APLICATIVO EDUC TUR AMAPA: uma expedigdo educacional e cultural pelo Estado'

EDUC TUR AMAPA APPLICATION: an educational and cultural expedition through the
State
José Augusto Teixeira de Lima?
Andrew Hemerson Galeno Rodrigues®

RESUMO: Este artigo enfatiza a utilizacdo da ferramenta MIT App Inventor na elaboracao e
desenvolvimento de um aplicativo educacional para ser utilizado em dispositivos como
tablets e smartphones com sistema operacional Android e 10S, onde o APP serve como uma
ferramenta metodoldgica para auxiliar os professores do Ensino Fundamental II, cujo objetivo
¢ trabalhar com as disciplinas de Geografia e Historia, ressaltando os aspectos histdricos,
geograficos e culturais do Estado do Amapa em uma Escola Estadual da cidade de
Macapa-AP. Para alcancar seu propdsito, foi realizado um estudo de caso na referida
institui¢do de ensino e posteriormente foi realizado o levantamento das informacgdes. ApoOs a
andlise dos requisitos o aplicativo foi desenvolvido com uma interface grafica intuitiva, onde
o aplicativo alcangou o seu propodsito que era divulgar informacgdes para a sociedade sobre os
pontos turisticos do Amapa. Como resultado foi possivel desenvolver um aplicativo que
apresenta as principais manifestagdes culturais do Estado do Amapa como as dangas, musicas,
festas, lendas, podcasts, quiz, jogo da memoria e um geolocalizador de GPS.
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ABSTRACT: This article emphasizes the use of the MIT App Inventor tool in the elaboration
and development of an educational application to be used in devices such as tablets and
smartphones with Android and IOS operating systems, where the APP serves as a
methodological tool to assist teachers of the 6th year of Elementary School II, whose
objective is to work with the disciplines of Geography and History, highlighting the historical,
geographical and cultural aspects of the State of Amapa in a State School in the city of
Macapa-AP. To achieve its purpose, a case study was carried out in the mentioned educational
institution and later the information was collected. After analyzing the requirements, the
application was developed with an intuitive graphical interface, where the application
achieved its purpose, which was to disseminate information to society about the tourist
attractions of Amapa. As a result, it was possible to develop an application that presents the
main cultural manifestations of the State of Amapa such as dances, music, parties, legends,
podcasts, quiz, memory game and a GPS geolocator.
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1 INTRODUCAO

O smartphone ¢ um nexo de informacao na era digital de hoje que possibilita acesso a
uma oferta quase infinita de conteudos na web juntamente com ricos sensores e dados
pessoais. Ademais, por isso ocorrer, ¢ possivel aproveitar todo o poder desses dispositivos
onipresentes para si e para suas comunidades, para tanto a maioria dos usuarios de
smartphones consomem tecnologia sem poder produzi-la. Como, entdo, eles podem aprender
a aproveitar os recursos do smartphone para resolver problemas cotidianos do mundo
real? Nesse contexto, temos um software conhecido como MIT App Inventor que foi projetado
para democratizar essa tecnologia.

Trata-se de uma plataforma de desenvolvimento online que qualquer pessoa pode
utilizar como uma ferramenta para aprender o pensamento computacional em diversos
contextos educacionais, ensinando as pessoas a criar aplicativos para resolver problemas em
suas comunidades. Esta ferramenta fornece um editor baseado na web “O que vocé vé € o que
vocé obtém” (WYSIWYG?) para a criagdo de aplicativos de celular direcionados aos sistemas
operacionais Android e iOS.

O aplicativo utiliza uma linguagem de programagdo baseada em blocos construida no
Google Blockly (FRASER, 2013) e inspirada em linguagens como StarLogo TNG’ (BEGEL;
KLOPFER, 2007) e Scratch (RESNICK et al.,2009; MALONEY et al., 2010). Até o
momento 6,8 milhdes de pessoas em mais de 190 paises usaram o App Inventor para criar
mais de 24 milhdes de aplicativos (MAIA et al., 2021). Uma vez dito isto, ¢ importante
ressaltar que o App Inventor ¢ uma aplicacdo de codigo aberto, intuitiva, que possibilita criar
diferentes recursos para sistemas operacionais Android, sem a necessidade de conhecimento
prévio de linguagem de programacao. Segundo Wolber (2011), a forma de construcao dos
comandos dos aplicativos ¢ efetuada por meio da chamada “programacao visual”, na qual as
acOes sao estruturadas pela justaposicdo de blocos logicos, semelhantes a pegas de
quebra-cabega.

Nesta plataforma a interface possui mais de uma duzia de idiomas e também foi
adaptada para atender necessidades de populagdes mais especificas, como constru¢cdo de
aplicativos para emergéncia/socorristas (JAIN et al,2015) e robotica (PAPADAKIS;
ORFANAKIS, 2016). Nesse cenario, descrevemos os objetivos do MIT App Inventor € como
eles influenciaram este projeto e seu desenvolvimento, para o qual, a partir desta ferramenta
que iremos contextualizar acerca do aprendizado dos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental
I1.

Nesse modo, discutimos o valor pedagogico do MIT App Inventor e seu uso como
ferramenta para ensinar e encorajar pessoas ¢ estudantes de todas as idades a pensar e agir
computacionalmente. Também descreveremos nesse trabalho as questdes conceituais e
praticas sobre o que acerca o App desenvolvido para estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental II em diferentes partes do mundo para que a sociedade possa reconhecer seus
valores sociais e, finalmente, concluirmos e discutirmos as limita¢des e beneficios de
ferramentas como o App Inventor e propondo novos rumos para a pesquisa.

Para tanto, o presente trabalho ¢ uma proposta educacional que visa a elaboragdo e
desenvolvimento de um aplicativo mobile para ser utilizado em ftablets e smartphones, a fim
de proporcionar e compartilhar os conhecimentos cientificos € empiricos aos participantes
envolvidos no que diz respeito as questdes relacionadas a Historia e a Geografia do estado
Amapd no que tange aos pontos turisticos e manifestagdes socio culturais com suas

*WYSIWYG = What you see is what you get = “O que vocé vé é o que vocé obtém”.

>Tridimensional usando graficos OpenGL ¢é uma linguagem grafica baseada em blocos para aumentar a
facilidade de uso e a capacidade de aprendizado. E escrita em C e em Java. Utiliza “blocos” para juntar, como
pecas de um quebra-cabeca. A leitura dos blocos ¢ feita na ordem em que vocé os encaixa.



caracteristicas e suas peculiaridades locais. Posto isto, o projeto tem como finalidade
despertar o interesse pela Geografia ¢ a Historia do Estado de uma forma divertida e
dindmica, que vai além do método convencional de aprendizado em sala de aula, e assim,
oportunizando vivenciar essas experiéncias de forma visual e auditiva, conhecendo os
detalhes de cada local e passando a entender a importancia histérica, cultural e ambiental
através de um aplicativo "Educ Tur Amapa".

Para a realizacdo deste trabalho, adotou-se como recurso metodoldgico as pesquisas,
estudos, levantamentos bibliograficos, elaboracdo, producdo e desenvolvimento de um
aplicativo. Para tanto, este artigo trata-se de uma pesquisa exploratdria de carater qualitativo
em razao de que este tipo de procedimento faz com que os pesquisadores tenham, de acordo
com Soares (2017), o entendimento indutivo e interpretativo do que ¢ atribuido aos dados
descobertos e associados aos problemas de pesquisa, ¢ que sao direcionados, e estdo
relacionados aos significados que os pesquisadores atribuem as proprias experiéncias do
mundo social € como as compreendem.

Este trabalho estd dividido nos seguintes topicos: introdugdo, a qual apresenta de
maneira resumida os pontos principais do presente artigo, o objetivo, a justificativa e a
metodologia utilizada; o desenvolvimento, em que se apresentado o referencial tedrico
ressaltando as questdes conceituais acerca do aplicativo trabalhado, bem como sdo apontados
varios artigos e autores que destacam a importancia de se utilizar os aplicativos para a
educagdo, e por ultimo as consideracdes finais, para os quais, apresentam os resultados
obtidos e propostas para visando a continuidade do presente estudo.

2 APP INVENTOR: APLICATIVO MOBILE COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL

Utilizar as tecnologias digitais, como € o caso do APP Inventor, direcionadas para a
educacdo ¢ uma acdo que pode potencializar os processos de ensino e de aprendizagem, em
razao de que o campo tecnoldgico proporcionou as pessoas os mais diferentes recursos que
possibilitaram a ampliagdo de acesso ao conhecimento nos mais distintos setores sociais e
cientificos.

Dentro deste contexto, quando agregamos os recursos tecnoldgicos como recursos
direcionados para os espagos educacionais para aprimorar o ensino, compreendemos que a
partir da inser¢do dessas tecnologias passa a ter um significado que se caracteriza como
tecnologia educacional. Uma vez compreendido isso, entdo definimos que pode-se usar “(...) a
tecnologia a favor da educagdo, promovendo acesso a informagao e o desenvolvimento social
e educativo. Assim, torna-se primordial inserir a tecnologia em sala de aula como meio de
democratizagdo da informacdo e do conhecimento historicamente adquirido e constituido”
(SOARES, 2017, p. 33).

E fato, que estamos vivendo em uma era imbricada de ferramentas digitais, que
acabou tornando necessario pensarmos sobre um questionamento plausivel acerca de como
podemos implementar e adaptar as praticas as propostas no que tange a possibilidade de usar
0s recursos tecnoldgicos voltados para o ambiente escolar. Uma questdo fundamental, de ser
pensando em virtude de que a educagdo deve atender a realidade social, que neste momento
esta carregada de objetos tecnologicos em todos os setores sociais (SANTOS; SILVA, 2018).

Segundo Santos e Silva (2018),

A tecnologia esta presente no cotidiano de todos. Cabe aos docentes introduzirem a
tecnologia digital para que a escola se aproxime da sociedade. Entretanto, com o
propdsito de que o fazer do educador seja dindmico ¢ possibilite novas vivéncias por
meio das ferramentas tecnologicas, ¢ preciso que ele proprio conheca essas
ferramentas e suas vantagens na aprendizagem (SANTOS; SILVA, 2018, p. 66).



Nesse sentido, ¢ valido ressaltarmos que a escola deve ser um espago que proporcione
mudangas, sendo estas necessarias para atender as novas demandas, as quais, sempre estao em
movimento de transformacdo digital, atingindo todos os ambitos da nossa sociedade,
principalmente o do profissional ligado a educagao. Além de tudo, tais mudangas que ocorrem
no mundo, que sdo causadas pela inser¢do das tecnologias, mudam também a perspectiva dos
educadores no que diz respeito ao trato dos ambientes escolares, afinal, conforme bem
destacam Silva, Alves e Fernandes (2021), atualmente a sociedade é marcada pela inser¢ao de
novas tecnologias que acaba proporcionando mudangas, € nesse contexto, a educagao também
¢ inserida.

Ja ha um avanco da tecnologia proporcionando para a sociedade diversas alteragoes,
inclusive no ambito educacional, e por isso ocorrer, sdo necessarias diversas acdes como por
exemplo, a adocdo de novas praticas pedagdgicas que alterem as formas de ensinar e
aprender, transformando-se em um novo modelo social educacional que “(...) desafiou o
professor a buscar novas metodologias, inserindo as ferramentas tecnoldgicas em seu
planejamento” (SILVA; ALVES; FERNANDES, 2021, p. 1).

Neste sentido, temos a inser¢do de aplicativos educacionais como recursos de
aprendizagem que podem ser utilizados pelos estudantes como meio de suma importancia,
principalmente porque, partindo desse viés, com “(...) as inimeras possibilidades tecnoldgicas
existentes, faz-se necessario uma melhor compreensdo das formas pelas quais o processo
ensino aprendizagem (...) pode fomentar o desenvolvimento de capacidades cognitivas e o
protagonismo nos sujeitos” (MARTINS; TEIXEIRA, 20218, p. 120).

Posto isto, torna-se essencial a ideia de termos um tipo de revolucdo no ambito da
educacdo, ja que hd inimeros fatores que devem ser levados em consideragdo, como por
exemplo, o entendimento de que o ambiente escolar deve acompanhar o que a sociedade vive.
Por conseguinte, fazer uma grandiosa andlise tracando debates, desafios, perspectivas e
reflexdes, possibilitando a ideia de afirmarmos que os professores, bem como os estudantes,
estdo na mais ampla potencialidade e que a educagdo deve tragar os caminhos dentro do
ambiente de sala de aula.

Grande parte dessas mudancas deflagrada pelo advento das tecnologias digitais
dar-se por meio da disponibilidade de novos recursos tecnologicos, sugerindo
transformagdes nas atividades pessoais, sociais e cognitiva dos individuos,
consequentemente na sociedade contemporanea, ndo ficando o espaco escolar de
fora dessas transformagdes, uma vez que as instituigdes de ensino se apresentam
como espagos basilares no processo de formagdo de qualquer individuo, onde essas
transformagdes abrem espaco para uma discussdo em torno do uso das tecnologias
na educagéo 4.0 (VIDAL; MIGUEL, 2020, p. 369).

O maior desafio para a educacao e todos aqueles inseridos ¢ propiciar ambientes de
aprendizagem que permitam aos alunos desenvolver o seu potencial cognitivo para as
competéncias necessarias para a vida atual e também para o futuro, em razdo de que ¢
necessario gerar individuos criativos e responsaveis preparados para o mundo, e acima de
tudo capazes de procurar e transformar a informagao para a resolu¢ao de problemas.

Deste modo, ¢ importante mencionarmos, que as discussdes, debates e conflitos
acerca da funcionalidade da tecnologia em sala de aula ainda sdo muito significativas,
sobretudo, principalmente a respeito de alguns equipamentos que ainda geram conflitos em
nossa sociedade, como ¢ o caso, por exemplo, do uso de celulares® entre os alunos.

°A exemplificagdo do celular neste trabalho vale fazer-se de nota, porque o uso deste equipamento gera inimeras
reflexdes sobre o uso em sala de aula. O uso do celular na escola quase sempre costuma ser um assunto bastante
controverso, dado que muitos professores veem muitas possibilidades pedagdgicas para uso do aparelho.



Este assunto se mostra relevante, uma vez que este equipamento, quando bem
utilizado, pode se tornar uma importante ferramenta educacional, e com isso acontecendo, o
uso de novas tecnologias no ambiente educacional passa a ser “defendido por intimeros
autores como uma chance de colocar cada dia mais o educando em contato com o mundo no
qual estd inserido” (VIDAL; MIGUEL, 2020, p. 376). Para tanto, se faz necessaria

(...) a constru¢do de outros saberes necessarios para o bom desenvolvimento das
praticas docentes. E assim, passamos a perceber, que ja ndo sdo mais suficientes os
saberes cientificos e pedagogicos (escolares) na carreira docente, mas devemos
verificar a necessidade de uma formagao que contemple também os saberes digitais,
para facilitar o processo de explanacdo do conteudo visto em sala de aula, e que ja
ndo ¢ o suficiente para a formagao intelectual do individuo (OLIVEIRA; PEREIRA,
2018, p. 3).

As mudangas se tornam um caminho para ampliacdo do conhecimento de educadores
e de todos os atores inerentes ao mundo da educacdo. Contudo, para que isso ocorra, devemos
problematizar um processo educacional que estd em volta de aparatos tecnologicos
imbricados ao proprio ambiente escolar. Estas mudangas necessitam estimular os estudantes a
buscar e selecionar todas e quaisquer fontes de informagdes voltadas para o processo de
aprendizagem para promover o uso de tais elementos tecnologicos no ambiente escolar.

Para tanto, estas mudangas também precisam ser vistas pela sociedade, em especial
pelos educadores, ndo como uma ameaga a sua forma de ensinar, ou mesmo algo notéavel, de
modismo ou um produto ludibriador, mas como um aliado para a promogao do aprendizado.
Além do mais, o uso de novas tecnologias sdo responsaveis por mediar o conhecimento e ndo
os equipamentos digitais, no entanto, “(...) a tecnologia ¢ um fator primordial no que diz
respeito a evolucdo digital, permitindo experiéncias proveitosas especificamente no ambito
educacional” (CORDEIRO, 2020, p. 1).

Neste contexto, ¢ fundamental o esclarecimento de que héa outros elementos a serem
considerados, como as ac¢oes realizadas durante as atividades educacionais, e temos ainda os
aspectos fundamentais que tém relacao a formacao inicial dos professores, que sao os saberes
da profissdo e assim como também, o desenvolvimento da identidade profissional. Isto é
importante, uma vez que o objetivo de implementar a tecnologia educacional nas escolas para
ser trabalhada ¢, por exemplo, a ideia da possibilidade de ter uma atuag¢do voltada para
estimular o pensamento critico, criativo e légico, € assim como também a curiosidade
apontada ao desenvolvimento cognitivo dos estudantes (VIDAL; MIGUEL, 2020).

Como temos agora a questdo das aprendizagens imbricadas as concepgoes tedricas que
manifestam a natureza e o desenvolvimento intelectual dos alunos, que neste caso, diz
respeito as questoes relacionadas aos processos cognitivos dos estudantes, sendo, portanto,
um fator de suma importancia, torna-se necessario repensar a educagcao sob uma nova visao de
mundo onde a informagdo estd como centro de conhecimento que, alids, ¢ o grande desafio
para os profissionais de educagao.

Nesse pensamento, ¢ que podemos apontar o aplicativo App Inventor, como
ferramenta de aprendizagem, disponibilizado pelo Instituto de Tecnologia de Massachussetts
(MIT), o qual permite criar aplicativos baseados em uma metodologia que utiliza blocos, sem
a necessidade do conhecimento em uma determinada linguagem de programagao.

Este aplicativo pode ser uma vantagem para os estudantes iniciantes ou educadores
que queiram trabalhar etapas basicas de criagdo e desenvolvimento de um software para
dispositivos moveis. A interface grafica facil de ser operada permite ao usuario arrastar e
soltar objetos na area viewer, cada objeto inserido possui uma funcdo definida. O usudrio ndo
precisa instalar o App Inventor em seu computador, o processo ¢ realizado utilizando-se um
navegador, internet € uma conta do Google.



3 MIT APP INVENTOR: NA EDUCACAO E NO DESENVOLVIMENTO DO EDUC
TUR AMAPA

O principal objetivo do MIT App Inventor é fornecer a qualquer pessoa interessada em
criar aplicativos as ferramentas necessdrias para resolver problemas. Os materiais
instrucionais desenvolvidos pela equipe sdo voltados principalmente para professores e alunos
do ensino fundamental e médio, mas os inventores de aplicativos sdo de todas as idades e de
varias partes do mundo.

Como exemplo desse desenvolvimento, temos o Hal Abelson concebeu a ideia do App
Inventor durante um periodo sabatico no Google Labs em 2007. Abelson ja havia ministrado
um curso no MIT sobre programacdo moével, contudo, na época o desenvolvimento de
aplicativos mdveis exigia um investimento significativo por parte dos desenvolvedores e
ambientes de desenvolvimento; Em 2007, o Google anunciou publicamente o sistema
operacional Android, e Abelson e Mark Friedman do Google comecaram a desenvolver uma
linguagem intermedidria entre a linguagem de blocos e as APIs Java para Android, chamada
Yet Another Intermediate Language (YAIL).

O projeto foi destinado a ajudar os alunos mais jovens a programar para
Android. Abelson e Friedman geraram o YAIL a partir de uma linguagem baseada em blocos
baseada em Open Blocks (ROQUE, 2007), e cujo design foi desenhado a partir de StarLogo
TNG (BEGEL; KLOPFER, 2007). A funcionalidade de extensdes do App Inventor que
permitem incorporagdes de novos materiais para educacdo e projetos de pesquisa que
alavancaram o App Inventor como uma plataforma para habilitar a computacao especifica de
dominio.

Neste contexto, surgem varias questoes, mas a principal a ser abordada no presente
trabalho tem relacdo com a importancia do desenvolvimento e uso dos Apps para dispositivos
moveis nos processos de ensino aprendizagem na educacao profissional e disponibilidade de
informagdo institucional para sociedade. A “(...) plataforma App Inventor possibilita que a
aprendizagem de conceitos elementares de programacdo ocorra de forma significativa, uma
vez que os conceitos sdo trabalhados de modo intuitivo e motivador” (FINIZOLA, 2014, p.
338).

Por fim, ao analisarmos os dados obtidos pelo levantamento das informagdes,
pode-se verificar a importancia deste aplicativo para a institui¢do educacional amapaense,
pois até a finalizacdo deste projeto (Educ Tur Amapd), ndo havia nenhum aplicativo que
disponibilizasse qualquer informacdo a sociedade local. Por fim, para melhor conhecermos
como funciona o aplicativo, passamos a descrever e detalhar as principais ferramentas do
aplicativo.

4 METODOLOGIA

O presente trabalho foi desenvolvido através da metodologia de pesquisa exploratoria
e qualitativa que possibilita a socializagdo das informagdes. Os motivos que levaram a
investigar e a desenvolver este aplicativo para auxiliar alunos e professores no processo de
ensino e aprendizagem no ensino fundamental II na disciplina de Estudos Amapaenses e
amazonicos (EAA), disciplina que ¢ obrigatério na grade curricular de ensino do estado do
Amapa, foi a caréncia de materiais didaticos referentes os conteudos de Historia e Geografia
do Amapa.

A primeira etapa iniciou-se com a pesquisa exploratdria e bibliografica, realizada em
livros, artigos cientificos e websites. Segundo Gil (2008), a pesquisa bibliografica ¢ baseada
em material elaborado, constituido de livros e artigos cientificos. E este recurso ajuda a
entender os problemas e construir uma hipdtese.



A segunda etapa teve como base o levantamento de requisitos para o desenvolvimento
do aplicativo utilizando como ferramenta Mit App Inventor, conhecimentos de cada
componentes, pois a engenharia de requisitos ¢ formada por um conjunto de vérias técnicas
para levantar, detalhar, documentar e validar os principais requisitos na produ¢ao de um APP.
A aplicacdo de técnicas e métodos de andlise presentes na engenharia de software contribui
para a auséncia de grandes dificuldades no levantamento das informagdes, € como vantagem
para futuras atualizagdes em sala de aula, por professores e alunos do ensino fundamental 2.

Na terceira etapa as informacdes sobre a usabilidade do aplicativo foram
compartilhadas com os académicos da IV turma do curso de pos-graduacdo do IFAP, com a
socializagdao dos conhecimentos adquiridos durante o processo de elaboragao do projeto.

5 CONHECENDO A USABILIDADE DO APLICATIVO: EDUC TUR AMAPA

A partir do APP INVENTOR, foi possivel a elaboragdo do aplicativo Educ Tur
Amapa foi desenvolvida através de uma proposta educacional que visava a elaboragdo de um
aplicativo movel para Smartphones, a fim de auxiliar e proporcionar os conhecimentos
cientificos e empiricos aos participantes envolvidos no que diz respeito as questdes
relacionadas a Geografia e a Histéria amapaense, pois o aplicativo faz uma abordagem sobre
o turismo educacional com linguagem adequada ao Ensino Fundamental II. Nesse contexto, ¢
importante lembrarmos que:

Quando empregamos os recursos tecnoldgicos como ferramenta para aprimorar o
ensino, estamos falando em tecnologia educacional. Desse modo, esta define-se em
usar a tecnologia a favor da educacdo, promovendo acesso a informacdo e o
desenvolvimento social e educativo. Assim, torna-se primordial inserir a tecnologia
em sala de aula como meio de democratiza¢do da informacdo e do conhecimento
historicamente adquirido e constituido. (SOARES, 2017. p. 33).

Destarte, o aplicativo tem como proposta apresentar de maneira educacional os pontos
turisticos do Estado do Amapa com suas caracteristicas e suas peculiaridades, pois o projeto
tem por finalidade alcangar os alunos, a fim de proporcionar e despertar o interesse pela
geografia e a historia do Estado de uma forma divertida e dindmica, que vai além do método
convencional de aprendizado em sala de aula e assim, lhes oportunizar vivenciar essas
experiéncia de modo visual e auditivo, conhecendo os detalhes de cada local e passando a
entender a importancia historica, cultural e ambiental de cada ponto turistico local através do
aplicativo Educ Tur Amapa. Nessa seara, ¢ importante ressaltarmos que

As tecnologias permitem aos estudantes pesquisar, produzir e compartilhar com
facilidade informagdes que favorecam o seu desenvolvimento intelectual, tornando a
aprendizagem relevante. Para tanto, se faz necessaria a mediacdo de professores que
tenham conhecimento da importancia do uso das tecnologias da informacdo e
comunicagdo para a construg¢do do saber. (SILVA; ALVES; FERNANDES. 2021. p.
11).

Nesse contexto, temos a (figura 1) mostrando a interface inicial do aplicativo, em que
o usudrio tera a tela inicial, a logo e o significado, bem como a op¢ao “Abra o aplicativo”.



Figura 1 - Logo ¢ a Tela inicial: Abra o aplicativo vocé tera a tela inicial do aplicativo com a logo ¢ o
significado.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

O wusuario podera instalar o aplicativo nos seus dispositivos moveis, como tablets,
celulares (com sistemas operacionais), smartphones ¢ iPhones, tendo, portanto, varias
possibilidades de ferramentas para utilizar o aplicativo. Neste modo, o Educ Tur Amapa se
torna um aplicativo acessivel para diferentes usudrios. Destarte, apds a apresentacao do icone,
a partir de um clique do usuario, o App comeca a ser carregado, conforme a (figura 2).

Figura 2 - Tela de Menu com boas vindas, 2- Botoes: Pontos turisticos, Podcast, Videos, Folclore,
Maps, Musica, Quiz, Informagdes do APP, Jogo da memoria, 3- Botdes de instrugdes com informag¢des como
manusear o APP e 4- Botdo sair da aplicacdo.

Bem-vindo ao EducTur Amapa

EPA
8) | 4’
PodCast Folclore Amapaense

- (@D

Quiz Educ Tur Amapa Memoria

Instrugoes Sair

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).




O que chama a ateng¢do na (figura 2), que diz respeito a segunda tela, ¢ em relagdo ao
layout do aplicativo, desenvolvido para facilitar a utilizagdo pelo usuario, pois a “Tela de
Menu com boas vindas” dispde de icones com imagens universais, ou seja, simbolos comuns
utilizados em varias outras ferramentas digitais. A segunda tela mostra um menu “Grid
mode”, onde o usudrio tem acesso, através de uma interface organizada, as opgdes do menu.

A proposta de se criar esta configuracdo se deu durante as aulas do curso de
P6s-Graduacdao em Informatica na Educacdo, do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amapa (IFAP), a partir de exposi¢des de temas como por exemplo a educacdo
especial que levava em consideracao a inclusao de pessoas que t€ém alguma deficiéncia, como
por exemplo a baixa visdo. E esse assunto nos lembra de considerarmos também a questao da
educagdo especial como assunto de suma importancia para ser destacado no projeto.

Recorrer essa abordagem, recordamos sobre as implicagdes pedagdgicas e sociais no
uso de tecnologias educacionais atrelados ao campo do conhecimento das Tecnologias
Assistivas, como sendo questdes relevantes acerca dos recursos educacionais imbricados ao
campo da educagdo, tecnologia direcionadas para a educagdo, bem como as aprendizagens por
pessoas que tem alguma deficiéncia, tecnologia assistiva e por ultimo os impactos que cada
elementos desses citados podem contribuir de maneira positiva para com toda a sociedade.
Afinal: “As contribui¢des da Tecnologia Assistiva no processo de ensino aprendizagem das
pessoas com deficiéncia t€ém papel importantissimo” (MORAIS; MORAIS, 2018, p. 1).

O design do projeto teve a preocupagdo de criar uma interface amigavel para o
usuario, levando em consideracdo a usabilidade e acessibilidade para criacdo de padrdes
graficos. Os icones e imagens graficas utilizadas em diversos aplicativos auxiliam na
navegacgao e foram baseadas no conceito UX — User Experience (Experiéncia do Usuério).

Uma metodologia baseada na utilidade e facilidade, permitindo ao usuario uma
experiéncia prazerosa ao navegar pelo App. Cada representagdo grafica, icone ou botao,
possui um comando, na (figura 3) ¢ possivel visualizar o conjunto de blocos do aplicativo
desenvolvido no App Inventor. Cada bloco possui uma fun¢do, um comando, que permite o
controle de cada componente, definido anteriormente pelo MIT.

Figura 3. Conjunto de blocos, modo blocks no app do Educ Tur amapa

B2 AP INVENTOR

Blocos Visualizador

auando. EXNHIGT=TN Oluve
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b 8
Midia
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peg

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Os blocos presentes do App Inventor, ja possuem configuracdes e fungdes, bastando ao
usudrio arrastar e soltar “Drag and drop”, sem a necessidade escrever algum trecho de uma

7 Modo de grade, modelo de malha ou grelha de icones.
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determinada linguagem de programacao. A janela no modo bloco controla o comportamento
dos diversos componentes, que foram previamente configurados com fungdes de (control,
logic, Math, text, lists, colors, variables, procedures). Como exemplo, a fungcdo de controle
(When do), que na (figura 3) possui a funcdo de abrir uma préxima janela ao se clicar no
botdo da respectiva pagina.

O aplicativo esta em fase de atualizacdo para acrescentar novas fungdes, sendo
possivel a distribuicdo nas plataformas digitais para a realizagdo de Downloads, e por
conseguinte, a plena utilizagdo conforme o objetivo do projeto. Além de que, também como
nova proposta, a busca de apoio por empresas do seguimento tecnoldgico e educacional.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Os motivos desta investigagdo tiveram como ponto de partida o desenvolvimento e uso
de aplicativo para dispositivos moveis em uma Escola Estadual na cidade de Macapa,
utilizando o App Inventor, uma ferramenta que permite a criagdo de aplicativos para
dispositivos moveis para Android. Com uma interface grafica amigavel, onde dispensa o
conhecimento prévio de programacdo. Para tanto, o estudo tem o propdsito de apresentar a
relevancia dos aplicativos como recurso de apoio para o processo de ensino e aprendizagem
dos estudantes do ensino fundamental, em especial no sexto ano.

A pesquisa e o desenvolvimento do aplicativo tiveram inicio nas aulas da
P6s-Graduacao em Informatica na Educacdo do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amapa (IFAP), como proposta de elucidar um problema que a Instituicao
educacional amapaense possuia se tratando de contetidos e materiais didaticos relacionados a
Geografia e a Historia do Amapd, além de mostrar a facilidade que a ferramenta App Inventor
tem em estimular a criagdo de App em um ambiente totalmente intuitivo, que possibilita o
aprendizado em sala de aula dessa nova tecnologia.

Para a realizacdo do projeto, foram necessarias varias etapas de trabalhos, para tanto,
no primeiro momento foi analisado o conteudo presentes na literatura imbricada no campo da
tecnologia e educagdo. Para essa finalidade, vimos que existem varios que abordaram o
presente tema deste trabalho, contudo, poucos direcionados foram os aplicativos baseados em
nosso design (projeto). Que alias serviram como inspiragdo para a realizacdo dessa pesquisa.

No segundo momento, estruturou-se um estudo experimental para testes de
usabilidade, que serviram como pressupostos técnicos, que futuramente serviram para fazer os
testes de campo com alguns estudantes do curso onde se deu inicio a ideia do presente
projeto. No momento seguinte, foi realizada uma analise dos estudos mais relevantes
destinados a apoiar o desenvolvimento de varias ferramentas como desenvolvimento de
textos, plataformas digitais, videos, entre outros, para ser direcionado ao aplicativo.

Ap0s todas as etapas realizadas, verificou-se que o presente trabalho alcangou os seus
objetivos, que foi a criacdo de uma nova midia de divulgagdo institucional para a instituigcao
educacional em que esse projeto foi desenvolvido, sendo o IFAP (Instituto Federal de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Amap4d), onde tanto os estudantes dessa instituicao, bem
como futuros ingressos e demais membros da sociedade pudessem ter, de forma acessivel,
informacodes relevantes relacionadas a instituicao, que até este momento nao possui qualquer
aplicativo de divulgacdo institucional na internet.

E importante ressaltar que a realizagio deste projeto se deu por diversos motivos, entre
eles, a observagdo de um aumento no crescimento das tecnologias de aprendizado de
maquina. Essas tecnologias oferecem novas maneiras de se envolver com o mundo e podem
afetar drasticamente o futuro da tecnologia e da sociedade.

No futuro, esperamos que as pessoas sejam cada vez mais alfabetizadas
computacionalmente. J& estamos observando criancas fazendo uso de dispositivos como
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telefones e tablets para aprender e envolver o mundo de diferentes maneiras, essas tecnologias
se tornarao quase universais em um futuro proximo, exigindo maior pedagogia em torno do
pensamento computacional, bem como a criagdo de ambientes para ajudar criancas pequenas
a usar essas ferramentas para resolver problemas. Devemos ajuda-los a se tornarem
produtores e agentes de mudanga em vez de simplesmente consumidores.

Cada vez mais, nos movemos em direcdo a um mundo onde a funcionalidade ¢
abstraida ou fornecida como pecas que o alfabetizado computacional pode combinar para
novas solucdes para qualquer problema. O App Inventor continuara a expandir esses limites
explorando tecnologias de ponta e integrando-as em um contexto movel.

Espera-se portanto, nesse modo, com a presenga de tecnologias digitais no dia a dia
influenciando o comportamento e o desenvolvimento do meio social da nossa sociedade,
sendo colocado como um setor de suma importancia para a transformagdo e mudangas
comportamentais humanas, inevitavelmente, a incorporagdo de elementos oriundos de
recursos tecnoldgicos que se tornem um caminho de suma importancia para 0s processos
educacionais que auxiliem nas praticas tanto de ensino quanto de aprendizagem.
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