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APRESENTAGAO

Este Produto Educacional é resultado da pesquisa de Mestrado
Profissional desenvolvida no Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica, da Universidade Caxias do Sul (UCS).

O Produto Educacional foi elaborado com base nas contribuicdes e
na prética realizada em parceria com os docentes e discentes sujeitos da
pesquisa, bem como em uma fundamentagdo tedrica que abrangeu as
tematicas relacionadas a aprendizagem significativa, ao pensamento e
cultura computacional e programacéao de softwares.




APRESENTACAO

O Produto Educacional é um Recurso Digital no formato de Guia
Didatico destinado para professores do Ensino Fundamental e Médio, que
desejam conhecer e utilizar as ferramentas disponibilizadas pelo aplicativo e

suas apropriacoes nas novas praticas pedagogicas que prezam pela
utilizacdo de midias digitais.

APRESENTACAO

Visando contribuir a formacao Iniclal ou continuada de professores, este
produto educacional tem como objetivo explorar as potencialidades do software MIT
App Inventor na construgao de material didatico para que possa ser utilizado em sala
de aula e aprimorar a pratica docente.

A seguir, é descrita a trajetoria para apropriacao de conceitos do
pensamento computacional até a criagdo de aplicativos com o MIT App Inventor.




TRAJETORIA

» PASSO 1 - INTRODUGCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

» PASSO 2- AS CONTRIBUIGOES DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA O
ENSINO

» PASSO 3 - SOFTWARE EDUCACIONAL

» PASSO 4 - PROGRAMACAO DE COMPUTADORES
» PASSO 5 - MITAPP INVENTOR

PASSO 1 - INTRODUGAO AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
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PASSO 1 - INTRODUGAO AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A escola, como ambiente de ensino e aprendizagem, deve oferecer aos
estudantes oportunidades de criacdo, utilizando-se das telas e de softwares
educacionais. A insercdo de tecnologias na educacdo deve favorecer o
desenvolvimento dos estudantes, suas habilidades cognitivas.

“O pensamento computacional envolve resolver problemas, projetar
sistemas e entender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais da ciéncia da computacdao. O pensamento computacional
inclui uma gama de ferramentas mentais que refletem a amplitude do campo
da ciéncia da computacao”. (WING, 2006, p. 33)

PASSO 1 - INTRODUGAO AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

OBJETIVOS:

+ Conhecer e acessar o repertério de métodos e técnicas computacionais
aplicaveis aum dominio ou problema;

* Empregar mecanismos légico-matematicos de formalizagdo apropriada
paraa solucaodo problema;

+ Codificar utilizando linguagens executaveis em dispositivos de hardware;

« E testar, simular, mensurar, estudar o fenémeno, visualizar e avaliar o
modelo.




PASSO 2 - AS CONTRIBUICOES DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS PARA O ENSINO

As tecnologias da informagdo tém uma grande influéncia e relevancia em
nossa sociedade e devem ser entendidas como aliadas do processo de
ensino aprendizagem.

Ndo se trata apenas de inserir as TDIC's, mas de relaciona-las aos
contetdos que devem ser trabalhados em sala de aula.

Para tanto, algumas habilidades devem compor o repertério da utilizacdao
dessas tecnologias.

HABILIDADES

Os alunos devem ser estimulados a:

Resolver problemas:

Planejar agoes;

Reconhecer riscos;

Gerenciar formatos (configuracdes e opgdes de funcionamento do
aplicativo);

Lidar com as complexidades do sistema (fluéncia digital)
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APRIMORAMENTO DAS HABILIDADES

NAO QUEREMOS APENAS USUARIO DIGITAIS.
NAO QUEREMOS APENAS CONSUMIDORES.

QUEREMOS:

* Criar novos produtos, novas tecnologias:
+ Contribuir para o avanco da Ciéncia;

« Elevaro nivel econémico do pais.




BNCC (2018, p. 1)

CULTURA DIGITAL “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacoes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.”
(BNCC, 2018)

PASSO 3 - SOFTWARE EDUCACIONAL

Um software educacional é um sistema computacional cuja finalidade é de
conduzir ou acompanhar uma aprendizagem. Ele possui por esta razao uma
Intencdo didatica.

Essa intencao deve mesclar teoria e pritica para que essa ultima posso ser
compreendida, ndo como fragmento isolado de informagio/conhecimento
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias, mas como
adaptacdo as novas realidades e exigéncias — do mercado, do aluno, do
mundo, da sociedade.




A INSERCAO DE SOFTWARE EDUCATIVO DEVE:

1- reativar ou a consolidar de habilidades;

2- estimular a concentracido/atencdo em aspectos importantes dos conceitos
e teorias da tematica trabalhada;

3- fomentar de estratégias metodolégicas - ativa - de aprendizagem;

4- oportunizar a pratica de habilidades diretamente associadas a resolucao
de problemas/conflitos;

5- viabilizar o processo de trocas de experiéncia e de feedback corretivo;

A INSERCAO DE SOFTWARE EDUCATIVO DEVE:

6- auxiliar aos alunos no monitoramento do préprio progresso, favorecendo
a autoavaliacdo e a autocritica;

7- orientaras escolhas para novas atividades de ensino ou aprendizagem;

8- ajudar os estudantes a sentirem uma sensacao de realizacao dos projetos
(atores do seu préprio conhecimento)

(SILVA, 2019)




PASSO 4 - PROGRAMAGCAO DE COMPUTADORES

Programar ndo é tudo! Mas...

Para professores: a aprendizagem da programacdo torna-os produtores de
recursos didaticos;

Para alunos: permite novas formas de explorar e aprofundar essa area do
conhecimento.

PRODUZIR -+ CRIAR —+ MATERIALIZAR

O ensino do Pensamento Computacional tem se estabelecido como um
recurso didatico-pedagogico do qual nenhuma instituicao poderda se
abster, sob o riscode formar cidadaos inaptos e despreparados para o
futuro do mercado detrabalho e da propria vida.

(Barack Obama, Computer Science for all Program) Site -
https://www.csforall.org/




PASSO 5 - MIT APP INVENTOR

Foi desenvolvido pelo professor Hal Abelson do Massachussetts Institute
of Technology (MIT) em parceria com Mark Friedman da Google.
Colaborar para o ensino de programagao, utilizando uma linguagem
ludica e visual para representar os dados, através de blocos de
programacao.

A programacao visual possibilita que usuarios sem conhecimento prévios
em programacao consigam dar seus primeiros passos na criagdo de
aplicativos para dispositivos moéveis.

A INTERFACE DO APLICATIVO MIT

Tanto sua versdo para aplicativo moével, quando sua versdo para
computador, sdao de facil acesso e sdao bastante intuitivos. Pelo site -
https://appinventor.mit.edu/ - é possivel obter as seguintes informacées:

Tutorial com apresentacdo do aplicativo;

Aulas de como trabalharcom os recurso do APP — mével ou nédo;

Acesso a comunidade e os principais questionamentos referentes ao
APP;

Além dos diferentes estagios para o uso dos recursos de acordo com a
familiaridade do publico - iniciante, mediano, avancado; etc.




POR QUE O MIT APP INVENTOR?

= Fornecerauxilio didatico personalizado;

» Levar em conta as caracteristicas do usudrio e seu nivel de
conhecimento informacional, facilitando a interagdo com o APP;

Possui vastos recursos que favorecem a intengao e resolugido de erros
de acordo com as necessidades detectadas e analisadas pelo grupo -
professores e alunos — proporcionando uma facil adaptacao; e

Seu manuseio pode ser feito por dispositivo mével, facilitando o acesso
a essa tecnologia.

BREVE TUTORIAL DO APLICATIVO MIT APP INVENTOR

Nos slides seguintes, apresenta-se um breve tutorial, na forma de passoa
passo, para familiarizar-se com os aspectos introdutérios do MIT App
Inventor.
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Alterna modos de visualizacdo e programacdo em blocos
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Blocos "Built-in"

estao sempre disponivels, aes i iibelie

onde vocé monta os blocos,

“Blocos de Componentes” L{
correspondem aos componentes
que vocé escolheu para o seu app.

LINK IMPORTANTE

No link abaixo é possivel encontrar uma série de videos no Youtube com
explicacdo detalhadas de como usar o aplicativoMIT APP INVENTOR:

https:/iwww.youtube.com/watch?v=UpZjOAwugBU&list=PLx4x _zx8csUjI2tM
SI-MISHhzAis6iOLP

Aprenda a criar aplicativos para celular / Curso de Appinventor #01




OBSERVACOES RELEVANTES

Trabalhar com o App Inventor abre novos caminhos para se pensar a
educacao. Nesse sentido, Cox (2003) afirma que “[...] a area cientifica que
tem como objeto de estudo o uso de equipamentos e procedimentos da area
de processamento de dados no desenvolvimento das capacidades do ser
humano (deve buscar) a sua melhor integragdo individual e social.” (p. 31).

Independentemente da proposta - gamificagdo, caca palavras, quiz,
realidade virtual - & sempre importante usar o APP de forma criteriosa, ética,
respeitosa e jamais compartilhar quaisquer contetidos que violem a
privacidade ou que sejam ofensivos.

OBSERVACOES RELEVANTES

Antes da execucdo do aplicativo, é interessante que os usudrios tenham em
maos um plano com os objetivos tragados para desenvolver os contetdos,
destacar suas prioridades e relevancias com o contetido que estd ou deve
ser trabalhado em sala de aula.

Os educandos devem ser capazes de identificar nas atividades e na prépria
utilizacdo do software a importancia da associacao entre a teoria e a parte
ladica da insercédo dos jogos no processo educativo.




OBSERVACOES RELEVANTES

Com relacdo ao desempenho e contribuicoes na utilizacdo do APP, é
sugerido que:

Verificar se os objetivos elencados antes da realizagdo do game foram
alcancado com a utilizacao do Recurso Digital - quanto ao ensino e
aprendizagem;

Determinar possiveis alteracoes que possam tornar o jogo mais atrativo
e “completo”;

Reorganizaras regras de utilizagao do APP para melhor rendimento;
Avaliar o feedback gerado a partir das mediacoes entre docente e alunos.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da elaboracdo de objetivos e da avaliagdo, o professor tera
subsidios para realizar novos trabalhos e abordar novos conteddos,
ampliando o desempenho dos alunos nas atividades disponiveis no recurso
didatico.

Por fim, a realizagao das atividades, utilizando o MIT APP INVENTOR, podem
contribuir com as praticas pedagdgicas ao impulsionar o interesse dos
educandos nas interagdes e sanando dividas quanto ao contetdo curricular
através do préprio jogo.
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SITES E APLICATIVOS
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