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Resumo 
A oficina de criação de aplicativos utilizando o APP Inventor se propõe a apresentar aos participantes da atividade os 
elementos básicos da programação por blocos por meio da interface do MIT APP Inventor, mantida pelo Massachusetts 
Institute of Technology (MIT) com o intuito de democratizar o desenvolvimento de aplicativos até mesmo por leigos em 
programação (DUDA & SILVA, 2015). A criação de aplicativos tem ganhado importância devido à disseminação dos 
gadgets móveis (PSZYBYLSKI et al., 2018). Com isso, emprego de novas tecnologias de informação e comunicação, em 
especial no ensino, está crescendo como uma forma de possibilitar a interação dos alunos com os conteúdos de maneira 
digital, sendo um meio alternativo de trabalho.  Defende-se que, com a possibilidade de criação de aplicativos pelos 
professores, esses possam oferecer materiais apropriados à sua prática e mais próximos aos anseios dos estudantes 
conectados (KENSKI, 2002). Alternativamente, os professores podem incentivar os alunos a criarem seus próprios 
aplicativos como uma forma de aplicação do conhecimento construído.  O que é destacado é o fato de que a inclusão 
efetiva das tecnologias digitais de informação e comunicação (TDIC) no processo educativo dependente, por sua vez, 
de seu estudo nos cursos de formação de professores, a fim de que os docentes sejam capazes de empregar os recursos 
em sua potencialidade (SOUZA & SCHNEIDER, 2016), dessa forma, entendo que um congresso possa configurar como 
um momento de formação continuada de professores que podem atuar como semeadores desses conhecimentos. É 
esperado que os participantes compreendam os elementos básicos da programação por blocos para montagem de apps 
simples e consigam montar de maneira autônoma um quiz.  Os objetivos da atividade são: 1) apresentar o APP inventor 
e sua interface; 2) apresentar os elementos básicos de programação por blocos; e 3) possibilitar a construção de 
aplicativos simples. Para atingir os objetivos propostos, pensou-se nos seguintes encaminhamentos metodológicos:  A 
oficina foi programada será realizada de maneira online em 2 horas. Na primeira parte serão apresentadas o site do MIT 
que contém o APP inventor e os meios de teste (emulador ou aplicativo). Na sequência, serão apresentados os elementos 
básicos da interface e da programação dos blocos de maneira expositivo-dialogada e será realizada, passo-a-passo, a 
construção de uma calculadora simples para treinar os elementos básicos. Em seguida, será construído um quiz de 
maneira mais ativa pelos participantes, que deverão trazer dez perguntas de interesse e montar o jogo de maneira 
autônoma, com o auxílio do professor. Os participantes deverão ter um notebook e um celular com sistema operacional 
Android. A oficina será realizada de maneira online. 
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