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Resumo. Este trabalho tem por objetivo analisar se o desenvolvimento de aplicativos
educacionais moveis no software de programacao App inventor 2, possibilita a criagao
de um ambiente de aprendizagem construcionista na formagao inicial de professores de
Ciéncias. A pesquisa foi realizada com estudantes do curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas de uma institui¢ao publica do Parand. A apresentacdo do software ocorreu
por meio de um guia didatico introdutério, que aborda as principais fungdes do App
Inventor, a construcao detalhada de uma calculadora, um jogo no formato de quiz e
alguns desafios. Apds a aplicagdo do guia didatico, os estudantes construiram
aplicativos educacionais moveis autorais para o ensino de Fisica. A metodologia da
pesquisa se refere a uma abordagem qualitativa e para a constituigdo dos dados,
utilizaram-se diferentes instrumentos metodologicos, a saber: observagdes, anotagoes,
questionarios, relatorios e os aplicativos desenvolvidos pelos estudantes. A analise dos
dados revelou que 0 App inventor 2 permitiu a criacdo de um ambiente de aprendizagem
construcionista, potencializando situacBes de ensino e aprendizagem criativas,
inovadoras e reflexivas.

Palavras-chave: Formacéo Inicial de Professores. Tecnologias Digitais na Educacao.
App inventor. Dimens6es do Construcionismo. Aplicativos Educacionais Moveis

The Constructionism and the programming software App Inventor 2 in the initial
teacher education

Abstract: This work aims to analyze whether the development of mobile educational
applications in the App inventor 2 programming software, allows the creation of a
constructionist learning environment in the initial training of Science teachers. The
research was carried out with undergraduate students in the Biological Sciences course
at a public institution in Parana. The software was presented through an introductory
didactic guide, which covers the main functions of the App Inventor, the detailed
construction of a calculator, a quiz game and some challenges. After applying the
didactic guide, students built authoritative mobile educational apps for teaching Physics.
The research methodology refers to a qualitative approach and for the constitution of the
data, different methodological instruments were used, namely: observations, notes,
questionnaires, reports and the applications developed by the students. Data analysis
revealed that App inventor 2 allowed the creation of a constructionist learning
environment, enhancing creative, innovative and reflective teaching and learning
situations.

Keywords: Initial Teacher Education. Digital Technologies in Education. App inventor.
Dimensions of Constructionism. Mobile Educational Apps.
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Introducéo

Uma tematica bastante atual em pesquisas relacionadas a formacao inicial e
continuada de professores, € o0 uso das tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo (TDIC) direcionadas aos processos de ensino e aprendizagem. Kenski
(2012) expbe que essas ferramentas podem proporcionar inovagdes nas concepcoes
educacionais, novas possibilidades de interacio e de comunicacdo e formas
diferenciadas de aprendizagem.

Neste contexto, surge a necessidade de investigar maneiras de criar ambientes
de aprendizagem que possibilitem aos professores e licenciandos a reflexdo, a criticae o
protagonismo na utilizacdo das TDIC. Lima e Loureiro (2019) defendem a ideia de que
cursos de formacdo devem proporcionar aos professores a construcdo de Materiais
Autorais Digitais Educacionais (MADE) que se caracterizam como uma producdo
planejada, desenvolvida e executada por meio de softwares digitais, com finalidade de
auxiliar a mediacdo dos processos de ensino, aprendizagem e avaliacdo (LIMA;
LOUREIRO, 2016).

Nesta perspectiva, o software de programacdo App Inventor 2 se constitui
como uma ferramenta que possibilita a constru¢do de MADE por meio do
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos que operam com o sistema
operacional Android. Entre os fatores que justificam a escolha deste software estdo a sua
gratuidade e o fato de ndo haver necessidade de conhecimentos aprofundados de
programacao para o desenvolvimento dos aplicativos, pois a estruturagdo do programa ¢
realizada por meio de blocos, que exploram as ideias de uma programacdo intuitiva e
visual.

Segundo Elias (2018), com App Inventor 2 ¢ possivel criar aplicativos
personalizados, de acordo com o interesse do desenvolvedor, de forma livre e gratuita.
Assim, professores ndo ficam restritos aos aplicativos ja disponiveis nas lojas virtuais,
podendo criar seus proprios MADE com caracteristicas personalizadas que contemplem
0s seus objetivos educacionais.

Para fundamentar e avaliar pesquisas que visam a producdao de MADE ¢
necessario uma teoria educacional coerente com essa proposta. Neste sentido, a teoria
da aprendizagem denominada por Construcionismo, criada por Seymour Papert, ganha
destaque pela integracdo das TDIC ao processo de ensino. Na concep¢do de Papert
(1994), os computadores podem e devem ser utilizados como ferramentas para trabalhar
e raciocinar, como meios de cria¢do e realiza¢do de projetos, como fonte de inspiragcdo
para pensar novas ideais e ndo apenas como uma forma de apoio a instrugdo
automatizada.

Diante do exposto, este trabalho tem por objetivo analisar como o
desenvolvimento de aplicativos educacionais moveis, utilizando o software de
programacao App inventor 2, possibilita a constru¢do de um ambiente de aprendizagem
construcionista na formacao inicial de professores de Ciéncias.

O Contrucionismo

Papert (1986) apresenta duas ideias centrais que se fazem presentes em
situagdes de aprendizagem baseadas no Construcionismo. Primeiro, o estudante precisa
construir alguma coisa, ou seja, € o aprendizado por meio do fazer, colocando algo em
pratica. Segundo, é o fato de que o estudante precisa construir um produto de
significado pessoal e para o qual estd motivado, como uma obra de arte, um relato de
experiéncia ou um programa de computador (VALENTE, 1993)
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Neste sentido, o0 uso das TDIC no paradigma construcionista visa possibilitar a
criacdo de situacbes que envolva a participacdo ativa do estudante, valorizando seus
pensamentos, a expressao de ideias e a construcdo de um artefato tecnoldgico de seu
interesse. No caso da formacdo de professores, o processo de construcdo de MADE,
utilizando uma linguagem de programacdo, permite a criagdo de produtos concretos e
personalizados, fazendo o uso da criatividade, o que auxilia na reorganizacdo do
pensamento e cria oportunidades de construgdo de conhecimento por meio do ciclo de
aprendizagem destacado por Valente (1993; 2006), a saber: descricdo, execucéo,
reflexdo e depuracéo.

A descricdo se inicia com a escrita dos procedimentos necessérios para a
construcdo do que se esta planejando, utilizando para isso uma linguagem de
programacgdo. O processo de execucdo ocorre quando o aprendiz acompanha a
realizacdo dos passos planejados na programacdo, sendo executado no computador ou
aparelho similar.

O processo de reflexdo ocorre por meio da andlise da resposta obtida na
execucao do programa, se tudo estiver correto, o objetivo da atividade foi alcangado; em
caso de erro, o estudante podera repensar sua estratégia realizando a abstragdo empirica
e pseudo-empirica (VALENTE, 1993). A abstragdo empirica é o nivel de abstragdo mais
simples, que possibilita ao aluno extrair informagdes de um objeto, tais como, cor,
dimensdo e a sua forma. A abstracdo pseudo-empirica tem um grau mais alto de
complexidade e permite ao aluno relacionar a agdo de um objeto com a programagao
realizada na fase da descrigao.

A partir do resultado recebido, o estudante pode passar pelo processo de
depuracao de sua ideia, identificando acertos e erros, promovendo, se for necessario,
novas estratégias na programagao até que esteja satisfeito com a resposta obtida. O ciclo
descrigcdo-execucao-reflexao-depuracao-descri¢ao pode ocorrer seguidas vezes até que o
resultado desejado seja encontrado, proporcionando, assim, o refinamento de ideias,
tornando o aluno agente ativo na construgdo de sua propria aprendizagem (VALENTE,
1993).

Desta maneira, as ideias construcionistas integradas as atividades de
programacao possibilitam aos estudantes a constru¢ao de conhecimentos de forma ativa,
continua e que se reforcam (VALENTE, 2016).

Séapiras, Vecchia e Maltempi (2015) expbem que mesmo que as TDIC
desempenhem um papel de destaque na concepg¢do construcionista, o desenvolvimento
de um ambiente de aprendizagem efetivo ndo € garantido com a simples insercdo de
uma ferramenta tecnoldgica. Em vista disso, Papert (1986) por meio da andlise de
diversos estudos, definiu cinco dimensdes que servem para fundamentar o
desenvolvimento de ambientes de aprendizagem baseados no Construcionismo,
conforme evidencia Maltempi (2004):

I) Dimensdo pragmatica: evidencia a importancia de que o contetido deve ser
utilizado para um fim pratico, o estudante precisa construir algo 1til para 0 momento em
que esta vivendo, de forma que o artefato desenvolvido seja utilizado de imediato. Com
1ss0, 0 estudante tem a sensagao de praticidade e poder.

II) Dimensao sintonica: transmite ao estudante uma relagdo de proximidade
com o contetido abordado. Para tanto, o aluno precisa ser um agente ativo e participar
da escolha do tema, fazendo com que o projeto se torne mais relevante. Isto facilita a
relagdo entre aprendiz e projeto, aumentando as chances de o conteudo abordado ser
mais bem assimilado;

IIT) Dimensao sintatica: refere-se a facilidade com que o estudante acessa
conhecimentos basicos e avanga nos seus estudos usando o seu desenvolvimento
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cognitivo, sem a necessidade de pré-requisitos. Para isso ¢ importante a utilizacdo de
matérias acessiveis aos conhecimentos prévios do estudante.

IV) Dimensdo semantica: permite ao estudante interagir com elementos que
tenham significado para si, ou seja, possibilita a manipulagdo e o trabalho com
ferramentas que sdo de seu interesse, motivando-o para descobrir novos conceitos e
aplicagdes, sem que a aprendizagem carregue meros formalismos e simbolos;

V) Dimensao social: traz a atividade ao cotidiano do estudante, de modo que o
aprendizado seja construido em conjunto com as relagdes pessoais, contribuindo para
sua valorizagdo social e a integragdo cultural do ambiente em que esta inserido.

Sobre estas dimensdes, Sapiras, Vecchia e Maltempi (2015), argumentam que
quando estimuladas podem facilitar o processo de constru¢do de conhecimento dos
estudantes, pois leva em consideragdo seus interesses, seus conhecimentos prévios e seu
posicionamento frente a realidade social e cultural.

Em vista do exposto, verifica-se que o software de programagdo App Inventor
2, pode ser considerado uma tecnologia apropriada para uma abordagem
Construcionista, uma vez que faz uso de uma linguagem de programac¢do que permite a
criacdo de aplicacdes realizando o ciclo destacado por Valente (1993; 2016) a medida
que exercita a criatividade, tornando o aprendizado mais ludico e interativo. Além disso,
possibilita a constru¢do do ambiente de aprendizagem que valoriza o fator social e
cultural do aprendiz, estimulando discussdes de ideias e projetos a partir das cinco
dimensdes apresentadas.

Metodologia

A pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa, pois, 0S pesquisadores
estiveram em contato direto e prolongado com o ambiente investigado. Além disso, a
énfase na constituicdo dos dados foi dada ao processo, ao invés dos resultados ou
produtos. Deste modo, buscam-se informagdes mais descritivas, que primam pelo
significado dado as a¢des (BORBA; ARAUJO, 2012).

A turma em que foi aplicada a proposta era composta por 23 estudantes do
curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas do Instituto Federal do Parana (IFPR) -
Campus Palmas. Ao total foram realizados sete encontros, com duragdo de quatro horas
cada. Para apresentar o software App inventor 2, foi aplicado nos trés primeiros
encontros, um guia didatico® introdutério, que comtempla a apresentagcdo dos principais
recursos, atividades praticas de desenvolvimento de aplicativos e desafios.

No primeiro encontro, os estudantes foram expostos aos objetivos da pesquisa
e a metodologia que seria utilizada. Na sequéncia, apresentou-se o software de
programacao App inventor 2, como ele pode ser utilizado, suas principais fungdes, a tela
de designer do aplicativo, a tela de programagao e os blocos l6gicos.

Com o auxilio do guia didatico, no segundo encontro, exploraram-se as
funcdes basicas de programagdo por meio da constru¢do detalhada de uma calculadora
que soma dois numeros digitados pelo usuario e, em seguida, foi proposto o desafio de
acrescentar a programacao as operagdes de subtracdo, divisdo, multiplicagdo e divisao.
Esta atividade objetivou evidenciar os recursos disponiveis na area de programacao,
como os blocos de variaveis, matematica e controle.

O terceiro encontro foi destinado a programagdao de um jogo no formato de
quiz, com perguntas sobre o conteido de Termodinamica. Esta atividade visou

! Propostas de atividades utilizando o Software de programagio App Inventor 2 em um ambiente de
aprendizagem construcionista.
<http://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/4622/2/CT_PPGFCET M _Pszybylski%?2c_Rafael Felip

e_2019_1.pdf>
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apresentar as fungdes mais sofisticadas de programacao, como mudanca de tela e opcao
de selecdo de respostas. Apos a sua programacgdo, foi proposto um desafio para
aperfeicoa-lo, a fim de mostrar ao estudante a resposta correta, caso ele selecionasse a
alternativa errada.

Apo6s a aplicagdo do guia didatico, os estudantes se reuniram em grupos e
iniciaram a constru¢do de seus aplicativos educacionais autorais, utilizando para isso
trés encontros seguintes. Foi proposto que fosse desenvolvido aplicativos com temas
relacionados ao ensino de Fisica.

No ultimo encontro, os aplicativos educacionais construidos pelos estudantes
foram apresentados a todos os participantes da pesquisa de forma a socializar suas
ideias. Também foi aplicado o questiondrio final de pesquisa, com questdes que
buscavam investigar como foi o processo de criagdo dos aplicativos, como os alunos
avaliavam o App inventor 2, se o curso contribuiu para a sua formagdo inicial e a
avaliagdo final da pesquisa.

Para responder aos objetivos tracados em uma pesquisa que adota a abordagem
qualitativa, Borba e Aradjo (2012) sugerem utilizar multiplos procedimentos para
obten¢ao de dados, como uma forma de aumentar a confiabilidade e a credibilidade da
constituicdo dos dados. Portanto, nesta pesquisa, foram utilizadas como procedimentos
metodoldgicos: observacdes, anotacdes, didrio de campo, questionarios e relatorios,
com os pesquisadores acompanhando, sistematicamente, todas as etapas do
desenvolvimento dos projetos. O Quadro 1 apresenta os instrumentos metodologicos
utilizados em cada encontros.

Quadro 1 - Organizacdo dos Encontros

Encontro Instrumentos Metodoldgicos Atividade Realizada
Utilizados

1° Questionario de entrada; Observacdes | Apresentagdo da pesquisa; Apresentagdo App
e Anotagoes. Inventor.

2° Relatorio; Observagdes ¢ Anotagdes. | Construgdo de uma calculadora simples.

3° Relatorio; Observagdes e Anotagdes. | Construcdo de um quiz.

4° Relatorio; Observagdes e Anotagdes. | Confecgdo dos aplicativos.

5° Observagdes e Anotagdes. Confecgdo dos aplicativos.

6° Observagdes e Anotagdes. Confecgdo dos aplicativos.

7° Observagdes; Anotacdes e Apresentagdo dos aplicativos.
Questionario Final.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2020.

Para possibilitar uma melhor analise dos dados, todo material obtido durante a
realizagdo da pesquisa foi organizado e categorizado, com o objetivo de identificar
tendéncias e padrdes relevantes que possibilitem obter informagdes que respondam aos
objetivos da pesquisa.

Resultados e Discussao

Os estudantes foram divididos em 11 grupos que, para efeito de analise dos
dados constituidos e preservacdo da identidade, foram identificados por letras
mailsculas, de A até K. Os estudantes tambem foram categorizados individualmente
como Al e A2 do grupo A; Bl e B2 do grupo B; e assim sucessivamente. Como havia
23 estudantes e 11 grupos, o grupo | foi composto de 3 estudantes, identificados como
11, 12 e 13. Ressalta-se que, nas citagOes dos estudantes, ao longo do texto, ndo foram
corrigidos eventuais equivocos de Lingua Portuguesa, transcrevendo na integra as
respostas dadas.
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No primeiro encontro, antes do inicio da apresenta¢do do software App inventor
2, os estudantes responderam um questiondrio que teve por objetivo identificar seus
conhecimentos sobre linguagens de programagdo, sobre o software em questdo, suas
concepgoes em relacao ao uso das TDIC nos processos de ensino e aprendizagem e suas
expectativas em relacdo as atividades propostas.

A respeito de seus conhecimentos acerca das TDIC nos processos de ensino
aprendizagem, 11 estudantes responderam que possuem conhecimentos basicos, oito
afirmaram que seus conhecimentos se limitam a apresentagdo de slides e uso de
notebook. Apenas quatro estudantes apresentavam indicios de ter utilizado as TDIC em
atividades de ensino de maneira mais efetiva, como relata a estudante (E1) “Utilizagao
de aplicativos com QR code para realizar atividades como jogos” .

Em relagdo ao conhecimento sobre linguagens de programagao e o software de
programagdo App inventor 2, todos os estudantes responderam que ndo possuiam
experiéncia com este tipo de programacgdo, tampouco utilizaram anteriormente o
software App Inventor 2.

Quanto as concepcdes dos estudantes em relagdo ao uso das tecnologias nos
processos de ensino e aprendizagem, todos consideram importante a sua inser¢do. Para
eles, o uso das TDIC aproxima o ambiente escolar a realidade do aluno “/.../contribui
para melhorar o aprendizado dos alunos, este que vive inserido no mundo
tecnologico”(D2). Além disso, comentam sobre as ‘“batalhas” que os professores
enfrentam ao utilizar as tecnologias em escolas publicas “O Apoio da tecnologia sempre
é bom, quando é usada de forma correta, mas temos muitas batalhas ainda
principalmente nas escolas publicas” (13).

No que se refere as expectativas dos estudantes a respeito das atividades a
serem realizadas com o App Inventor 2, a anélise do questionario revelou que a proposta
foi bem recebida, eles se mostraram motivados a adquirir novos conhecimentos e a
utiliza-los em sua pratica docente “Como professora, espero que o desenvolvimento de
aplicativos me proporcione novas metodologias de ensino, inclusive trabalhando com o
ludico como jogos que podem ser criados pelo professor”(D2).

Portanto, apesar do pouco conhecimento em relagdo ao uso das tecnologias no
ambiente educacional e o desconhecimento a respeito do App inventor 2 e das
linguagens de programagao, os estudantes consideraram que a atividade proposta pode
de alguma forma ser util a atividade docente, visto que todos entendem, em algum grau
de importancia, que as TD proporcionam um ambiente em sala de aula mais rico e
conectado a realidade dos alunos. Desta forma, foi possivel identificar a presenca da
dimensdo pragmatica, que versa sobre a importancia do aluno aprender algo que possa
ser utilizado para algum fim pratico.

O guia didatico possibilitou acesso e progressdo no ambiente de trabalho do
software App inventor 2, comecando com as funcdes mais simples, em nivel
introdutorio, para um nivel mais alto de complexidade em relacdo a atividade anterior
“No inicio do curso ainda ndo estavamos familiarizados com as possibilidades que o
app inventor possui [...] com o passar das aulas aprendemos as funcgdes que ele possui
e comegamos a criar nosso proprio aplicativo” (E2). Desta forma, os estudantes, aos
poucos, foram se familiarizando com a linguagem do software “foi um material bem
explicativo, com 0 seu passo a passo nos auxiliou e tornou mais facil a compreensao
para o uso adequado do sofiware” (H2).

Considerando estes relatos e as observacdes dos pesquisadores, € possivel
afirmar que o guia didatico auxiliou os alunos na superacdo das dificuldades
encontradas com a programacao, bem como possibilitou acesso a conhecimentos
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bésicos e progressdo sem a necessidade de conhecimentos prévios o que evidencia a
presenca de elementos da dimenséo sintatica.

Em relacdo a avaliagdo dos estudantes a respeito do software App Inventor 2,
verificou-se que a possibilidade de utilizar diversos elementos graficos (cores, figuras,
videos etc.), que definem as caracteristicas estéticas do aplicativo e a liberdade em
manipular componentes que lhes fazem sentido no ambiente de aprendizagem, foi um
aspecto muito elogiado “Possibilita varias op¢oes para moldar o aplicativo conforme a
ideia e criatividade do aluno” (C2). Deste modo, eles puderam utilizar multiplos
elementos para apresentar determinado conceito sem a necessidade de conhecimentos
aprofundados de programacio “E uma ferramenta muito interessante, ficil e pratica de
ser utilizada, que ndo precisa ter conhecimentos avang¢ados para configurar os
aplicativos” (C2). Tais consideracdes demonstram a importdncia da presenca da
dimensao seméantica.

Durante o processo de desenvolvimento dos aplicativos, os estudantes
reconheceram que o App Inventor 2 pode contribuir para préaticas inovadoras de ensino,
“O software possibilita que venhamos trazer novas formas de aprendizado para os
alunos, pois ele possui varias ferramentas que auxiliam na cria¢ao de um app” (G2).
Também, consideraram que, com mais tempo e dedicacdo ao software, seria possivel
construir aplicativos mais elaborados que permitissem maior interatividade com o
usuario, como a criacdo de jogos educativos. A oportunidade de autoria gerou nos
estudantes o sentimento de construir algo Util que podera ser utilizado em sua futura
pratica docente “A criacdo em sala foi produtiva, acredito que futuramente possa ser
utilizado para minha préatica docente” (B2). Nesta perspectiva, verificou-se uma
relacdo de proximidade dos estudantes com o software App Inventor 2 “Possui um
carater simples de funcionamento, sendo super facil para montar as atividades e o seu
designer”(Al). Com isso, foi possivel perceber indicios que a pesquisa promoveu a
dimensao sintbnica.

Mesmo a linguagem de programacdo do App Inventor 2 sendo simples e
intuitiva, os sujeitos relataram que a fase mais complexa foi pensar na logica de
programacdo. Dar os comandos para o computador do que era para ser executado, por
meio de comandos, néo foi trivial, alguns ndo sabiam como avancar em certas situagoes,
precisando recorrer a ajuda do pesquisador, a tutoriais na internet ou aos colegas “O
processo de criagdo do aplicativo foi de muita aprendizagem, tivemos alguns
problemas, porém buscamos a solugdo com o auxilio do professor e videos no Youtube”
(A2). Valente (1993) argumenta que ndo basta colocar o estudante diante de um
computador, ¢ necessario que haja a mediagdo do professor, que serd responsavel por
esclarecer as duvidas que irdo surgir, dialogando e estimulando os alunos nos momentos
em que surgirem as dificuldades. O ambiente de pesquisa estimulou colaboragéo e a
troca de experiéncias, evidenciando a presenca da dimensdo social para que as
dificuldades fossem superadas.

As observacdes do pesquisador e os relatos dos estudantes indicam que eram
nos momentos de dificuldades que os participantes refletiam sobre os resultados que
apareciam na tela, comparando com o que haviam planejado. Caso ndo estivesse de
acordo com o projeto, corrigiam erros, mudavam as estratégias, adaptavam ideias e
buscavam solucdes diferenciadas. Isso possibilitou ao professor de Ciéncias, em
formagéo inicial, experimentar e vivenciar o processo de elaboragéo e criagéo de
aplicativos educacionais moveis, envolvidos no ciclo reflexivo de aprendizagem
descricdo, execucdo, reflexdo e depuracdo presente na atividade de programagéo
(VALENTE, 1993; 2016).
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Apesar das dificuldades relatadas, a tarefa de desenvolver aplicativos
educacionais foi cumprida com sucesso por todas as equipes com diferentes habilidades
no uso das TD. A analise do questionario final revelou que a possibilidade de construir
aplicativos gerou um misto de sentimentos, que foram desde a satisfacdo pessoal, em
conseguir desenvolver algo proprio, ao reconhecimento de suas limita¢cdes quanto ao
uso de tecnologias “O curso foi excelente e contribuiu para minha formagdo pois ainda
ndo tinha entrado em contato com programas como este e sei que futuramente poderei
utilizar para preparar aulas diferentes para aplicar aos alunos” (B2).

No dltimo encontro, em que foi realizada a troca de aplicativos entre as
equipes, os estudantes passaram por um processo de reflexdo e discussdo sobre a sua
propria formagdo. Neste momento, ocorreu um debate sobre a necessidade de buscar por
conhecimentos e recursos que apoiem a sua atuacdo profissional futura, conforme
destaca o estudante H2: “Durante o curso foi possivel perceber o qudo devemos nos
especializar e atualizar”. Além disso, refletiram sobre como adequar suas estratégias de
acordo com as necessidades de seus alunos e os suportes tecnoldgicos que tenham a
disposigédo, conforme relata a estudante E2: “O curso fez com que eu pense no meu
futuro como professora, pense em como inovar e fazer a diferenca nas escolas”.

Vale salientar que, a dificuldade com a linguagem de programacdo e com o
conteudo de Fisica foi um fator comum entre alguns estudantes. Contudo, a maioria
deles, mesmo com estas dificuldades, procuravam participar ativamente das atividades,
buscando informagdes na internet, interagindo com o pesquisador € com os demais
colegas a fim de superar os desafios impostos pela pesquisa. Em contrapartida, alguns
estudantes, mesmo com dificuldades, ndo apresentavam interesse em mudar sua
condicdo, realizando o minimo para conseguir realizar as tarefas propostas. Apesar
disso, todos os grupos conseguiram €xito na construcao das atividades propostas no guia
didatico e no aplicativo autoral.

Em relacdo aos aplicativos construidos pelos estudantes, foi possivel identificar
o uso de recursos que promovem a interatividade com o usudrio, como a criagdo de
quiz, uso de imagens, gifs e links para videos na internet. No entanto, alguns deles
apresentam limitacbes em relacdo a apresentagdo dos conteudos, visto que a
participagdo do usuario se limita a leitura de textos informativos, privilegiando o
processo de transmissdo de conhecimento, apesar a pesquisa evidenciar aspectos
construcionistas.

Os aplicativos construidos podem ser acessados na galeria do software app
inventor 2, buscando pelos seguintes titulos: “Eletrostatica Grupo A”, “Eletrostatica
Grupo B”, “TermoFisica Grupo C”, “Acuistica Grupo D”, “Otica Grupo E”, “Energia
Mecéanica Grupo F”, “Fluidos Grupo G”, “Leis de Newton Grupo H”, “Densidade
Grupo I, “Ondas Grupo J” e “Gravitagao Grupo K”.

Considerac0es Finais

A teoria de aprendizagem construcionista, proposta por Papert (1986), foi o
principal aporte tedrico desta investigagdo, servindo como fundamentagdo para a
preparacdo do ambiente de pesquisa e para a analise dos dados.

Este estudo permitiu concluir que as cinco dimensfes construcionistas foram
evidenciadas pelo conjunto: software App inventor 2, guia didatico e ambiente de
pesquisa. As dimensdes pragmatica e social foram potencializadas pelo ambiente de
pesquisa construido pelo pesquisador em conjunto com os participantes. As dimensdes
sintatica e semantica foram evidenciadas pelas possibilidades de interatividade com o
software App inventor 2. A dimensédo sintbnica surgiu por meio da aplicacdo do guia
didatico, que permitiu acesso ao software de forma mais simples possivel a todos.
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Cabe destacar que a pesquisa tentou sempre proporcionar um ambiente
construcionista, ou seja, acolhedor, motivador e dindmico. Também incentivou
momentos em que ocorriam trocas de conhecimentos entre os grupos, mantendo, assim,
uma conexao entre os participantes da pesquisa, valorizando momentos de reflexdo
sobre suas limitagdes em relacdo ao uso das TD na realizacdo do ciclo de programagéo
descricdo, execucdo, reflexdo e depuracdo, bem como a necessidade de aprimorar 0 uso
de ferramentas que podem apoiar a futura pratica docente.

Desta forma, esta pesquisa defende que a simples inser¢cdo das TDIC nos
processos de ensino e aprendizagem, como uma nova forma de transmitir
conhecimento, ndo € inovar e nem traz mudancas significativas nas praticas tradicionais
de ensino. E preciso, entdo, incorpora-las como meios para constru¢do e mediacio da
prépria pratica educacional, sabendo identificar as suas limitacGes e investigando as
mais adequadas formas de inclui-las pedagogicamente. Dar condices para o professor
pensar criticamente o uso das TDIC, além de torna-lo um agente produtor de MADE e
ndo mero consumidor, pode lhe garantir a seguranca para, com conhecimento de causa,
incorporéa-las em sua pratica com qualidade.

Por fim, o software de programacéo App inventor 2 potencializou situacdes de
ensino e aprendizagem criativas, inovadoras e reflexivas. O seu uso, permitiu a
construcdo de um ambiente de aprendizagem construcionista na formacgao inicial de
professores de Ciéncias. Como sequéncia deste estudo, indica-se a realiza¢do de
pesquisas futuras que busquem evidéncias das dimensdes contrucionistas em outros
artefatos tecnologicos e como elas impactam no ambiente escolar.
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