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Resumo: A tecnologia apresentada desde 2006 nos smartphones evolui de forma
gradual e espera-se que por muito tempo elas continuem evoluindo mas ndo mudem
efetivamente. Estes aparelhos moveis, por suas variedades de precos, estado
disponiveis para todos os publicos, de modo que estdo presentes em quase todos
os momentos do dia. Os smartphones/ tablets atuais dispdem de milhares de
aplicativos para as mais diversas utilizagcbes, independente do sistema operacional
gue utilizam. Com todo esse potencial de crescimento, diversas engines de
construcdo de aplicativos surgem e as existentes tem constante atualizagdo. Dentre
essas plataformas, temos o Applnventor2, criado pelo MIT (Massachusetts Institute
of Technology), e trabalha a programacéo em forma de blocos, um modo de
programar de forma simples que incentiva 0 usuario a mergulhar no mundo da
programacao. A ideia central € que mesmo usuarios inexperientes, possam através
desse sistema, ter efetividade e consisténcia no primeiro contato com o mundo da
programacao. Aliado a isso, o Campus Niterdi tem como uma das propostas dentro
de seu curso técnico integrado em informéatica, além de ser consumidor, passar a ser
produtor de tecnologia. Dentro dessas vertentes, o grupo “programando em blocos
do IFRJ - Campus Niter6i” faz uso de plataformas dessa natureza de forma
direcionada a solucionar questdes que ajudem na formacgdo dos estudantes e na
rotina administrativa do instituto pelo uso desses aparelhos tdo presentes na vida
cotidiana. Com pouco mais de ano de atuag&do, 0 grupo conta com a participacao
ativa de diversos alunos e trabalham de forma concomitante no desenvolvimento de
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varios aplicativos: Carteira de identificacdo estudantil, matricula facil, multiplica, s&o
alguns dos projetos em desenvolvimento somente em 2020.
Palavras-chave: Aplicativos. Programacé&o. Aprendizagem
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