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Resumo. O App Inventor é uma ferramenta visual baseada em blocos para
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis. Sua proposta é
permitir a construcao de aplicativos por pessoas sem conhecimento de pro-
gramacao. Logo, o App Inventor é uma potencial ferramenta para o ensino,
pois permite o estudo e aplicagao de uma série de conceitos. Este trabalho
discute as novas possibilidades no ensino com o uso da ferramenta, apre-
sentando sua aplicacao no desenvolvimento de um aplicativo para calculo
de concentracdo de solugcoes. Entre os beneficios observados, destacam-se
a motiwacdao gerada pela ferramenta e a possibilidade de compartilhar a
solucao com outros académicos.

Abstract. App Inventor is a blocks-based visual tool for developing ap-
plications for mobile devices. Its proposal is to allow the development of
applications by people without programming knowledge. Therefore, App
Inventor is a potential tool for teaching, because it allows the study and
implementation of a number of concepts. This paper discusses the new te-
aching possibilities with the use of the tool, showing its application in the
development of an app for calculating solution concentrations. Among the
observed benefits, we can highlight the motivation generated by the tool and
the possibility of sharing the solution with other students.

Introducao

A tecnologia se reinventa a cada dia, disponibilizando as pessoas meios e ferramentas
que facilitam o seu cotidiano. Com isso, a tecnologia tornou-se presenca na vida
do ser humano e algo inerente as suas atividades. No entanto, ha uma crescente
preocupac¢ao em tornar as pessoas agentes ativos na inovacao tecnoldgica, e nao
apenas consumidores. Além de capacitagoes gratuitas e campanhas de incentivo
ao aprendizado de programacao, existem diversas iniciativas que visam permitir a
criagao de aplicagoes sem conhecimento prévio, como Scratch! [Resnick et al. 2009]
e Stencyl? [Liu et al. 2014]. Estes projetos tém ganhado destaque, pois pessoas sem
experiéncia com desenvolvimento de software sao capazes de colocar em pratica suas
ideias e criarem solugoes e tecnologias inovadoras.

thttps://scratch.mit.edu
2http://www.stencyl.com



Uma iniciativa dessa natureza é o App Inventor, que permite a criagao de
aplicativos para dispositivos méveis sem conhecimento de programacao. Além de
possibilitar que usudrios comuns (isto é, nao programadores) criem seus préprios
aplicativos, a ferramenta é ideal para o ensino, sendo aplicada a estudantes de en-
sino fundamental, médio e superior. Por um lado, o App Inventor pode ser utilizado
para o ensino de programacao e desenvolvimento de software. Por outro, ele pode ser
utilizado para aplicacao pratica de conteuidos diversos. Neste caso, o estudante é ca-
paz de desenvolver um aplicativo para um determinado campo de estudo, praticando
os conceitos inerentes a ele.

Este trabalho analisa e discute o potencial do App Inventor no ensino. Para
isso, é apresentado um estudo de caso onde a ferramenta foi aplicada para a pra-
tica de alguns conteidos de quimica: calculos de concentracao de solugoes. Este
trabalho detalha a atividade realizada, as percepcoes do professor, do aluno e os
resultados obtidos. O trabalho esta organizado da seguinte forma: a se¢ao 2 discute
os trabalhos relacionados; a secao 3 detalha o App Inventor e analisa seus recursos e
funcionalidades; a secao 4 apresenta o estudo de caso, detalhando a atividade reali-
zada e discutindo os resultados obtidos; a secao 5 apresenta as conclusoes e trabalhos
futuros.

Trabalhos relacionados

Existem diversos trabalhos na literatura que envolvem o App Inventor, suas caracte-
risticas e beneficios. Em [Pokress and Veiga 2013] sao discutidas as funcionalidades
e recursos do App Inventor, bem como apresentados alguns projetos desenvolvidos
com base na ferramenta. Em [Wolber et al. 2015] s@o discutidos os beneficios do
App Inventor na criacao de software e a inclusao digital proporcionada pela ferra-
menta, uma vez que atinge pessoas sem conhecimento prévio em desenvolvimento
de software.

Alguns trabalhos detalham a aplicagao do App Inventor no ensino de contet-
dos em cursos de tecnologia. Em [Gomes and de Melo 2013] a ferramenta ¢é apre-
sentada como uma nova possibilidade no ensino de programacao. Além do en-
sino facilitado da légica de programacao através da estrutura de blocos, os autores
apontam o feedback imediato como um fator importante na solugao de problemas.
Em [Gray et al. 2012] é apresentada uma discussao sobre a aplicagdo do App Inven-
tor no ensino de conceitos da ciéncia da computagao. Em [Karakus et al. 2012] sao
relatadas experiéncias com a aplicacao da ferramenta no ensino de computacao e pro-
gramacao, ressaltando os beneficios e resultados obtidos. Em [Morelli et al. 2011]
é relatada uma experiéncia da aplicacao do App Inventor para melhoria do pensa-
mento computacional com alunos do Ensino Médio. Aspectos como a motivacao
oriunda da aplicagao da ferramenta e o aprendizado orientado ao problema estao
entre os beneficios observados pelos autores.

Apesar da diversidade de trabalhos com relatos da aplicacao do App Inventor
no ensino, a grande maioria das publicacoes se concentra no ensino de computagao
e logica de programacao. No entanto, dada a facilidade de uso da ferramenta, é
possivel utilizé-la em cursos nao relacionados a tecnologia. Neste caso, a aplicagao
torna-se uma atividade diferenciada e desafiadora, o que pode trazer bons resultados.
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Figura 1. Interface do App Inventor

App Inventor

O App Inventor foi criado pela Google e atualmente é mantido pelo MIT (Mas-
sachussets Institute of Technology). A ferramenta disponibiliza um conjunto de
componentes para a criacao dos aplicativos. Entre eles estao elementos de inter-
face, midia, animacao e acesso aos sensores do dispositivo. O usudrio arrasta os
componentes desejados, definindo os elementos que compoem o aplicativo. Para im-
plementar os eventos e o comportamento da aplicacao, a ferramenta disponibiliza
um editor baseado em blocos. O usuario arrasta e conecta os blocos desejados, defi-
nindo a logica do aplicativo. E possivel testar a aplicacao em um dispositivo movel,
conectando-o através de uma rede sem fio ou USB. Além disso, a aplicagao pode
ser testada em um emulador especifico. Em [Tyler 2011] é apresentado um esquema
geral do funcionamento da ferramenta, bem como tutoriais para a construcao de
diversos aplicativos. A Figura 1 mostra a interface grafica do App Inventor com o
editor de componentes, editor de blocos e o emulador.

De acordo com [Wolber et al. 2011], o App Inventor pode ser utilizado com
diferentes finalidades. Para diversao, uma vez que a criacao de aplicativos que
possam ser testados em tempo real pode ser uma tarefa de descoberta bastante di-
vertida. Para prototipagem, pois permite que aplicacoes funcionais sejam criadas
em minutos, facilitando o teste de ideias ou a definicao do escopo de um projeto.
Para desenvolver aplicagoes completas, uma vez que uma variedade de recursos sao
disponibilizados pelo App Inventor, com os quais praticamente qualquer aplicativo



tradicional pode ser criado. Finalmente, para o aprendizado, pois permite ser uti-
lizado para o ensino de programacao ou aplicagao pratica de contetidos didaticos,
conforme discutido na secao 1.

Entre os recursos disponibilizados pelo App Inventor, alguns se destacam
por fornecerem funcionalidades robustas a aplicativos méveis. Em [Roberts 2011]
estes componentes sao detalhados, os quais podem ser divididos nos seguintes grupos:

Midia e animacao. Inclui recursos para acesso a camera do dispositivo,
gravacao de audio e video, galeria de imagens, e componentes de reprodugao de
conteidos multimidia. Além disso, sao disponibilizados recursos de reconhecimento
e reproducao de fala em linguagem natural. Para animagodes, pode ser utilizado um
elemento canvas, que permite o desenho e manipulacao grafica de forma facilitada.

Social. Inclui componentes que permitem o acesso aos contatos armazena-
dos na agenda do dispositivo, permitindo o uso de informagoes como nome,
endereco de e-mail e numero de telefone. Além disso, é possivel enviar mensagens
de texto e compartilhar informagoes com outros aplicativos instalados no dispositivo.

Acesso aos sensores do dispositivo. Sao disponibilizados componentes
para utilizacao do acelerometro, giroscopio, leitor de cdédigo de barras, geo-
localizacao, orientacao, entre outros.

Armazenamento de dados. A ferramenta permite o armazenamento de
informagoes no proéprio dispositivo, através do componente TinyDB. Para o
compartilhamento dessas informacgoes entre usudarios ¢ utilizado o componente
TinyWebBD, que se comunica com um Web Service para o armazenamento remoto
de informagoes. Além disso, é possivel ler e escrever dados em arquivos no proprio
dispositivo.

Em [Wolber et al. 2011] sao discutidos os tipos de aplica¢oes que podem ser
desenvolvidas através do App Inventor. Entre eles se destacam o desenvolvimento
de jogos, aplicativos educacionais, aplicativos baseados no posicionamento geografico
do usuario, mensageiros e aplicagbes para comunicacao com redes sociais. Além dos
recursos disponibilizados pela ferramenta, o usuario pode desenvolver suas proprias
extensoes ao App Inventor, o que o torna uma ferramenta sem limites em termos de
desenvolvimento.

Estudo de caso: calculadora para concentracao de solugoes

Para estudar o potencial oriundo da aplicagao do App Inventor no ensino, foi pro-
posta a construcao de um aplicativo para o calculo de concentragao de solucoes. O
objetivo ¢é fazer com que o académico pratique os conceitos estudados em sala de
aula mediante uma atividade diferenciada e desafiadora, uma vez que o desenvolvi-
mento de software nao faz parte de sua formacao. Esta secao detalha o estudo de
caso, discutindo sua proposta, desenvolvimento e os resultados obtidos.
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Figura 2. Protétipos da tela principal (A) e de célculo (B) para a calculadora

Proposta

O célculo de concentracao de solugoes é um contetido comum em cursos das areas
de engenharia, fisica e quimica. Como qualquer expressao matematica, sua fixacao
e seu completo entendimento sé sao obtidos mediante a pratica ostensiva. Por isso,
foi proposta a criacao de um aplicativo para dispositivos modveis que calcule, de
diferentes formas, a concentracao de solugoes. Dessa forma, o académico coloca
em pratica as expressoes matematicas estudadas em sala de aula, uma vez que ele
precisa implementar os calculos no desenvolvimento do aplicativo.

Para a execucao da atividade, foi proposta a utilizacao do App Inventor,
dadas as facilidades apresentadas na secao 3 e por ele permitir a criacao de apli-
cagoes sem conhecimentos de programacao. O aplicativo deve funcionar como uma
calculadora, determinando a concentracao de solugoes por cinco diferentes calculos:
concentragao comum, concentragao molar, densidade, titulo e diluicao. Detalhes dos
conceitos e célculos propostos podem ser consultados em [Feltre 2000].

A Figura 2 apresenta os prototipos propostos da tela inicial e da tela de
calculo. Os elementos propostos para a interface sao simples, como rétulos, botoes
e campos de entrada de texto. Logo, o maior esfor¢co na construcao do aplicativo é
realizado na légica de implementacao dos calculos.

Desenvolvimento

A aplicacao foi desenvolvida de acordo com a proposta e com base nos protétipos
fornecidos. As interfaces principal e de calculo da versao final do aplicativo sao
apresentadas na Figura 3. Como pode ser observado, os prototipos foram seguidos
no desenvolvimento da aplicagao. Foram utilizados componentes de layout para or-
ganizar os elementos em tela, rétulos para os titulos e descricoes, campos de entrada
de texto e botoes de acao. Na interface principal, sao apresentadas as cinco opgoes
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Figura 3. Tela principal (A) e de célculo (B) do aplicativo desenvolvido

de célculo. Ao clicar na opcao desejada, o aplicativo apresenta a respectiva tela de
calculo. Nela o usuario pode consultar a expressao correspondente ao calculo sele-
cionado e informar o valor das variaveis envolvidas. Clicando no botao Calcular,
o célculo é realizado e o resultado é apresentado. O aplicativo ainda apresenta um
botao para que o usudrio retorne ao menu principal para a realizacao de um calculo
diferente.

O desenvolvimento da interface grafica é simples, pois consiste em arrastar
os componentes desejados e organiza-los na tela. O usuario visualiza o resultado
final a medida que compoe a interface. Através do menu direito, o usudrio faz
as modificagoes desejadas em cada componente, como seu tamanho, cor, texto de
apresentacao e fonte. Além disso, é apresentada uma arvore de componentes, na
qual é possivel verificar todos os elementos inseridos na tela e sua hierarquia.

Para a implementacao dos cédlculos foram utilizados os recursos de blocos
do App Inventor. A Figura 4 apresenta a légica desenvolvida para o calculo da
concentracao comum, cuja interface pode ser consultada na Figura 3-B. O primeiro
bloco de controle (na cor amarelo queimado) implementa a 1égica de célculo e, por
isso, é executado sempre que o botao Calcular (btCalcular) é pressionado. Os
valores dos campos ml e V sao recuperados e utilizados na expressao matemaética
ml / V. O valor resultante é atribuido ao campo resultado, que corresponde a
exibicao do resultado em tela. O segundo bloco de controle é executado quando
o botao Voltar é pressionado. Neste caso, a tela principal (Screenl) é aberta e
exibida ao usuario.

A légica apresentado na Figura 4 ilustra a caracteristica principal do App
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Figura 4. Légica baseada em blocos desenvolvida para a interface de calculo

Inventor, que permite o desenvolvimento de aplicativos méveis sem necessidade de
conhecimento em programacao. Toda a légica da aplicacao é definida por meio de
blocos, sem a necessidade de escrita de cédigos. Além disso, o desenvolvimento
através dos blocos ¢ intuitivo, pois cada um possui nomes e descri¢oes sugestivos.
Os blocos possuem encaixes que deixam claro se existe a necessidade de um com-
plemento, bem como quais blocos podem ser ligados em cada caso. Finalmente,
quando existe algum erro na logica desenvolvida, como a falta de complementos, a
ferramenta apresenta um alerta e evidencia o erro.

Resultados

Com a execucao da atividade proposta, alguns resultados foram observados. O
primeiro diz respeito ao objetivo geral da atividade, onde percebeu-se que o desen-
volvimento do aplicativo permitiu a aplicagao dos conceitos estudados em sala de
aula e, consequentemente, a fixacao dos calculos envolvidos. Além disso, a atividade
fez com que o académico tivesse que implementar os calculos, o que é diferente de
apenas resolve-los no papel, permitindo uma melhor compreensao do conteudo.

O aprendizado do académico nao se limitou aos contetidos envolvidos na
atividade, mas também no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis
utilizando o App Inventor. Este fato ainda contribuiu na motivacao do académico
no desenvolvimento da atividade, por se tratar de algo diferenciado e que envolve
uma realidade do seu cotidiano: a tecnologia e os dispositivos méveis.

O aplicativo desenvolvido ainda foi utilizado como ferramenta para verifi-
car a correcao dos cdalculos feitos no papel. Além disso, uma vez desenvolvido, o
aplicativo pode ser compartilhado com outros alunos, servindo como ferramenta de
aprendizado dos conteidos envolvidos. Finalmente, percebeu-se que a atividade es-
timulou a criatividade dos envolvidos, bem como a atitude de pesquisa na solugao
dos problemas encontrados.

Consideracoes finais

Este trabalho discute as possibilidades de aplicacao do App Inventor no ensino e
os resultados dessa interagao. Para isso, é apresentado um estudo de caso, que
consiste na aplicacao de calculos de concentracao de solucoes no desenvolvimento
de um aplicativo. Os recursos e a facilidade de uso do App Inventor permitem que
pessoas sem conhecimento prévio em programacao desenvolvam aplicativos para
dispositivos méveis. Com isso, o App Inventor pode ser aplicado em qualquer area



do conhecimento, tanto para a realizacao de atividades didaticas, quanto para o
desenvolvimento de aplicagoes mais elaboradas.

O App Inventor abre uma série de possibilidades no ensino. Em cursos de
tecnologia, é possivel usd-lo no ensino de légica de programacao e desenvolvimento
de software, além do seu potencial na prototipagao de sistemas. Em outras dreas,
o App Inventor permite a aplicacao dos conteudos por meio do desenvolvimento de
aplicativos didaticos e como exercicios de fixagao.

Com a execucao do estudo de caso apresentado nas segoes anteriores, foi
possivel identificar os beneficios da aplicacao do App Inventor no ensino. A possibi-
lidade de praticar conteidos estudados em sala de aula e a motivagao resultante de
uma atividade diferenciada sao aspectos que se destacaram. Além disso, o aplica-
tivo produzido durante a atividade pode ser compartilhado com outros académicos,
servindo como ferramenta didatica dentro do tema trabalhado.

Os resultados discutidos neste trabalho mostram que o App Inventor pode ser
uma ferramenta poderosa no suporte ao ensino, nao somente em cursos de tecnologia,
mas na aplicacao de conteidos diversos. Como trabalhos futuros, pretende-se esten-
der o estudo de caso para um aplicativo mais elaborado, o qual possa ser utilizado
em laboratério como ferramenta auxiliar em experimentos. Também pretende-se
aplicar um questionario com os académicos envolvidos, buscando identificar outros
beneficios da aplicacdo do App Inventor em sala de aula.
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