programacgao, mas tem sido amplamente utilizado em diversas aplicagdes,
inclusive em contextos didatico-pedagdgicos variados.

2.4. App Inventor: Um Ambiente Online de Programagao Visual para
Dispositivos Android

O App Inventor € um ambiente de programacao visual onfine que possibilita
a criacdo de aplicagdes para dispositivos moveis Android através de blocos de
cddigo, sem requerer, portanto, conhecimentos avangados em programagao
[Massachusetts Institute of Technology 2012].

O ambiente de criagdo do App Inventor é composto por duas abas
denominadas Designer e Blocks. Na aba Designer é criada a interface do
aplicativo. Para isto, os elementos denominados Components, disponiveis na
area Palette, sdo arrastados para outra regido do ambiente, denominada
Viewer (Figura 2.3). Os elementos presentes em Components podem
ser botGes, imagens, texto, som, ou mesmo componentes mais complexos,
tais como, o 7witter. O componente 7Twitter se comunica com uma aplicagdo
de mesmo nome, permitindo fweetar, ou seja, enviar e receber mensagens
diretas, bem como visualizar tweets no mural, dentre outras funcionalidades.
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Na aba Blocks, por sua vez, é realizada a programacao dos
componentes. Em outras palavras, esta possibilita estabelecer o modo como
0s componentes incorporados ao aplicativo na aba Designerirdo se comportar
(Figura 2.3). Naturalmente, o desenvolvimento de aplicacGes mais complexas
exige um conhecimento mais avancado de ldgica de programagdo e do
ambiente em si. Entretanto, conforme destacado por Smutny [2011], isto ndo
€ necessariamente uma limitagdo, podendo ser encarado como um convite
para que os iniciantes ampliem seus conhecimentos em programacao.

Designer Button:
Clique aqui para ir até

a janela 'Designer’ \

=N A5 x|

Yz

TRy s o=
25 =
! = ) ) =01 properties:

""" Shepesaty Dpetied Modifique as

Properties’ de

" um determinado
Component’

i selecionado

Palette: Encontre os seus ‘Components’,
arraste-os o 'Viewer' e eles serao
adicionados ao s

\ Viewer:
Arraste compor s desde 'Pallete’ ate o 'Viewer'

para visualiz

paréncia do seu app

Figura 2.3. Aba App Inventor Designer

O App Inventor proporciona aos usuarios finais possibilidades
significativas para a criacdo de aplicativos mesmo sem o conhecimento
técnico-formal em programagao, porém, é necessario compreender algumas
de suas limitagdes. Uma vez que as aplicagOes sdo criadas a partir de blocos
de codigo pré-definidos, as possibilidades de criacdo sdo limitadas a
capacidade de combinacao destes blocos. Outro aspecto importante é que
este ndo permite que os usuarios criem seus préprios blocos de cddigo, o que
ampliaria diversidade de criagGes de aplicativos. Ainda ndo ha, por exemplo,
componentes que abranjam a manipulagdo de todos os dados e
funcionalidades do telefone, bem como, nao é possivel exportar os blocos de
cédigo em cddigo Java, o que seria Util para desenvolvedores mais
experientes.
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Figura 2.4. Aba App Inventor Blocks

Adicionalmente, a criacdo do design de interfaces dos aplicativos ainda é de
certa forma limitada, pois, as possibilidades oferecidas pela Janela App
Inventor Designer sao adequadas para a criagao de aplicativos cuja interface
ndo demande um elevado grau de customizagao. Sobretudo, mesmo com as
limitagGes atuais, o App Inventoré uma das ferramentas mais completas para
a criacao de aplicativos para Android voltadas para o usuario final.

2.4.1. Aplicagoes em Contextos Didatico-Pedagdgicos

A ferramenta App Inventor possui uma interface amigavel, permitindo assim
que despontem algumas das principais vantagens do App Inventor para a
utilizagdo em processos educacionais [Smutny 2011]:

= Sem Cédigo. A linguagem baseada em blocos elimina a
necessidade de digitar linhas e mais linhas de cédigo, permitindo o
desenvolvimento de aplicativos sem que os usudrios necessitem
aprender a sintaxe da linguagem;

= Orientada a Eventos. Uma aplicacdo construida com o App
Inventor € um conjunto de blocos que respondem a eventos. O
modelo conceitual é baseado na ideia do que acontece quando um
componente realiza uma determinada acdo;
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= Mitiga a Possibilidade de Cometer Erros. Nem todos os blocos
do App Inventor sao conectaveis. Quando um usudrio tenta conectar
blocos de tipos nao compativeis, 0 Blocks emite uma mensagem de
aviso e nao permite a agao, minimizando, assim, a possibilidade do
usuario cometer erros;

= Menos abstracdo. Quando um componente é selecionado e
arrastado para o Viewer, um objeto e os blocos de fungbes
associadas a este sdo criados no Blocks. Embora isto limite a
possibilidade de reuso de cddigo e torne o programa um pouco
maior, este € um beneficio em potencial para usuarios finais, uma
vez que diminui a abstracdo envolvida no processo de criagao do
aplicativo.

Diversas aplicacdes do App Inventor em contextos educacionais tém
sido reportadas nos Ultimos anos, sobretudo em experiéncias introdutdrias de
ensino de programacao [Gestwicki e Ahmad 2011, Lake 2011, Spertus et a/.
2010, Wolber 2010]. Muito embora a plataforma esteja disponivel apenas em
inglés, este ndo tem demonstrado ser um fator restritivo.

Em uma experiéncia de ensino de ldgica de programacdo, Gomes e
Melo [2013] relatam o uso do App Inventor como atividade extracurricular
com estudantes dos 19s e 29s anos do ensino médio em uma escola da rede
publica estadual de Pernambuco. Nesta experiéncia de ensino, além de
atividades ludicas e da utilizacdo de jogos digitais para explanar aspectos
tedricos de computacdo, processamento da informagao e raciocinio ldgico, os
estudantes puderam desenvolver aplicativos para Android, utilizando a
ferramenta App Inventor.

Smutny [2011] apresenta aplicagdes criadas no App Inventor que
permitem controlar, através de dispositivos moéveis, robds dos kits Lego
Mind'storms, permitindo que os alunos aprendam conceitos fundamentais de
robdtica e de programacao.

Experiéncias de ensino em outras areas do saber, envolvendo o App
Inventor, também s3o encontradas. No ensino de fisica, por exemplo, tem-se
o Strobmov [Bras 2013], uma aplicacdo educacional que se apropria da
funcionalidade do acelerémetro, permitindo aos alunos visualizar os vetores
de velocidade e aceleragdo sobre uma particula virtual mostrada na tela.
Segundo o autor, o usuario pode visualizar estes vetores sobre a particula em
movimento e melhor compreender a relagdo entre duas grandezas.

Percebe-se assim, os diversos recursos oferecidos pelo App Inventor
na sua aplicagdo em experiéncias de mobile learning, que unem as
potencialidades oferecidas pelo uso de dispositivos mdveis aos contextos
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educacionais inovadores, resultando em um aprendizado mais eficaz,
significativo e motivador [Wolber 2010].

2.5. Explorando o App Inventor e suas Possibilidades: Primeiros
Passos

Conforme discorrido ao longo desse capitulo, a criagdo de aplicativos no App
Inventor é consideravelmente simples, sobretudo se comparado a linguagens
de programacao tradicionais. Nesta secdo, uma descricao mais detalhada dos
principais elementos da arquitetura do App Inventor é apresentada, a saber:
componentes, métodos e eventos.

2.5.1. Componentes, Propriedades, Métodos e Eventos
Componentes. Os componentes s3o objetos que, quando combinados,
permitem criar os aplicativos. Tais elementos sao manipulados através de
propriedades (presentes na aba Designer) ou através de métodos e
eventos (disponiveis na aba Blocks). Existem dois tipos de componentes:
visiveis e ndo visiveis. Os componentes visiveis sdo utilizados, em sua
maioria, para compor a interface do aplicativo. Exemplos de tais componentes
sao: botdes, textos, caixas de texto, imagens, entre outros.

Os componentes ndo visiveis, tal como sua nomenclatura indica, ndo
sao aparentes na interface do aplicativo e nem mesmo no campo Viewer. Este
tipo de componente acessa funcionalidades especificas do dispositivo, tais
como o envio de SMS, a utilizacdo do acelerometro, do GPS, o acesso a Galeria
de Fotos, dentre outras. Uma referéncia ampla sobre as caracteristicas e sobre
o funcionamento de cada componente estd disponivel na secdo Getting
Started do site oficial [Massachusetts Institute of Technology 2012].

Propriedades. Os componentes arrastados para o Viewer possuem
propriedades que definem as suas principais caracteristicas, como por
exemplo, tamanho, cor, ou mesmo a localizagdo do componente na tela,
podendo abranger também alguns comportamentos do componente (e.g. se
um componente do tipo Button (Botdo) estara habilitado ou ndo). A maior
parte das propriedades de um componente pode ser modificada diretamente
na coluna Propriedades ou ainda através de blocos de cédigo na aba Blocks.

Um exemplo do uso de propriedades pode ser visto no jogo Mole
(Toupeira). Nas Figuras 2.5 e 2.6 sdo apresentados screenshots da criacao
deste jogo, onde uma toupeira move-se aleatoriamente em alguns espagos
da tela e o usuario ganha pontos quando pressiona o dedo contra a toupeira.
A toupeira € um componente do tipo JmageSprite, nomeado MoleMash, uma
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das propriedades deste componente é Picture, através da qual se associou a
imagem de uma toupeira a este elemento (Figura 2.5).

Viewer

Textforl anelt

Display hidden components in Viewer

MoleMash Game

Legenda

Componente
@ Propriedades

@ Componente no Viewer

Non-visible components

q
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Upload File
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0
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Figura 2.5. Aba Designer: Exemplo de um Componente e suas
Propriedades

Métodos. A maioria dos componentes possui pelo menos um
método. Os métodos representam um conjunto de instrugdes a serem
executadas por um componente sob a agdo de um ou mais eventos. Assim
como os eventos, os métodos de um componente também sao representados
por blocos de cddigo. Quando um método é executado, ele estd sendo
chamado, por isso, os blocos de métodos possuem a palavra ca// (chamar)
antecedendo o nome do método.

Eventos. Os eventos podem ser resultado de uma acao do usuario
ou de outro bloco de cddigo, podendo, ainda, ser desencadeados pelo
sistema. Os eventos sdo representados por blocos de cddigo pré-definidos e
sdo associados a um ou mais métodos. Uma referéncia ampla sobre as
caracteristicas e o funcionamento de cada bloco esta disponivel na secdo
Explore do site oficial [Massachusetts Institute of Technology 2012].

Considerando ainda o jogo Mole, quando o usuario acerta a toupeira,
0 evento MoleMash. Touched aciona dois métodos: o Vibrate. Vibrate, que faz
o smartphone vibrar; e o moverToupeira, que € responsavel por mover a
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toupeira, determinando na tela, uma nova posicao aleatoria para esta, a partir
do sistema de coordenadas cartesianas (X, ).
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Figura 2.6. Aba Blocks: Exemplo de Método e Evento

Similarmente, diversos outros materiais de estudo que abrangem
desde a instalagdo, a criagdo do primeiro aplicativo, bem como uma série de
tutoriais e os respectivos 'codigos', podem ser encontrados na segao Tutorials
do site oficial [Massachusetts Institute of Technology 2012].

2.5.2, Testando os Aplicativos

ApOs a criagdo dos aplicativos sucede-se a fase de testes, pois € necessario
garantir que todos os componentes estejam se comportando conforme o
esperado. Para este fim, o App Inventor disponibiliza trés opcodes, permitindo
que o usuario possa testar as aplicagGes:

—

Através do emulador,
Através de um dispositivo conectado a uma rede wi-f,
3. Através de um dispositivo conectado por um cabo USB.

N

Para realizar testes utilizando um emulador é necessario que o
software App Inventor Setup tenha sido devidamente instalado no
computador. No App Inventor, o emulador simula um dispositivo mével, de
modo que é possivel testar todas as funcionalidades do aplicativo interagindo
com a interface do aplicativo através de cliques na tela do emulador.
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O dispositivo conectado a uma rede w/-fi permite que o usuario teste
a aplicacdo sem precisar instalar nenhum software no computador,
entretanto, é necessario instalar o aplicativo MIT A2 Companion App no
dispositivo movel.

A terceira opcdo possibilita ao usuario testar a aplicagdo diretamente
em um dispositivo conectado ao computador por meio de um cabo USB. Para
esta opcao é necessario instalar tanto o App Inventor Setup, quanto o MIT
A2 Companion App. Maiores informagdes sobre os procedimentos descritos
nesta secdo podem ser obtidas diretamente no site oficial [Massachusetts
Institute of Technology 2012].

2.5.3. Download, Instalacao e Compartilhamento de um Aplicativo
Os aplicativos criados no App Inventor podem ser executados em quaisquer
dispositivos modveis com a plataforma Android. O usuario pode fazer o
download do aplicativo no formato .apk (que é o formato de aplicativos
Android) para o computador e transferi-lo para o dispositivo através de um
cabo USB, ou ainda pode fazer o download do aplicativo diretamente para o
dispositivo através da leitura de um QRCode, utilizando aplicativos especificos,
tais como o QRDroid.

O App Inventor permite ainda que ao usuario obtenha o ‘cddigo’da
aplicacdo, através do formato .a/a. Este formato é exclusivo do App Inventor
e pode ser utilizado tanto para realizar backups de seguranca das aplicagdes
quando para compartilha-las com outros usuarios.

Figura 2.7. Download de um Aplicativo no App Inventor

Por padrao, e por questGes de seguranga, os smartphones Android
ndo permitem a instalacdo de aplicativos que ndo estejam publicados na
Google Play Store. Para instalar os aplicativos criados no App Inventor é
necessario habilitar esta opgdo. As instrucdes abaixo podem variar conforme
a versao do Android (Figura 2.8).

1. Selecione Ajustes;

2. Va para a aba Geral e selecione Seguranca;

3. Em Administracao do Dispositivo, selecione a checkbox Fontes
Desconhecidas;
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4. Depois de ter transferido o .apk para o smartphone, via @R Code ou
pelo cabo USB, localize-o e selecione-o para instala-lo.

| Chamadas ] cepins
oo T Dot ehors
Conexdies ¢ Fledes B sssdidtats mm'mm'“m“
F|gura 2.8. leeragao da Instalacdo de Aplicativos Criados no App
Inventor

2.5.4. O Processo de Criacdo de Aplicativos: Por Onde Comegcar?

O processo de desenvolvimento de um software presume um conjunto de
etapas bem definidas que garantem que o software seja, de fato, o produto
que sera entregue, dentro do prazo e custo estipulados. Mesmo a criacdo de
aplicativos no App Inventor necessita de um processo de design minimo, pois
por mais simples que seja o aplicativo, ir inserindo desordenadamente
componentes sem um planejamento prévio pode ter um resultado frustrante.

A seguir, sdo apresentadas algumas etapas sequenciais para a
criacdo de aplicativos inspiradas no modelo waterfall (cascata) de
desenvolvimento de software [Pressman 2011]. O modelo de
desenvolvimento de aplicativos aqui proposto ndo objetiva ser definitivo e
mandatdrio, mas intenciona servir como um norteador para a criagdo de
aplicativos (Figura 2.9).

[«

Figura 2.9. Processo de Desenvolvimento de Aplicativos Proposto

Requisitos. Esta fase é destinada a definir qual o objetivo do
aplicativo, quais suas principais caracteristicas e como o aplicativo se
comporta. Deste modo, o principal questionamento diz respeito ao objetivo
final do aplicativo. A principal pergunta desta fase é: "O que o aplicativo deve
fazer? ”.
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Design. Esta fase consiste em descrever como o objetivo definido
na fase de Requisitos sera alcangado, ou seja, projetar a aplicacdo. Nesta
também é delineada a interface do aplicativo, quais componentes serdo
necessarios, qual a aparéncia destes componentes, quais os métodos e
eventos associados, a fim de que o aplicativo realize o objetivo descrito na
fase anterior.

As principais perguntas desta fase sdo: "Quais os componentes
necessarios? , "Como estes componentes devem se comportar? *, "Quais 0s
eventos e métodos necessarios para que o aplicativo se comporte da maneira
desejada? ”, "Qual a aparéncia que estes componentes devem ter? ”.

Criacdo. Nesta fase é onde de fato a aplicacdo devera ser criada.
Uma vez que os componentes foram definidos na fase anterior, estes deverdao
ser inseridos no aplicativo, todos os elementos, como imagens, sons.

Testes. O objetivo desta fase é garantir que o aplicativo criado
corresponde ao que foi descrito na fase de Requisitos e projetado na fase de
Design. Nesta fase deverdo ser eliminados erros tanto referentes a
implementacgdo (e.g. a logica aplicada aos blocos ndo gerou o resultado
esperado) ou mesmo erros inesperados provenientes de entradas do usuario
(e.g. o usuario deixou campos obrigatdrios em branco), dentre outros.

Outra fase possivel, que o processo aqui proposto ndo abrange
explicitamente, é a etapa de festes com os usuarios. Estes testes permitem,
por exemplo, identificar problemas na interface do aplicativo, observando se
0 usuario compreende adequadamente ou ndo o objetivo proposto, ou mesmo
se a aplicacdo é atraente para o usuario.

Naturalmente, estas fases norteiam o processo de desenvolvimento,
mas nado é necessario segui-las rigorosamente em sequéncia. Por exemplo, é
possivel chegar a fase de testes e encontrar novos requisitos e assim a
sequéncia transforma-se em um ciclo, repetindo-se a medida que o aplicativo
é aperfeicoado.

2.6. Construindo Experiéncias de Mobile Learning

A integragdo das tecnologias mdveis nos contextos educativos pressupde nao
apenas a apropriacdo dos dispositivos, mas exige um planejamento bem
estruturado, com objetivos didatico-pedagdgicos bem definidos. Neste
sentido, a presente secao pondera acerca de algumas diretrizes que visam
auxiliar a construgdo de experiéncias auténticas de mobile learning.

Inicialmente, se faz necessario identificar quais os objetivos
educacionais a serem alcancados mediante a incorporacao dos dispositivos
mdveis no espago educativo, e entdo, através da compreensdo do objetivo a
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ser alcancado é possivel delinear quais 0s recursos necessarios.

Para exemplificar esse passo, na Tabela 2.4 sdo apresentadas
algumas atividades, seus objetivos educacionais, suas correlacbes com
aplicacbes de mobile learning, bem como as tecnologias méveis envolvidas
[Valentim 2009]:

Tabela 2.4. Tipos de Atividades e Exemplos de Aplicacoes Moveis
Correspondentes

Reinterpretacdo

muda de acordo
com os inputs do
usuario

sensores de
movimento

Assimilagdo/ Processar meios Wi-fi, streaming Google Docs,
Disseminagao/ narrativos, gerire | de radio e TV Zoho Mobile,
Exposicao estruturar Podcasting, e-
informagao books, Social
Bookmarking
Adaptagao/ Ambiente que Tela fouchscreen, | Realidade

Aumentada, Jogos

Compartilhamento

SMS,
microblogging

Comunicagao/ Didlogo Reconhecimento Blogs, wikis, redes
Discussao/ de escrita, video sociais
Reflexao/ in/out, voz in/out,

Produgao/ Os aprendizes Fotografia e Youtube Mobile,
Demonstragao/ produzem algo registro de audio Flickr Mobile,
Elaboragao/ Evernote
Registro
Experiéncia/ Atividades GPS, RFID, Gmaps Mobile,
Descoberta/ interativas Bluetooth Layar
Exploragao/ focadas na
Relacionar resolugdo de

problema

Laurillard [2007] exemplifica, ainda, algumas das atividades de
aprendizagem que podem ser apoiadas pelo uso de ferramentas e ambientes
moveis:

e Exploracdo e Investigacdo - ambientes fisicos reais conectados as
guias digitais;

e Discussdo— com 0s pares, sincrona ou assincronamente, através de
audio ou texto;

e Gravagdo e Captura de Dados — sons, imagens, videos, textos,
localizacao;
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e Modelagem de Dados — utilizando dados capturados e ferramentas
digitais;
e Compartilhamento — dados capturados, produtos digitais de criagdo

e modelagem;

Muito embora algumas destas atividades possam ser utilizadas em
outras formas de e-learning (educagdo a distancia mediada por
computadores), o que as torna cruciais para a mobile learning é a maneira
como estas possibilidades sdo integradas para trazer o melhor suporte
possivel para o processo de aprendizagem.

Em um segundo momento, é necessario distinguir quais as
caracteristicas de mobile learning que se adéquam aos objetivos pretendidos,
a fim de projetar a experiéncia de aprendizagem. Valentim [2009] destaca um
conjunto de caracteristicas especificas dos dispositivos mdveis para fins
educativos: portabilidade, interatividade social, sensibilidade ao contexto,
conectividade, salientando que as praticas de mobile learning devem ser
integradas ao processo de ensino-aprendizagem quando qualquer uma destas
cinco caracteristicas atenda ao propdsito pedagdgico em vista.

Herrington et a/. [2009] ampliam a discussdo, apresentando onze
diretivas a serem consideradas no momento de incorporacdo da experiéncia
de mobile learning no ambiente educacional. A partir destas diretivas é
possivel estabelecer cinco caracteristicas que delineiam experiéncias
auténticas de mobile learning:

Tabela 2.5. Caracteristicas das Experiéncias de Mobile Learning

Relevancia Real: Utilizar a m/ em contextos
auténticos;

Contextos Moveis: Usar a m/ em contextos em que
os aprendizes sdo modveis;

Com Quem Quer gque Seja: Abranger
simultaneamente o uso individual e colaborativo;
Misturar (Blended-Learning). Combinar a m/ com
tecnologias e experiéncias ndo moveis;

Explorar: Garantir que haja tempo para a exploragao
de tecnologias mdveis;

Explorar Possibilidades (Affordances). Desfrutar das
especificidades Unicas das tecnologias méveis;
Mediagdo: Usar o m/ para mediar a construcdo do
conhecimento;

Produgdo: Usar o m/ simultaneamente para
produzir/consumir conhecimento.
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Espontaneidade: Permitir o uso de forma ndo
programada;

Em Qualguer Lugar: Usar m/ em espagos de
aprendizagem nao tradicionais;

As caracteristicas dispostas na Tabela 2.5 auxiliam a mensurar
aplicacbes de mobile learning. Quanto maior o nimero de caracteristicas
presentes na Tabela 2.5 uma aplicacdo possuir, mais auténtica sera a
aplicacao de mobile learning.

Neste sentido, convém enumerar ainda algumas aplicacOes
desenvolvidas no App Inventor, por alunos e professores do ensino médio,
que exploram algumas das caracteristicas anteriormente citadas, abrangendo
os mais variados contelidos escolares e que estdo disponiveis no App Inventor
Gallery [University of San Francisco 2013].

O aplicativo Moon Phase explora as fases da Lua. O Sol, a Lua e a
Terra s3o dispostos no visor e o aplicativo questiona se as posicdes estdo
corretas. Um botdo permite visualizar a Lua girando sequencialmente ao redor
da terra, a medida que as fases se modificam, cabendo ao usuario identificar
se as fases estdo corretas ou ndo.

A matemdtica e a fisica sdo abrangidas de maneira diferenciada
através dos aplicativos: Mini Golf Proportions e SpeedApp. O primeiro
apresenta o conceito de proporgao, onde o usudrio é questionado sobre
quantas vezes € necessario pressionar a bola para que ela se expanda e ocupe
a area proposta. O segundo explora o conceito de velocidade através de uma
bola que é lancada de um lado ao outro da tela, o usuario é questionado
acerca da velocidade da bola.

O Work It Off! € um aplicativo que ensina as criangas como
perder as calorias consumidas. As refeicOes realizadas podem ser registradas
através de comandos de voz: o usuario fala o nome de algum alimento e o
aplicativo oferece as possibilidades mais adequadas e eficazes para gastar as
calorias que o alimento possui.

Assim, observa-se que as possibilidades de criar experiéncias de
aprendizagem atraentes e significativas sao abundantes, desde que o objetivo
educacional esteja suficientemente claro e que as caracteristicas de mobile
learning estejam presentes de forma apropriada no aplicativo desenvolvido.
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2.7. Consideracgoes Finais

O uso adequado dos diversos recursos que os dispositivos mdveis podem
proporcionar aos processos educacionais continua a ser um desafio em
potencial. Comumente, as aplicagdes educacionais desenvolvidas para
dispositivos mdveis constituem-se, em sua maioria, como transposicoes
midiaticas ndo diferindo das experiéncias vivenciadas em outras midias, ou
seja, refletem pouca ou nenhuma adaptacdo ao paradigma de mobile
learning.

As experiéncias de mobile learning por abrangerem desafios,
problemas e investigacOes que estejam inseridas em contextos do mundo real
sdo mais atraentes, pois a aprendizagem, passa a considerar o contexto
sociocultural do aprendiz, trazendo significado pessoal para a atividade em
construgdo. Considerando este contexto, o presente capitulo objetivou
apresentar uma ampla discussao acerca do conceito de mobile learning, a fim
de ampliar a sua real compreensao.

Adicionalmente, objetivou apresentar uma ferramenta que
possibilitasse aos professores e alunos uma maior integracdo dos recursos
que os dispositivos mdveis podem oferecer, permitindo-lhes criar seus
proprios aplicativos sem requerer o conhecimento técnico-formal em
programagao.

Ao longo deste capitulo foi possivel observar ainda como integrar
funcionalidades especificas dos dispositivos mdveis a experiéncias de
aprendizagem diferenciadas e inovadoras. Espera-se, desta forma, contribuir
para uma maior disseminacdo do uso desta ferramenta em contextos
educacionais, de modo que professores e alunos possam vivenciar
experiéncias de mobile learning que se apropriem ao maximo das
possibilidades que a era mobile proporciona.
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