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Aplicativos para dispositivos mdveis no combate a pandemia do covid-
19 — uma experiéncia de educa¢ao aberta em meio remoto.

Resumo

Esta pesquisa foi realizada no periodo de maio a agosto de 2020, em meio ao contexto
do isolamento social, imposto por determinacio legal do governo do estado em
virtude da pandemia da Covid19. As aulas em todo o sistema educacional estavam
suspensas e nio havia sequer o ensino remoto nas escolas publicas na Bahia, assim
como nas universidades. Através do Edital 030/2010 - PROBEX, a UNEB, promoveu
um conjunto de a¢des, mobilizando a comunidade académica para realizar extensao
universitaria voltada para o enfrentamento das condi¢des adversas vivenciadas.
Tendo sido contemplado com recursos desta chamada para o implementacio do
Projeto Aplicativos para dispositivos moveis no combate a pandemia do covid-19,
voltado para o desenvolvimento de a¢cdes educativas com professores e estudantes da
educaciio basica, realizamos em paralelo o levantamento e a analise de dados que
culminou com este relato ora apresentado. A questio a ser respondida, quais as
possibilidades e limites da aplicacio dos principios da educac¢io aberta para o
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis em ac¢des educativas
remotas? A metodologia foi de pesquisa acio participativa e os resultados
demonstraram que o pensar sobre problemas reais enfrentados pela sociedade,
envolver diversos atores sociais na elaboracio e implementacio de solugoes
tornaram-se possiveis e produziram resultados efetivos.
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1. INTRODUCAO

O projeto de extensdo Aplicativos para Dispositivos Moveis: Educagdo Aberta no
combate a pandemia do Covid-19 propds o desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos moveis, por estudantes de escolas publicas, aplicando os principios da Escola
Aberta que segundo Okada (2018), juntamente com a ciéncia aberta e a escolarizacio
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aberta sdo essenciais para preparar individuos e comunidades para a participagdo critico-
colaborativa com conhecimento, habilidades e atitudes. Considerou-se ainda os principios
da Educagdo Cientifica (OKADA et.al, 2017), e da Aprendizagem Criativa, na
perspectiva da "interagdo produtiva" que segundo Baranauskas e Valente (2019), pode ser
definida como a gera¢do, externalizagdo e avaliacdo de ideias, trabalhando em dire¢ao ao
objetivo explicito de obter um resultado criativo.

A aprendizagem Criativa ¢ marcada por um movimento iterativo da
geracdo de ideias, usando processos de desenho exploratodrio,
construgao de protdtipos de baixo custo, em dire¢do ao trabalho
convergente na midia resultante. Para produzir resultados altamente
criativos, as estruturas nas quais a interacdo produtiva ocorre devem ser
exploradas e desenvolvidas. (BARANAUSKAS; VALENTE, 2019, p.2)

Visando ainda aproveitar de forma produtiva, desafiadora e socialmente
construtiva o tempo dos estudantes da Educacdo Basica que se encontram em isolamento
social, foi escolhida para a construcdo dos aplicativos a_plataforma aberta Applnventor[1]
do MIT ( Massachusetts Institute of Technology).

O App Inventor ¢ uma ferramenta criada em 2009 pelo MIT (Instituto de
Tecnologiade Massachussetts) traz essa possibilidade. Permite pensar e repensar
aplicativos educacionais compativeis com a realidade dos estudantes e professores da
educagdo basica, bem como trabalhar com as etapas de programacao mesmo sendo leigo na
linguagem de desenvolvimento de programas, uma vez que, o App Inventor traz a
possibilidade de desenvolver aplicativos sem conhecimento técnico formal em programagao
permitindo a resolucao de problemas inseridos em seu contexto social (GOMES e MELO,
2013). (apud MACHADO et al., 2019, p. 613).

2. DESENVOLVIMENTO

A participaram quarenta estudantes (do 5° ano do Ensino Fundamental ao 4° ano do
Ensino Médio Técnico), dez professores da Educagdo Béasica, pesquisadores, um
doutorando, dois monitores de graduagdo, além de outros colaboradores (profissionais, e
estudantes da 4rea  da saude, graduandos em licenciaturas).

As atividades foram remotas, com encontros entre os coordenadores, monitores €
professores. Foi construido um aplicativo piloto, denominado EduCOVID19, contendo as
informagdes basicas do projeto (apresentacdo, metodologia, cronograma, links uteis sobre
a COVID, equipe técnica e contatos), contudo durante o percurso de formagao.

3- METODOLOGIA E FASES DO PROJETO

Adotou-se os principios da pesquisa qualitativa, (THIOLLENT, 2011) e a
metodologia da Pesquisa-A¢ao Participativa que permite “a participagdo ativa das pessoas
que sdo objeto da intervengdo” (GOBBO, 2012, p.20), bem como os principios da Pesquisa
de Inovacao Responsavel (Responsible Research and Innovation — RRI) de acordo com os
quais, os atores sociais e inovadores se tornam responsivos uns aos outros (VON
SCHOMBERG, 2011, apud PINTO e RIBEIRO, 2018; TORRES, et. al., 2017).

N aprimeira fase foi realizada uma consulta com as escolas de Regido
Metropolitana (Camagcari e S0 Francisco do Conde) e do Territorio de Identidade do Sisal
(Araci e Valente), ampliada para os municipios de Candeias, Madre de Deus, Irecé e
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Presidente Dutra.

Na segunda fase, com a inscri¢ao voluntaria dos estudantes e a formagao para uso
da plataforma do Applnventor do MIT, foram realizadas oficinas online de
desenvolvimento dos aplicativos e os sujeitos escolheram desde elaboracdo da ideia a
escolha do material postado no ambiente virtual.

Na etapa formativa aconteceu o desenvolvimento dos aplicativos de forma
colaborativa envolvendo a rede: universidade, escola, comunidade, professores e
estudantes. Os conteudos deveriam ser relativos ao conhecimento da Covid-19, suas
técnicas de prevencdo e cuidados familiares, a aprendizagem escolar, ao lazer e ao
entretenimento dos estudantes e das familias em periodo de isolamento social.

No médulo 1, os estudantes informaram que utilizaram a conta pessoal para logar
no ambiente virtual do MIT. No item descobrindo coisas novas foi solicitado pesquisar
aplicativos com a tematica da COVID, os estudantes indicaram que consultaram as
seguintes fontes: Coronavirus — SUS; Rappi; Guitar Tuner; Agenda; combate coronavirus;
Monitora covid-19; Trello. Suas impressdes sobre essas atividades foram registradas e
estdo relatadas abaixo:

\

“Em meio a situacdo (mundial) atual, ¢ um exemplo de ideias que
devem ser adotadas para o bem comum, auxiliando as pessoas a ndo se
exporem, cuidando-as ¢ evitando suas contaminagdes € assim um
colapso na satde para mim, € 6timo e pratico.”

“O Aplicativo ajuda a todos que fazem o uso, porém ele deixa a desejar
por nem sempre obter as informacdes buscadas, se uma pessoa quer
saber com urgéncia sobre a situacdo do seu municipio e ele ndo estiver
cadastrado, tem que esperar”

“O Aplicativo apresenta uma estrutura onde atende a maioria das
demandas que todos procuram nesse periodo de pandemia, ajudando
pessoas a ndo agirem por impulso arriscando suas vidas a ir a um
hospital quando nio ha necessidade e orientando até mesmo aqueles que
estdo em isolamento, ¢ um 6timo aplicativo”

“Em tempos de ficarmos em casa, ¢ uma oOtima oportunidade para se
organizar, trabalhar, estudar, entre outros.”

No modulo II, os estudantes puderam experimentar algumas fungdes do software
App Invetor: a geolocalizagdo, ¢ de conectar informacgdes com a internet. Ao serem
questionados sobre a importancia da geolocalizacdo, e apresentaram a seguintes respostas:
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A importancia da geolocalizacdo se da porque ela representa
muitas facilidades, oferece diversas vantagens ao usuario, ¢ até as
institui¢des ja estdo fazendo uso da sua funcionalidade, uma vez que a
geolocalizagdo ¢ perfeita para melhorar alguns. Segmentar um publico e
saber a localizacao deles ¢ fundamental para que um negdcio consiga se
destacar e alcangar resultados efetivos.

E quando questionados sobre as dificuldades em inserir a geolocalizacdo dos
projetos de app, informaram que:

Nao tive dificuldade em colocar o mapa porém tive dificuldade
em programar a geolocalizacao.

As interfaces estavam diferentes dos videos explicativos,
apresentando uma dificuldade em saber qual ferramenta do app inventor
utilizar .

Ter certeza que os mapas estdo atualizados. Muitos,
infelizmente ndo estao.

Ao tentar a fungdo “Conectando o App com informagdes da internet”, apontaram
como dificuldades: programacao, ja que momento de adicionar o link ao aplicativo, nao
estavam conseguindo inserir a pagina corretamente, e tentaram linkar (conectar) a
produgoes proprias (banco de dados).

No modulo III, ao propor o experimento de criagao de Apps de Jogos, os estudantes
apontaram o experimento de jogos: Caca mosquito, Ping-pong, Brain Test: Jogos Mentais,
Jogo da velha, quiz e puzzes. Os mesmos apontaram as seguintes dificuldades: Na parte da
programacao; construcdo da interface do jogo, criamos o nosso proprio jogo, mas, por
estarmos elaborando em um site hospedeiro, ndo conseguiriamos inserir no app, por isso
optamos pelo o quiz e o quebra-cabega. Ainda apontaram como dificuldade para criar um
app de quiz: Entendimento da plataforma e na utilizagdo do site para criar o quiz; a parte
da programacao com relagdo a configurar as listas na ordem correta, na programagao.

No modulo IV foi solicitado que os estudantes relatassem como foi sua participacao
e quais suas principais dificuldades durante a execu¢do do Projeto, eles apontaram que:

Minha participacdo durante a execucdo do projeto foi toda a parte
teodrica, apesar da equipe ter estudado, eu li bastante e vi diversos videos
que serviu como base na criagdo do projeto. As principais dificuldades
durante esse periodo foi a adaptacdo e a organizacdo a distancia. Apesar
de toda essa situacdo que o mundo esta vivendo a gente tem que se
reinventar ¢ ¢ pensando nisso que a minha equipe decidiu fazer
chamadas de videos para ficarmos mais unidos e chegar a finalizacdo do
projeto. No comeco foi complicado, mas tudo ¢ questdo de costume, as
vezes mudancas sao necessarias para obter grandes resultados.
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No ultimo questionario, ao serem questionados sobre as contribuigdes que o projeto
trouxe para sua vida durante o isolamento social devido a pandemia:

Trouxe um conhecimento que vou levar para toda vida , me mostrou
que ha diferentes formas de ajudar o proximo mesmo que seja atraveés
de um aplicativo, que trabalhar em equipe mesmo sem conhecer as
pessoas pode ser possivel, ¢ me impulsionou a buscar mais
conhecimento, todos os meus questionamentos que foram surgindo ao
longo do tempo, me mostrou que posso ser capaz de coisas que até eu
mesma desconheco.

Os estudantes apontaram problemas que necessitam de melhorais para os
proximos projetos: videos aulas com a versdo antiga do Mit em inglés (foi necessario
produzir videos proprios); maior acompanhamento de técnicos para maior entendimento;
Maior disponibilizagdo de opgdes para o Layout; Plataformas digitas que oferecam cursos
basicos.

O App EduCOVID foi sendo alimentado e construido a partir dos anseios e
colaboragdo dos sujeitos da pesquisa. Tendo em vista que trés equipes ndo conseguiram
concluir o treinamento e o app devido as dificuldades técnicas, em especial falta de
equipamento, surge a necessidade de uma terceira fase, para o acompanhamento mais
préoximo destas equipes.

4. RESULTADOS E CONCLUSOES

Foram desenvolvidos sete aplicativos e trés projetos em conclusdao: EduCOVID
- aplicativo formativo do projeto construido colaborativamente a partir das experiéncias e
didlogos com os sujeitos (coordenagdo, monitores, professores e estudantes); Cheklist, IMC
e Receitas (aplicativos individuais, criados durante a formagdo online, a partir dos testes
de funcdes do Applventor); E-COVID, IRECOVID e Co-Info aplicativos planejados pelos
estudantes basica envolvidos no projeto, com a cooperacao orientados pelos professores e
monitores, apresentados em um semindrio final com a participacao de todas as institui¢des
e sujeitos envolvidos e a participagdo especial do representante do software Applnventor no
Brasil, professor da Universidade do Estado de Sao Paula que assistiu todas as
apresentacdes e fez comentarios bastante positivos sobre a qualidade dos trabalhos
realizados.

O projeto evidenciou um potencial de autoria e protagonismo dos jovens
estudantes com a realizacdo de atividades remotas que abrangerem desde a concepcdo a
elaboragdo dos aplicativos, bem como a sua exposicao final de utilizagdo nos dispositivos
moveis, levando-nos a concluir que a implementagdo de abordagens educacionais que
contenham desafios voltados para a realidade dos estudantes e da sociedade, tais como os
principios dad educagdo aberta, aliadas a aplicacdo de processos de desenvolvimento de
tecnologias que oportunizem a participagdo ativas dos estudantes permitiu o alcance de
resultados significativos, com efetivo aprendizado e a produgdo de solugdes de relativo
impacto social, ainda que limites tenham sido apontados pelos propiros estudantes, muitas
possibilidades favoraveis foram reveladas.
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