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RESUMO

O ensino de programacdo no ensino fundamental vem se destacando pois ajuda o aluno a
desenvolver mais raciocinio logico, no entanto existem alguns desafios em relacdo ao ensino
deste tema. Com isso, existem diversas ferramentas que prometem facilitar o processo de
ensino-aprendizagem da programacdo para iniciantes. No entanto, para que essas ferramentas
sejam escolhidas, ¢ necessdrio que sejam devidamente avaliadas. Dentre varias formas de
avaliacdo de software, destaca-se o Design Emocional que busca identificar determinadas
emocdes nos usuarios ao utilizar um determinado artefato. Neste sentido, o presente trabalho tem
como objetivo a avaliacdo de um software educacional voltado para o ensino de programacao,
levando em consideracdo alguns conceitos do Design Emocional. A pesquisa apresenta carater
exploratorio e foi realizada a partir de um estudo de caso com a turma da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Raquel Minervino de Carvalho que tinha como objetivo a criagdao de
Aplicagdes para celulares com Sistemas Operacionais Android utilizando o software App
Inventor2. Os dados dessa pesquisa foram obtidos por meio de questionario aplicado aos alunos
que participaram do projeto e a abordagem adotada para a analise dos resultados ¢ quantitativa
e qualitativa. Como resultado, percebeu-se que a maioria dos sentimentos despertados pelo uso
do software foram positivos; quando o produto desperta sentimentos positivos nos usuarios eles
conseguem desenvolver habilidades e a criatividade. O uso dos emotions para expressar os
sentimentos das criangas ao utilizar o soffware teve grande importancia nos resultados, uma vez
que facilitou na hora de responder o questionario.

Palavras-chave: Ensino de Programacdo no Ensino Fundamental. Avaliacdo de Software
Educacional. Design Emocional.



ABSTRACT

The teaching of programming in elementary school has been highlighting as it helps the student
to develop more logical reasoning, however there are some challenges in relation to teaching
this topic. With this, there are several tools that promise to facilitate the teaching-learning
process of beginner programming. However, for these tools to be chosen, they need to be
properly evaluated. Among several forms of software evaluation, Emotional Design stands out
that seeks to identify certain emotions in the users when using a certain artifact. In this sense,
the present work has as objective the evaluation of an educational software focused on the
teaching of programming, taking into account some concepts of Emotional Design. The
research presents an exploratory character and was carried out from a case study with the class
of the Municipal School of Primary Education Raquel Minervino de Carvalho that had the
objective of creating Applications for mobile phones with Android Operating Systems using
App Inventor2 software. The data of this research were obtained through a questionnaire
applied to the students who participated in the project and the approach adopted for the analysis
of the results is quantitative and qualitative. As a result, it was noticed that most of the feelings
aroused by the use of the software were positive; when the product arouses positive feelings in
users they can develop skills and creativity. The use of emotions to express the children's
feelings when using the software had great importance in the results, since it made it easier to
respond to the questionnaire.

Key-words: Programming Teaching in Elementary Education. Educational Software
Evaluation. Emotional Design.
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1 INTRODUCAO

A introducdo de conceitos de Computacdo, enquanto ciéncia, na educacio bdsica ¢
importante e relevante (CSTA, 2011). O ACM Model Curriculum for K-12 Computer Science
(CSTA, 2011) defende que ¢ necessario o desenvolvimento de habilidades computacionais na
Educacao Basica, porque a Ciéncia da Computagdo promove multiplos caminhos profissionais,
desenvolve a capacidade de resolver problemas, apoia e relaciona com outras ciéncias e motiva
os estudantes.

Com a expansao das tecnologias na educagao surgiram varios segmentos e outras formas
de trabalhar a computacdo no contexto escolar, uma delas ¢ a programagao que pode ajudar no
desenvolvimento racional e logico do aluno (NUNES, 2011). No Brasil, sdo poucas as
iniciativas de se ensinar programacdo no ensino fundamental, mesmo isso sendo importante.
Existe também uma abrangéncia do ensino de computagao, passando a considera-la como uma
ciéncia basica. Segundo Wing (2006), esse subconjunto de competéncia e habilidade pode ser
denominado de pensamento computacional, envolvendo as competéncias relacionadas a
abstracdo e decomposi¢cao de problemas de forma a permitir sua resolucdo usando recursos
computacionais e estratégias algoritmicas.

Tavares et al (2012) relatam que ap6s tentativas frustradas de construir programas para
resolver problemas, o aluno reinicia suas acdes em busca de uma solucdo correta, tentando
descobrir e corrigir os erros cometidos, inicialmente, em um processo de tentativa e erro, até
que consiga ganhar experiéncia nesse processo que lhe permita tomar consciéncia sobre o
mesmo e sobre a construcao de solugdes corretas. Esse processo de tentativa e erro € mais curto
ou mais longo de acordo com a experiéncia prévia do estudante.

Dessa forma, faz-se necessario introduzir as Linguagens de Programacgdo no ensino
fundamental como uma forma de despertar o interesse dos alunos em sala de aula e estimula-
los a novas areas do conhecimento. O ensino de Programagdo fornece insumos para os alunos
no desenvolvimento do raciocinio logico e na capacidade de lidar e resolver problemas
cotidianos, contribuindo na formagao de pensamentos criativos e preparando para a sociedade
moderna.

Mas ¢ importante avaliar a qualidade de um software para que o professor reflita sobre
o uso dessa ferramenta na sala de aula e consiga utiliza-la da melhor forma possivel, para que

o nivel de aprendizado do aluno se torne proveitoso e ¢ com o design emocional no processo de
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avaliacdo de software que o aluno do ensino fundamental ao utilizar essas carateristicas da
tecnologia despertam emogodes no utilizador com uma intencionalidade bem definida.

Norman (2008) afirma que a emog¢ao ¢ um componente essencial a vida, influenciando
no modo como as pessoas se sentem se comportam e pensam. O autor ainda categoriza o Design
Emocional em fun¢do dos trés niveis de processamento do cérebro: o nivel visceral, o nivel
comportamental e o nivel reflexivo.

Portanto, o presente trabalho tem como objetivo avaliar um soffware educacional
voltado para o ensino de programacdo para alunos do ensino fundamental, com base nos

conceitos do Design Emocional.

1.1 OBJETIVOS
1.1.10bjetivos geral

O objetivo geral desse trabalho ¢ a utilizagdo e avaliagdo de um software com finalidade
educacional por alunos de uma escola publica voltado para o desenvolvimento de aplicativos

de celular Android no ensino fundamental com base nos conceitos do Design Emocional.

1.1.2 Objetivos especificos

e Realizar pesquisas bibliograficas sobre ferramentas voltadas para o desenvolvimento
de aplicativos para o ensino fundamental e os tipos de avaliacdes de softwares
educacionais;

e Identificar os principais ou mais utilizados soffwares educacionais que objetivam o
ensino de programacao para alunos do ensino fundamental;

e Explanar o software educacional que sera avaliado;

e Elaborar formulério de avaliagdo que sera aplicado para andlise do software junto aos
alunos;

e Analisar as defini¢does do design emocional na utilizagdo do software.
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2 AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO NO CONTEXTO
EDUCACIONAL

A presenca do computador na escola, ou melhor, a sua utilizagdo como ferramenta de
ensino, ocasionou e continua ocasionando diversos debates no cendrio educacional, isto porque
para alguns, a presenca da tecnologia através de computadores tornaria o ensino voltado apenas
para o treinamento e até dispensaria a presenca do professor em sala de aula, j& que o
computador funcionaria como uma maquina de ensinar. Para Kensky (2007, p. 88) “a
preocupacgao da educacdo deve ir além desse treinamento”, ela deve estar presente na pratica
docente.

Corroborando com o que foi assinalado por Kensky (2007) pode-se afirmar que
atualmente essa visdo tradicionalista foi substituida pela compreensao de que o computador
apresenta-se como uma ferramenta que podera ou ndo facilitar o processo de ensino e
aprendizagem, dependendo da forma como se usara.

Aponta-se entdo a necessidade de que o docente, desde o inicio de sua formacdo esteja
em contato direto com as tecnologias ndo apenas de forma técnica, mas principalmente
pedagodgica, para que possa de fato, inserir os recursos tecnologicos em sua pratica,
acompanhando assim, o desenvolvimento da sociedade e priorizando ndo s6 as novas formas
de ensinar, mas também uma nova forma de aprender, acompanhando as constantes

transformagoes da sociedade em que vivemos.

O acesso a informatica deve ser visto como um direito e, portanto, nas escolas ptiblicas
e particulares o estudante deve poder usufruir de uma educagdo que no momento atual
inclua, no minimo, uma alfabetizacdo tecnologica. Tal alfabetizagdo deve ser vista ndo
como um curso de Informatica, mas, sim, como um aprender a ler essa nova midia.
Assim, o computador deve estar inserido em atividades essenciais, tais como aprender
a ler, escrever, compreender textos, entender graficos, contar, desenvolver nogdes
espaciais etc. E, nesse sentido, a Informatica na escola passa a ser parte da resposta a
questdes ligadas a cidadania. Borba (apud MENDES, 2010, p. 37).

A utiliza¢dao do computador como ferramenta de ensino nao se resume apenas a presenga
da maquina em ambiente escolar, seu uso deve estar vinculado as atividades administrativas e
principalmente pedagogicas das escolas, onde os alunos possam ser incentivados a ir além do
conhecimento e uso técnico desta maquina, ou mesmo do seu uso para o entretenimento. O
intermédio do professor neste caso ¢ fundamental para que os alunos sejam direcionados ou
motivados a utilizar as facilidades proporcionadas pela tecnologia para ampliar seus

conhecimentos, aproveitando principalmente a facilidade ao acesso de informagdes.
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Nos dias atuais, grande parte dos educadores reconhecem a importancia da utilizagao
desses recursos no ambiente escolar, porém, apresentam dificuldades em trabalhar com tais
ferramentas, em algumas situagdes, por nao dominarem as diversas formas de uso da maquina.
E importante a observagdo deste fato para que as tecnologias possam de fato ser inseridas com
responsabilidade na educagao.

Lima (2010) afirma que os recursos tecnologicos quando inseridos no meio escolar
podem contribuir significativamente para a busca na qualidade do ensino, contribuindo também
para o surgimento de novas praticas pedagogicas, devendo ser utilizados por todos os
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem e ndo apenas pelo professor como unica e
exclusiva ferramenta facilitadora da organizacdo do trabalho ou transmissdo de conteudo.
Acredita-se que o computador e a internet passam a fazer parte das atividades escolares como
uma ferramenta de mediacdo do processo de ensino e constru¢do do conhecimento por parte
dos alunos e professores, que assumem papéis diversificados, mas ndo separados, neste
processo.

Dentre as diversas formas de utilizagdo das tecnologias na educagdo, ¢ importante
destacar o ensino de programagado na educagdo basica. Pois a programagao tem como um dos
objetivos ajudar ao aluno a formular novas ideias e ¢ muito importante para ele essa interagao
com a cria¢do de aplicagdes Android sendo este o foco do presente trabalho. Diante disto, na
proxima secdo sera dada a énfase as nuances deste tema destacando como o ensino de

programacao pode ajudar a educacgao.

2.1 Ensino de Programacao no Ensino Fundamental

De acordo com Franca (et al. 2013) a computagcdo “pode contribuir, de maneira
interdisciplinar, na busca de solu¢des de problemas diversos, através da disseminagdo do
chamado pensamento computacional”.

Assim como Nunes (2011) diz que o ensino de computagdo esta relacionado com o
conceito de pensamento computacional. Adicionalmente o autor define o pensamento
computacional como o processo cognitivo utilizado pelos seres humanos para encontrar
algoritmos para resolver problemas. £ uma forma de instigar a “capacidade de deducio e de
resolucdo de problemas, exige a utilizagdo do raciocinio logico ¢ matematico, durante a
formacdo basica dos estudantes” defende (ALENCAR, 2012). Considera-se importante

ressaltar que o curriculo das escolas brasileiras ndo contempla a ciéncia da computacdo como
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componente fixo. Na pratica, projetos e trabalhos extracurriculares sdo executados para
favorecerem o ensino de computacao.

Em paises como Estados Unidos, o modelo Model Curriculum for K-12! Computer
Science (CSTA K-12) ¢ adotado para o ensino de computagdo. Acredita-se que este curriculo
pode servir de referéncia e embasamento para o ensino da ciéncia da computagdo na educacao
basica no Brasil. O K-12 tem como objetivo preparar os alunos para compreender a natureza da
ciéncia da computagao e seu lugar no mundo moderno.

Acredita-se que possuir referéncias como o curriculo K—12 auxilia ao processo de
ensino da computagao estimulando a disseminagao desta ideia. A computacdo enquanto ciéncia
que estimula a logica e a matematica deve possuir seu espaco na educacdo bdsica como
disciplina.

No Brasil no estado da Bahia, Machado (et al. 2010) discorrem sobre o desenvolvimento
de um projeto que visou incentivar e descobrir jovens talentos para a area de Computacdo em
escolas do ensino fundamental e médio. Também era objetivo do trabalho incentivar a
participagao feminina no projeto e dos estudantes na Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI).
Segundo os autores, a pesquisa teve como base trabalhar nos educandos a capacidade de
raciocinio logico-matematico e introduzir o raciocinio algoritmico, de maneira que os
estudantes pudessem compreender a utilizagdo destes modelos de raciocinio na solugdo de
problemas.

Portanto entende-se que mesmo as escolas possuindo laboratorios de informatica com
as melhores qualidades em equipamentos ainda ndo seria o suficiente para que os alunos possam
construir seus conceitos e aprofundar seus conhecimentos. E preciso usar o potencial das
tecnologias que as muitas escolas tém.

O matematico e educador Seymour Papert (1994, p. 156) j& chamava a atengdo para a
possibilidade de incrementar processos de ensino a partir das tecnologias, evidenciando que “os
computadores ndo apenas melhorariam a aprendizagem escolar, mas apoiariam formas
diferentes de pensar e aprender”. Ainda sobre esse aspecto, Silva (2002) expoe a necessidade
de reinventar a sala de aula, tendo em vista principalmente o surgimento do novo perfil de aluno.

Ao usufruir da utilizacdo de dispositivos moveis o educando estard aprimorando

diferentes habilidades e competéncias como: coordenagdo fina e ampla, lateralidade, percepgao

' A Model Curriculum for K—12 Computer Science: Report of the ACM K—12 Task Force Computer Science
Curriculum Committee, 2011. Disponivel em http://www.csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/CSTA K-
12 CSS.pdf>
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visual (tamanho, cor, forma) e auditiva. Também estimula o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, assim como nogdes de planejamento e organizac¢do. Ainda conforme Weiss (2001), as
situagdes vivenciadas pela Informatica podem levar o aluno a: vivenciar o prazer com 0 Sucesso
obtido em situagdes desafiadoras; obter o sucesso que levard ao desejo de novas situagdes;
demonstrar e elaborar frustragdes, raivas, etc, quando o sujeito vence o momento dificil e
consegue continuar o trabalho; projetar suas emogdes na escolha ou producdo de textos ou
desenhos.

As fungoes disponiveis dos celulares ou smarfphones aos usuarios incluem conversagao,
convergéncia, portabilidade, entretenimento, personalizagdo, conexao de multiplas redes, além
de producdo de informacdo Lemos (2007), caracteristicas que podem ajudar na disseminagdo
do conhecimento e que atuam como particularidades sociais e de integracdo, fazendo parte da
inovacao tecnologica (Valentim, 2009), inclusive auxiliando o sistema educativo e facilitando
0 acesso a informagao em programas de ensino (Gartner, 2012).

Um exemplo da aplicacdo pratica de aplicativos mobiles ¢ dado pela prefeitura cidade
de Sao Francisco (US) que incentiva seus cidaddos a desenvolverem sistemas que podem ajudar
na melhoria de uma cidade, tais como: aplicativos que disponibilizem indicativos de servigos
de reciclagem, dados de areas violentas, meios e fluxos de transportes e at¢ mesmo, o controle
ambiental da cidade, como por exemplo: o tipo de arvores existentes na cidade e suas
manutencdes (DATASF, 2012).

Dentre outras aplicagdes, os dispositivos moveis sdo utilizados como meio de
comunicagdo digital que pode influenciar familias na forma de educar seus filhos (Chiong,
2010). Neste contexto, a analise comparativa das plataformas de desenvolvimento pode ajudar
a desenvolver e implantar dispositivos moveis inteligentes, que em curto prazo, ¢ uma opgao
para ajudar a promover e transformar a educagao das criancas. Fica evidente que a nova geracao
de dispositivos moveis pode desempenhar na aprendizagem dos seres humanos, um papel
notorio, eles podem aprender a partir da adogao de dispositivos ¢ servigos mobile (Valentin,
2009).

Atualmente, percebe-se que a maioria das criancas ¢ capaz de manusear um dispositivo
movel por conta propria, sem maiores dificuldades, de forma independente. Portanto, o uso de
dispositivos moveis como ferramenta complementar a educagdo ¢ uma oportunidade para
incentivar, em um contexto de mundo real, e fornecendo uma ponte entre a escola e a casa do
aluno, a colaboragdo, autoaprendizagem e as interagdes sociais de forma positiva (Millstone,

2012).
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Para que as tecnologias possam atingir o potencial exposto através do ensino de
programacado, existem diversas ferramentas voltadas para o auxilio deste processo. Neste

sentido, na proxima secao, algumas destas ferramentas educacionais serdo apresentadas.

2.2 Ferramentas para o Ensino de Programacao

Esta secdo sera subdividida em quatro itens para possibilitar a apresentacdo das
ferramentas de forma empirica, analisando a sua interface, a usabilidade e a fidelidade com os
conceitos de computacdo usando os seguintes critérios para escolha do soffware como a
gratuidade em que os alunos consigam ter um acesso a ferramenta sem custo algum, a
linguagem tem que ser o portugués Brasil para ajudar a compreender os textos da ferramenta,
ter interacdo visual que possibilite a facilidade de navegacdo entre as janelas € menus e ser
executada em varias plataformas para que o aluno ndo fique apenas usando um sistema

especifico.

2.2.1 Android Studio

Android Studio? ¢ uma ferramenta com a plataforma aberta voltada para dispositivos
moveis desenvolvida pela Google® e atualmente é mantida pela Open Handset Alliance (OHA).
Todas as aplica¢des desenvolvidas para essa plataforma foram criadas com a linguagem Java®,
o que facilita muitos programadores com conhecimentos em Java (ou de outras linguagens
proximas de Java como C++ ¢ C#5) a desenvolver aplicagdes para o Android.

O Google adotou como ferramenta oficial de desenvolvimento o Android Studio
(baseada e inspirada na ferramenta IntelliJ IDEA), onde podemos desenvolver nossas
aplicagdes para Android utilizando a linguagem de programagao Java. Vejamos a figura da IDE
Figura 1:

Existem vérias guias e janelas visiveis que s usudrios precisam conhecer para poder

comegar a construir seu aplicativos conforme a Figura 1 apresenta.

2 Android Studio: Disponivel: https://developer.android.com/studio/index.html?hl=pt-br

3 Google: Disponivel: https://www.google.com.br/?gfe_rd=cr&ei=i5JiWITYHajL8geM7l YDw
4 Java: Disponivel: https://www.java.com/pt BR/

5 C++: Disponivel: https://isocpp.org/

6 C#: Disponivel: https://msdn.microsoft.com/pt-BR/library/67ef8sbd.aspx
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Figura 1: Interface ferramenta Android Studio
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Fonte: < http://setup-steps.blogspot.com.br/2014 12 01 archive.html> Acesso em nov. 2016.

Na Figura 1 ¢ apresentado o ambiente de criacao de aplicativos para celulares Android

Studio, e € possivel observar cinco campos em destaque.

Parte 01: compde a barra de menus.

Parte 02: representa a lista de arquivos e pastas para melhor orientagdo onde esta

localizado arquivo aberto.

Parte 03:

componentes ou escrever o seu codigo.

compde a janela de paletas onde o usudrio pode arrastar seus

Parte 04: compde uma breve visualizagdo como estd ficando seu aplicativo. O

destaque.

Parte 05: apresenta as propriedades nela o usuario pode escolher diversos padroes

de modificacdo para aplicacao.

Um conjunto de particularidades do Android Studio o tornam uma das principais

escolhas de IDEs para cria¢ao de aplicativo para celulares Android. Para Carvalho (2013), os

temas para a selecdo da aparéncia da interface grafica, a personalizagao de teclas de atalho, o

auto completar do codigo sem pressionar teclas de atalho, a integracdo com sistemas de controle

de versdo ¢ a criagdo de /ayouts por meio de arrastar e soltar componentes na tela sdo as

principais vantagens do Android Studio.
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2.2.2 Intel XDK

O Intel XDK’ conforme mostrado na Figura 2 é um ambiente completo para criagdo de
aplicacdes Android, iOS® e WP8®. O XDK utiliza o Apache Cordova'?, assim como o
PhoneGap'!, mas por ser um ambiente completo, niio é necessario utilizar a linha de comando,
tudo ¢ feito através de interfaces visuais. Nada de comandos para criar, executar e compilar o
codigo, tudo ¢é feito pelo software de maneira rapida e sem complicagéo.

O Intel XDK permite que o usuario desenvolva para qualquer plataforma, ja que a
compilagdo ¢ feita na nuvem. O PhoneGap oferece um servigo similar para desenvolvimento
multi-plataforma, mas ¢ limitado. E com o XDK, ndo estara limitado as plataformas moveis.
Pode-se ainda criar aplicativos para o Chrome'?, Facebook'?, Amazon!4. O XDK pode publicar
versoes para essas plataformas, assim como compilar com o XDK ou a API
do Cordova (PhoneGap).

A Intel comprou a appMobi e integrou suas ferramentas ao Intel XDK. Esse produto
unificado e simplificado ¢ um ferramental completo para desenvolvimento movel. Um
desenvolvedor pode sair de algumas poucas linhas de c6digo para uma aplicagdo totalmente
compilada em um Unico conjunto de ferramentas. E o melhor de tudo, o XDK ¢ gratuito para

baixar.

7 Intel XDK: Disponivel: https://software.intel.com/en-us/intel-xdk

810S: Disponivel: https://www.apple.com/br/ios/ios-10/

? WP8: Disponivel: https://www.tecmundo.com.br/windows-phone-8

10 Apache Cordova: Disponivel: https://cordova.apache.org/

1 PhoneGap: Disponivel: http://phonegap.com/

12 Chrome: Disponivel: https://www.google.com/chrome/browser/desktop/index.html
13 Facebook: Dispontvel: https://www.facebook.com/

14 Amazon: Disponivel: https://www.amazon.com.br/



19

Figura 2: Tela Inicial ambiente Intel XDK

" o VILO® EWILILATE -

Fonte: < http://www.tekzoom.com.br/intel-xdk-primeiros-passos-ambiente-de-desenvolvimento/> Acesso em
nov. 2016.

O XDK também vem com um editor grafico embutido, que ¢ o que realmente faz falta
em todas as plataformas HTMLS !5 para dispositivos moéveis. Ele também d4 suporte
a frameworks 6 como Bootstrap !”e jQuery Mobile'®. Esses componentes de interface do
usuario permitem a criagdo rapida de interfaces para sua aplicagao.

Diferente das Outras Ferramentas Nativas como Android Studio o INTEL XDK nao
precisa de nenhuma instalacdo ou configuracao adicional, pois o pacote de instalacdo do INTEL
XDK ja esté incluso todos os recursos necessarios, o instalador ja ira fazer tudo e ja iniciar o

desenvolvimento da aplicagio através da IDE".

1S HTMLS: Disponivel: https://www.w3.org/TR/html5/

16 Frameworks: Disponivel: https:/frameworks.bandcamp.com/

17 Bootstrap: Disponivel: https://www.w3schools.com/bootstrap/

18 jQuery Mobile: Disponivel: https://jquerymobile.com/

19 IDE: Disponivel: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ambiente_de desenvolvimento_integrado
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2.2.3 Delphi XE6

Delphi XE6%% a mais poderosa IDE e biblioteca de componentes Object Pascal?!

para
desenvolvimento de aplicativos nativos multiplataforma com servigcos de nuvem flexiveis e
ampla conectividade IoT. O Delphi passou de um IDE focado no Windows para tornar-se uma
ferramenta que possibilita a construgdo de sistemas multiplataforma e também para dispositivos
moveis.

Lemos (2007, p.25) avalia as multiplas fungdes apresentadas pelos atuais aparelhos de
celular e considera-os como dispositivos capazes de realizar diferentes tarefas, chamando-os de
Dispositivos Hibridos Moveis de Conexao Multirredes.

Neste cenario, o Delphi possibilita uma rapida transi¢dao para que os desenvolvedores
que ja estdo habituados com a programagao baseada em componentes e/ou orientada a objetos
possam criar aplicativos moveis.

Figura 3: Tela Inicial Delphi XE6

[} Project! - RAD Studio XE6 - Unit1 [Built]
File Edit Search View Refactor Project Run Component Tools Window Hep @ [IEEFDIETEN) vl AR a m?* ™ %
DOE DR -B BRI BB F-I-INEE: a-»- @ . st
Structure £ % @ welcome Page AL S Unitd.cpp .
w5+ @21 || Samsung Galaxy 54 -
=[] Form1 = A
=] Button? v
Wed, April 9
| A
il B 12:00 P
Run
o ClickMe = [Projects o\ \StudoProjects Propect . dproy
—e—o |instafing: €1\ Vindrod Debug Project b ProjectLapk
[cumentine: 0 [Total bnes: 0
|Hnts: 0 |Warmings: 0 Errors: 0
ol |
Object Inspector rx [7] Austomatically dose on sutcesshi compie =
= Google

EXrirt —

B g T A

Email Calendar Camera Play Staore

TITE

Phone Messaging Contacts Internet Apps

Modified  Code | Design | History |

ren 28 23 Insert

Fonte: < https://www.youtube.com/watch?v=b8gE-RSR5 0> Acesso em nov. 2016.

20 Delphi XE6: Disponivel: http://cc.embarcadero.com/item/29820
21 Object Pascal: Disponivel: http://objectpascalprogramming.com/
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Na Figura 3 ¢é apresentado o ambiente de criagdo de aplicativos para celulares Android,
que ¢ o Delphi XE6 nela podemos observar a interface grafica da ferramenta e a criacdo de um
aplicativo em execucdo que esta sendo feita por um emulador Android.

Com o Delphi, nenhuma adaptagcdo no codigo € necessaria, ou seja, o aplicativo ¢
programado uma Unica vez e pode ser instalado nas plataformas para as quais o Delphi oferece
suporte. Com relacdo a Internet das Coisas, o Delphi também possibilita o desenvolvimento de

aplicativos para os mais variados dispositivos, como o Google Glass®.

2.2.4 App Inventor

O App Inventor 2 foi criado pela empresa Google que langou a ferramenta App Inventor
em 2010 e trés anos depois em 2013 foi langada outra versao o App Inventor 2 s6 que agora
contava com o apoio do Centro de Mobile Learning do MIT que foi selecionado para sediar um
servidor publico para o App Inventor, além de tornar aberto o seu codigo-fonte. E uma
ferramenta de programacao visual que foi criada para reduzir barreiras para a criacdo de
aplicativos para celulares e outros dispositivos exclusivamente para a plataforma Android,
quebrando a tese de que somente um programador com anos dedicados a estudos poderia criar
um aplicativo.

Assim, ndo apenas engenheiros de software mas também artistas, atores, jogadores de
futebol, dentistas, educadores e, principalmente, as criangas poderiam criar um aplicativo de
forma divertida e emocionante. Desta forma as criancas poderiam ser motivadas na educagado
no que se refere a aprendizagem dos conceitos basicos da ciéncia da computagdo. O App
Inventor continua sendo trabalhado para ser cada vez mais facil, mais poderoso e, a0 mesmo
tempo, mais divertido de usar.

Sendo uma ferramenta de uso simples para criacdo de aplicativos exclusivo para a
plataforma Android, qualquer um pode usar, ¢ ¢ uma ferramenta online ao invés de ser
disponibilizada diretamente no computador. Para operar, basta arrastar e soltar pequenos blocos
¢ assim realizar a programacao, ndo requerendo nenhuma linguagem de programagao e nenhum
conhecimento em linguagens, considerada a principal dificuldade para iniciantes na digitacao
de codigos.

Segundo Abelson (2009), a linguagem foi desenvolvida com o intuito de transformar a

natureza das experiéncias introdutérias de computagdo, tendo como alvo as pessoas e suas

22 Google Glass: Disponivel: http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/google-glass.html
2 App Inventor : Disponivel: http://appinventor.mit.edu/explore/
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interagdes com os outros € com o mundo ao seu redor, em detrimento de cendrios que incluem
estudantes desmotivados, sentados em laboratorios escrevendo programas que ninguém jamais
usara.

App Inventor for Android que esta representado na Figura 4 ¢ uma linguagem visual de
programagdo para a criacdo de aplicativos para dispositivos moveis baseados em Android,
desenvolvida conjuntamente pelo Google e MIT. O App Inventor possui um ambiente de
desenvolvimento baseado em blocos, entretanto, seu diferencial consiste em possibilitar aos
usuarios criar aplicacdes que incorporem servigos baseados na web, interacdo com redes
sociais, leitura de codigos de barra, interacdo com sensores de orientacao e geolocalizagdo, e de
funcionalidades como text-to-speech e reconhecimento de fala (MIT, 2012).

Figura 4: Interface do App Inventor
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Fonte: < http://www.aplicativosandroid.com/como-desenvolver-aplicativo-para-o-android-saiba-agora-com-o-
appinventor/> Acesso em nov. 2016.

A ferramenta possibilita criar aplicativos desde os de utilidade pessoal, ou seja,
personalizados exatamente como o usudrio queira, como também aplicativos para uso
comercial, jogos, aplicativos que utilizam recursos avangados dos smartphones como uso de
GPS, cameras fotograficas e demais sensores, aplicativos com perguntas sobre temas diversos,
através de questionarios, aplicativo relacionando uma musica, video, entre outros. Com o App
Inventor voc€ pode construir aplicativos completos e de uso geral. O ambiente oferece toda a

programagdo fundamental, em forma de blocos de construgdo. Essa plataforma ¢ uma grande
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ferramenta para o ensino e aprendizagem, com essa ferramenta o aprendizado acontece através

da criagdo, do aprender na pratica, na aplicagao.

2.2.5 Consideracdes Importantes

Conforme os aspectos observados, cada ferramenta possui caracteristicas proprias € a
escolha da mesma, deve ser realizada respeitando as necessidades de uso. Para este trabalho, os
seguintes critérios foram levados em consideracao.

e A ferramenta precisa ser gratuita para que os alunos tenham acesso sem custo algum

no acesso da ferramenta.

e O idioma deve ser o portugués brasileiro, pois facilita na hora de criagdo dos
aplicativos para celular Android.

e A interacdo visual precisa ser simples e intuitiva para facilitar o uso pelo publico-
alvo da pesquisa.

e Eaplataforma de disponibilizacdo precisa ser compativel com o Sistema Operacional
utilizado na escola do estudo de caso, porque a escola so6 possui o Linux Educacional
que ¢ padrao em todas as escolas.

No Quadro 1, segue o comparativo das principais ferramentas de programagdo para

criagdo de aplicativos Android apresentadas nas segdes anteriores e utilizando os critérios

supracitados.
Quadro 1: Comparativo entre as principais ferramentas
) Interagao
Ferramenta Gratuita Portugués _ Plataforma
Visual
. . Windows,
Android Studio X X
MacOS, Linux
Windows,
Intel XDK X X
MacOS, Linux
) Windows,
Delphi XE6 X X
MacOS, Linux
Windows,
App Inventor 2 X X X ,
MacOS, Linux

Fonte: Proprio autor.
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Neste sentido, este trabalho opta pela ferramenta de criagao de aplicativos para celulares
moveis Android pela nova versdo do App Inventor que ¢ o App Inventor 2 para utilizagdo e
avaliacdo do software. Como citado, a avaliagdo ¢ um fator importante na utilizagdo do

software. Para tanto, os conceitos e estratégias em torno da avaliagdo serdo explanados a seguir.

2.3 Avaliagao de Software Educacional

Avaliar um Software Educativo significa analisar as caracteristicas de sua interface e
suas implicagdes para o uso educacional. No processo de avaliagdo de software é importante
observar a natureza do mesmo e aspectos técnicos. Em geral, ndo se faz referéncia a uma
concepgao de aprendizagem que norteie a aprendizagem mediada pelo software.

Com relacdo a natureza do software, Valente (1999) classifica soffwares educativos de
acordo com seus objetivos pedagogicos. Podendo ser classificados em tutoriais, aplicativos,
programagao, aplicativos, exercicios e pratica, multimidia e Internet, simula¢ao, modelagem e
jogos. Estes softwares podem ser de carater mais fechado ou ndo, isto &, o soffware fechado nao
permite que o aluno verifique o processo, mas somente o produto final.

Os softwares educativos, para Vieira (1999), podem ser classificados, também, quanto
ao nivel de aprendizagem do aluno como: sequencial (transferéncia de informacao,
apresentacdo de conteudos e postura passiva do aluno), relacional (o objetiva a aquisi¢do de
certas habilidades, possibilita que o aluno relacione com outros fatos ou outras informacgdes),
criativo (esta relacionado com a criagdo de novos esquemas mentais, possibilitando haver a
interacdo entre pessoas e tecnologia, postura mais participativa e ativa do aluno).

Com relagdo a avaliacdo de soffware, busca-se pontuar aspectos importantes na analise
de um software educativo assim como:

e Aspectos pedagogicos (facilidade no acesso as informagdes, adequacao a faixa etaria,

clareza nas informagdes, tipos de exercicios).

e Interface (facilidade de uso, interatividade com o usudrio, qualidade de dudio, graficos

¢ animagao, recursos de avangar e recuar, adaptacao do usuario).

¢ Conteudos (fidelidade ao objeto, coeréncia de apresenta¢do do contetido, correcao dos

exercicios, organizacao dos conteudos, promogao da criatividade e motivagdo dos
usuarios).

e Aspectos técnicos (instalacdo, manipulacdo, apresentagdo visual e controle dos

comandos).
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e Avaliacdo (forma de avaliagdo, tempo destinado a respostas, forma de correcao do

erro, orientagdo em caso de erro).

Figura 5: Aspectos importantes na analise de um soffware

Analise de um

Software Educativo

|
. pectos Interface Conteudos Aspectos Avaliagdo
Pedagdgicos Técnicos

Fonte: Proprio Autor

Com base na Figura 5 temos que a analise de um software educativo depende de diversas
etapas onde podemos citar algumas delas como aspectos pedagogicos, sua interface, seus
contetdos, seus aspectos técnicos e as avaliacdes.

Diante de tais nuances, existem varios tipos de avalia¢do de soffware educacional dentre
elas a funcionalidade, confiabilidade, eficiéncia, manutenibilidade, portabilidade e a
usabilidade que segundo Nielsen (1993) a usabilidade ¢ um atributo de qualidade que avalia
quao facil uma interface ¢ de usar ou a medida de qualidade de experiéncia de um software ao
interagir com um produto ou sistema.

Uma das estratégias de avaliagdo que vem sendo utilizada em software educacional é o
Design Emocional, que utiliza através das emogoes estabelecer critérios de avaliagao do
software com intuito de trazer os alunos para melhor se expressarem diante de uma determinada

avaliacdo de software.

2.3.1 Design Emocional

O Design Emocional ¢ um campo do design, surgido no final da década de 1990, que
aborda projetos que t€ém como finalidade provocar ou evitar determinadas emogdes nos usuarios
de um determinado artefato. A area une psicologia ¢ design e desenvolve metodologias que
demonstram que ¢ possivel provocar emocgdes a partir de projetos de design e, para isso, se

baseia em pesquisa direta e aproximagao do designer ao usuario (TONETTO e COSTA, 2011).
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Por outro lado, € preciso compreender os usuarios, desde o ponto de vista emocional e
cognitivo, como se comportam e recuperam a informacgdo. Dessa maneira, Taylor (1968)
identificou quatro niveis de necessidade de informacdo, correspondendo a sequéncia de quatro
etapas de formulagdo da questdo na recuperacdo da informagao por parte do usuario: visceral,
consciente, formalizada e comprometida. A necessidade visceral se define pela necessidade de
informagdo real, mas ndo formulada. A necessidade consciente ocorre quando a pessoa a
consegue descrever mentalmente. A necessidade formalizada, esta diz respeito a uma
declaragdo formal da necessidade. Nesse estagio, o individuo ja € capaz de fazer uma descrigao
racional da necessidade de informacao, expressa, por exemplo, por meio de uma pergunta ou
um topico. Finalmente a necessidade comprometida representa a pergunta traduzida na
linguagem do sistema. A questdo formalizada ¢ entdo modificada ou reelaborada numa forma
que possa ser compreendida ou processada pelo sistema de informagao. Concluida, a questao
apresentada exprime a necessidade (EUCLIDES, 2007).

A érea do design emocional busca a profissionalizacdo do projetar com o intuito
explicito de despertar ou evitar determinadas emocdes (DESMET et al., 2002). Essa atividade
j& era exercida pelos designers, porém, sem a garantia de que suas intencdes realmente
impactavam os usuarios como desejado. O que até entdo vinha contribuindo para tal incerteza
era, principalmente, o carater subjetivo de como se causar a emogao correta.

Para Damasio (1996) a emocao define-se como “a combinacdo de um processo mental,
simples ou complexo, com respostas dispositivas a esse processo, em sua maioria dirigida ao
corpo propriamente dito, resultando num estado emocional”. James (1884) aponta a natureza
da emogdo na aparicdo dos sentimentos de prazer e desprazer, do interesse e da excitacao,
ligados pelas operagdes mentais, que apresentam a expressao corporal.

Na visdo de Rolls (2000), as emog¢des podem ser produzidas através da entrega, omissao,
término de recompensas ou puni¢des aos estimulos, por exemplo, a frustragdo de um prémio
recebido (omissdo da recompensa esperada), a morte de um ente querido (término da
recompensa de viver com a pessoa amada), ou ainda, o alivio por colocar um barco fora de
perigo (omissao ou término da puni¢do, sem culpas ou dores). Além dos estimulos, as emogdes
também compartilham dois principios basicos, ou seja, podem ser positivas e atraentes ou
negativas e repulsivas. Com esses principios consegue-se diferenciar o “bom” do “ruim”
(CSIKSZENTMIHALYT, 1999).

Os aspectos cognitivos do design, seja pela usabilidade, pela estética ou pela praticidade

estdo associados aos aspectos da emocao. A emogao € a cognicao estdo integradas quando se
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faz uma escolha, considerando que o ser humano nao escolhe objetos apenas pela forma ou
fungdo, mas também pelo significado que o objeto proporciona.

Quando as pessoas estao felizes, segundo Norman (2004), elas resolvem problemas mais
facilmente. De modo inverso, pessoas ansiosas ou com medo tendem a ndo conseguir resolver
os mesmos problemas. Por isso, ¢ fundamental levar o usudrio a um estado de alegria durante
0 uso de seu sistema. Assim, a tarefa de lidar com emog¢des mostra-se tdo fundamental quanto
questdes de design, ja que ambas sdo fatores determinantes na avaliacdo e satisfacdo do usuario
no uso de determinada interface.

Segundo Silva (2002), a qualidade destas emogdes condicionam, em grande parte, as
relagdes de satisfacdo e bem-estar e influenciam na continuidade ou no abandono da interacao.
Desta forma, identificar e mapear as emocgdes existentes torna-se tarefa fundamental para que
se consiga atingir o conjunto de emogdes desejadas - ou mesmo excluir as indesejadas - durante
uma interagao qualquer. O objetivo de tal mapeamento ¢ o de minimizar e/ou eliminar os efeitos
de interagdes que possam produzir problemas emocionais, como: frustragdo, nervosismo,

sensagdo de incapacidade ou incompeténcia, desmotivagao etc.

2.3.2 Avaliacao de Software através do uso de emotions

Segundo Soares e Aratijo (2009), o espago virtual reinventa a realidade, na medida em
que sugere um ambiente capaz de gerar interagdes entre pessoas que estdo separadas temporal
geograficamente. Segundo os autores, durante essas interacdes pode haver alguns
desentendimentos ocasionados por uma mensagem ambigua ou por uma aparente frieza das
palavras.

Percebendo a dificuldade dos interlocutores ao tentar expressar sentimentos durante as
interacdes mediadas por computador, através da escrita, internautas criaram mecanismos
hipertextuais e hipermodais capazes de simular emogdes e evitar os multiplos sentidos da
mensagem, os emotions.

Segundo Araujo (2010), os emoticons sao “estratégias para substituir os gestos ¢ as
emocodes que, comumente, fazem parte de uma conversa face a face”. Também chamados de
smileys, os emotions sao uma sequéncia de caracteres tipograficos ou também uma imagem
(geralmente pequena), que traduz ou tem o intuito de transmitir o estado psicoldgico, emotivo
de quem o emprega, por meio de imagens ilustrativas de uma face (SOARES e ARAUJO,
2009).
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Observando estes aspectos, o uso de emotions tem crescido na aplicagdo de
questionarios (Rodrigués, 2016) e contribuido de maneira satisfatoria para avaliagdo de

software e facilitando o processo tornando ele mais dinamico e flexivel para quem avalia.

Figura 6: Emotions
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Fonte: Proprio autor com base no emojipedia®*

Para Costa (2009), o uso de emotions visa facilitar a redagdo de mensagens e assegurara
regulacdo dos didlogos na interagdo verbal e social na internet. Sobre isso, Araijo e Dieb
(2010), tendo por base estudo realizado no curso de Letras da Universidade Federal do Ceara
em 2008, acreditam que o uso dos emotions pelos mediadores do conhecimento em ambientes
virtuais tem sua importancia. Segundo os autores, trata-se de uma forma possivel de tornar a
interacdo entre os sujeitos mais agradavel e produtiva, influenciando, de maneira positiva, o
processo de aquisi¢do de conhecimento por parte do aluno, bem como a mediacao realizada

pela equipe formada por monitores e professor.

Eles [os emotions] conseguem expressar os sentimentos de interlocutores que estdo
distantes fisicamente um do outro. Sendo assim, as emocdes experimentadas por
usuarios ndo deixam de existir simplesmente porque estdo sendo mediadas por
maquinas, apenas assumem outro formato e circulam de outra forma, pois com a
virtualizagdo, houve a necessidade de se criar novas maneiras de expressar o afeto e a
linguagem. Brito (2008, p.5) apud Soares e Araujo (2009).

A utilizagdo de emotions aumenta o interesse do aluno ¢ a avaliagdo do soffware se torna
mais eficaz os emotions ajuda a quebra essa dificuldade de se avaliar um determinado software
pois se torna mais atrativo quando a crianga ou adolescente observas os emociones elas se

sentem mais encorajadas para darem seu verdadeiro ponto de vista sobre o software.

24 emofipedia: disponivel: http://emojipedia.org/
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Diante desses aspectos o presente trabalho trouxe um formulario abordando esse tema
para facilitar avaliacdo do software App Inventro2 e que com os emotions se torne um ambiente

mais agradavel para as criangas avaliarem com mais simplicidade o soffware.
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3 METODOLOGIA

O percurso metodologico de uma pesquisa ¢ de fundamental importincia para
estabelecer quais passos serdo necessarios para que os objetivos definidos para o trabalho sejam
alcancados. Neste sentido, os passos desta pesquisa foram especificados com o intuito de
possibilitar a utilizacdo e avaliacdo do software App Inventor 2 por alunos de uma escola
publica com base nos conceitos do Design Emocional.

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa exploratoria com o objetivo de realizar um
levantamento bibliografico em torno dos temas relacionados a esta pesquisa. Em seguida, foi
definida como estudo de caso uma turma do 8° Ano do ensino fundamental da Escola Municipal
de Ensino Fundamental Raquel Minervino de Carvalho na cidade de Olho D’agua- PB, e contou
ainda com ajuda do professor de matematica Joao Mamede para elaboragdo de um minicurso
de desenvolvimento de aplicativos com a plataforma Android com a duragao de 3 dias.

A escolha da escola aconteceu pelo fato de ter um laboratorio e conseguir dar suporte
a demanda dos alunos escolhidos. Para a selecao dos participantes, foi realizada uma reuniao
com o professor para saber se o minicurso proposto de fato seria interessante para os alunos, e
em seguida, foi necessario a formalizagao da proposta do minicurso com os representantes da
escola para aprovagao e liberacao de execu¢do do mesmo, que deveria ocorrer no turno que os
alunos nao estejam em atividades da escola, depois dos procedimentos burocraticos, foram
selecionados dezesseis alunos.

Com a finalizacdo do minicurso, foi aplicado um questionario aos alunos participantes
com o intuito de avaliar o software App Inventor 2 com base na analise de sentimentos através
de emotions como proposto pelo design emocional, tal abordagem facilita a andlise das
experiéncias dos alunos em relagdo ao uso do Software.

O questionario ¢ um dos principais métodos para colher opinido dos usuarios, pois a
partir dele ¢ possivel identificar como o usuario se sente ao utilizar determinado produto. O
questionario aplicado foi composto de treze questdes, em que todas sdo questdes objetivas, e as
questdes foram definidas com o objetivo de extrair informagdes sobre a experiéncia de
utilizacdo da ferramenta. As questdes estdo apontadas no Quadro 2, e encontram-se na integra

no Apéndice A.
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Quadro 2: Questdes exploradas no questionario da pesquisa.

1. | Vocé tem Celular?

O Celular tem Android?

Tem Internet em sua casa?

Vocé tem e-mail?

Voce conhece alguma ferramenta para desenvolver aplicativo de celular?

O App Inventor 2 ¢ facil de utilizar?

N | | B e

O que voce sentiu quando conseguiu criar o aplicativo que desejava? (Aponte os
emotions)
8. | Como vocé aponta a experiéncia de utilizar o App Inventor2?

9. | Teve funcionalidades que vocé ndo conseguiu utilizar?

10. | Aponte os emotions que estao relacionados as suas emogdes/sentimentos ao utilizar
os recursos de navegagdo (menus, icones, links e botdes).
11. | O que vocé achou da experiéncia de utilizar este questionario?

Fonte: Proprio autor

Para elaboragdo dessas questdes, varios critérios foram levados em consideragao,
dentre eles: o software utilizado, objetivo de avaliagdo, publico alvo etc. E a aplicagdo do
mesmo foi realizado a partir do minicurso citado anteriormente, além disso algumas dessas
variaveis foram definidas com base na vivéncia do minicurso.

A escolha do software para avaliagdo além dos fatores destacados na se¢@o que explora
o software App Inventor2, como facilidade de uso, ser gratuito, atender os requisitos de qualquer
sistema operacional pois se trata de um ambiente que roda em navegadores. Ainda foi reforgado
por ser o software utilizado no projeto o que facilitou a aplicagdo do questionario.

O segundo critério foi o publico alvo, o publico alvo escolhido sdo criangas entre 12 e
16 anos que estudam em escola da rede publica de Olho D’agua-PB. A faixa etéria foi baseada
no publico do App Inventor 2 pelo fato do software ser direcionado também para esse publico.

Estas escolas deverdo possuir laboratorios de informatica, em bom estado de
funcionamento, que atendesse aos requisitos da ferramenta. Como a escola ja possui uma sala
de informatica isso ajudou com a aplicacao do minicurso.

Para as questoes objetivas eram apontados diversos emotions para que o usuario
pudesse apontar suas experiéncias, sentimentos e/ou opinides em cada questionamento. A lista

de emotions utilizados esta ilustrado na Figura 7.



Figura 7: Emotions utilizados no questionario
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Fonte: Autor (Rodrigues,2016) com base no emojipedia

Para a analise dos resultados, serdo utilizadas as abordagens quantitativa e qualitativa.

Segundo Minayo e Souza (2005), a abordagem quantitativa ¢ usada na apresentacdo de

resultados que podem ser contados e esse tipo de abordagem ¢ importante para avaliar objetivos

bastante especificos e estabelecer relagdes significativas entre varidveis. Mas, a qualitativa

também se mostra extremamente importante. Segundo Siena (2007), esse tipo de pesquisa ¢

considerada descritiva acerca da organizagdo das informagdes obtidas durante o estudo.



33

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo apresentam-se a descricdo do App Inventor 2, resultados alcancados
com base no objetivo do trabalho e a andlise dos dados obtidos através da aplicacdo dos

questiondrios para que a partir disto seja possivel a discussao.

4.1 DESCRICAO DO APP INVENTOR 2

O App Inventor 2 ¢ uma plataforma para criacdo de aplicativos Android baseada na web,
que prové uma interface visual com o objetivo de permitir que qualquer pessoa, mesmo sem
um profundo conhecimento de codificacdo, possa construir aplicativos Android. O App
Inventor 2 ¢ um exemplo do conceito PaaS (Platform as a Service/Plataforma como servigo) da
Computagao Distribuida, pois a plataforma ¢é oferecida como um servigo e esta disponivel para
uso, bastando apenas que o usudrio tenha um computador conectado a internet € um navegador

de internet.

4.1.1. Acessando o App Inventor 2

O acesso pode ser realizado através do site (http://appinventor.mit.edu/explore/) da
ferramenta, onde ¢ possivel criar aplicativo conforme Figura 8.

Figura 8: Criar Aplicativo

- About News & Stories -

L Resources -

Fonte: <http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#4949748686258176> Acesso em: nov. 2016.

Ao ser pressionado o botdo laranja “Create app! ” (Criar Aplicativo), o aluno precisara
possuir uma conta de correio eletronico da Gmail® que pertence o Google, lembrando que caso
o0 usudrio nao entenda a linguagem da ferramenta App Inventor 2 que ¢ o inglés entdo ¢ s6 abrir

o servigo com o navegador do Google Chorme?® que tem a opg¢do de traduzir a pagina no canto

25 Gmail: Disponivel: https://www.google.com/gmail/
26 Google Chorme: Disponivel: https://www.google.com/chrome/browser/desktop/index.html
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superior da tela do navegador, lembre-se que apenas o e-mail*’ da Gmail podem serem usados
para acessar a ferramenta.

Ap0s clicar na opgao “Create apps!” sera aberta uma nova guia no navegador para que
possa autenticar sua conta do Gmail como o site do App Inventor 2 para que o usudrio possa
edital e criar os projetos, clique na opcao “Allow” (Permitir) para que o Google compartilhe
seu endereco com o aplicativo.

Figura 9: Permissao para acessar sua conta do Google

Google Accounts

An application is requesting permission to access your Google Account.

Please select an account that you would like to use.

+ seunome@gmail.com

Google is not affiliated with the contents of the application or its owners. If you sign in, Google will share your email address with the application but not your password or any other
personal information

Allow No thanks Sign in to another account

# Remember this approval for the next 30 days

©2016 Google - Google Home - Terms of Service - Privacy Palicy - Help

Fonte: <http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#4949748686258176> Acesso em nov. 2016.

Figura 10 ¢ possivel criar um novo projeto clicando em Projetos e depois em iniciar

novo projeto.

Figura 10: Tela de Meus Projetos

P2 MIT App Inventor 2 x

= a X
€ C ) | ® ai2appinventor.mitedu/?locale=pt_BR b4
 MIT App Inventor 2 Projefos +  Conectar +  Compilar = Ajuda * MeusProjetos  Galeria  Guia  Reportarum problema  PorfuguBs doBrasil +  antoniood72@gmail. com
£ bata )
Meus Projetos

Nome Data de Cnacdo Data de Modificacdo ¥ Publicado

Nome do
projeto

Cancelar 0K

Fonte: <http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#4949748686258176> Acesso em nov. 2016.

%7 e-mail: Disponivel: http://www.ufpa.br/dicas/netl/mailtipo.htm
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Apds serem aceitas as permissdes o usudrio serd direcionado para a tela de Meus
Projetos onde ele pode usar a traducdo para o portugués e ainda iniciar um novo projeto.

Na Figura 11 o usudrio pode visualizar toda parte do design da ferramenta e com isso
construir toda parte grafica utilizando todos os recursos como componentes, propriedades,

visualizador e paletas.

Figura 11: Tela de Designer do App Inventor 2
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Fonte: <http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#4949748686258176> Acesso em nov. 2016.

Depois que Clicar no botao “ok™ ird abrir a tela principal do App Inventor 2 e agora
vocé esta na guia Designer, onde vocé pode trabalhar o seu app. A janela de desenho, ou
simplesmente “designer” ¢ onde vocé cria a aparéncia de seu aplicativo, e especifica quais os
componentes que ira utilizar. Vocé escolhe componentes na Interface do Usuario como
botdes, imagens, caixas de texto e funcionalidades como sensores e GPS?.

A Figura 12 mostra a tela do editor de blocos onde os blocos serdo criados e os blocos
internos e externos que vao ser utilizados, ainda temos o guarda codigo onde pode ser guardado
os blocos de codigos para serem utilizados em outras aplicagoes, a lixeira onde o usuario pode

excluir de forma rapida seus codigos, os avisos de erros onde mostram que sua aplicagao contém

28 GPS: Dispontvel: http://www.gta.ufrj.br/grad/08 1/gps/
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erros e os avisos de notificagdes onde eles podem informar que um determinado bloco de codigo

ndo esta aparecendo.

Figura 12: Tela de Editor de Blocos
Fg MIT App \'m:rm::l"i e — . i Meu " ¥ . Feoo - — F L= —~ o .
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Estdo sempre Disponiveis &\\ / Guarda Cédigo
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Espago de Trabalho melhores

onde vocé monta os blocos .gdi
"Bloco de Componentes” cédigos

Correspondem aos compnentes que "“\\
vocé escolheu para seu App Y

J/ Avisos
»~~ avisos de erros e

notificagbes

Lixeira =y
apagar blocos desnecessario

Enviar Arquive v

Fonte: <http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#4949748686258176> Acesso em nov. 2016.

O Bloco Editor (editor de blocos) ¢ onde se programa o comportamento do aplicativo.
Ha blocos internos (embutidos) que manipulam elementos como a matematica, logica e texto.
Abaixo disso sdo os blocos que vao com cada um dos componentes do seu app. A fim de obter
os blocos para um determinado componente e faze-lo aparecer no Editor de Blocos, vocé
primeiro tem que acrescentar um componente para o seu aplicativo através do botdo “Designer”.
Na Figura 13 informa a utilizagao dos blocos de codigos como sao utilizados e quais os

tipos deles e como sdo inseridos na area de blocos.
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Figura 13: Tela Usando os Blocos
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Fonte: <http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#4949748686258176> Acesso em nov. 2016.
Para programar o que os componentes irdo fazer o usudrio clica no bloco que ele quer
realizar as modificacdes ou agdes e arrasta para area de trabalho do editor de Blocos do App
Inventor 2 e solta, e, com isso vai montando seus codigos de acordo com as necessidades do
aplicativo.
A Figura 14 ¢ representada as formas de execucdo da aplicagdo do App Inventor 2 onde
podemos citar o emulador e o Cabo USB?’.

Figura 14: Tela Emulador App Inventor 2

A
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Interface de Ustiisio e —— = i MIT Anp Inventor 2 Companion Screen]
B oo = Reiniciar Conexbes para Previsusizaga no tamanho de um Tablet. MIT App Inventor 2 =
& CsixaDeSelegso G :
EscolheData ¥ Num 1 AlinhamentoHorizontal
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S tmagem
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Nenhum,
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R Limpar
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[@ Navegadorieh . o
Renomear | Apagar Padrdo » .

Fonte: <http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#4949748686258176> Acesso em nov. 2016.

2 Cabo USB: Disponivel: http://www.gta.ufrj.br/grad/08_1/uwb/Conteudo USB_funcionamento.htm
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Para executar os aplicativos existem varias formas uma delas ¢ pelo emulador do App
Inventor 2 que ¢ baixado diretamente do site do App Inventor2 s6 que essa ndo ¢ apenas a Unica
opcao existem diversas formas de conseguir executar os aplicativos no celular de sistema
operacional Android, outra forma seria executar diretamente do celular usando um Cabo USB
de dados do aparelho para esta op¢ao € necessario instalar o App Inventor Setup.

Na Figura 15 ainda mostra outra forma de executar a aplicacdo que seria a compilagdo
onde ¢ gerada uma imagem que serd lida pelo celular através de um aplicativo.

Figura 15: Tela Compilar App Inventor 2
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Fonte: <http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#4949748686258176> Acesso em nov. 2016.

Este aplicativo MIT Ai2 Companion®® que pode ser baixado e instalado direto da Play
Store®! para o proprio celular do usuério, onde esse aplicativo ler um QR Code*? que é um tipo
de leitor que usa a camera do celular para fazer a leitura desse codigo e baixar o arquivo do
aplicativo para ser instalado direto do seu celular e ainda tem a op¢do de baixar o arquivo direto
para o computador para que possa ser enviado para o celular.

No App Inventor 2 também ¢ possivel importar projetos ja prontos para editar e
também publica-los em uma galeria no proprio site e compartilhar com outros desenvolvedores

para que outros Usuarios possam ver e trocarem experiéncia.

SOMIT Ai2 Companion: Disponivel: https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3 &hl=pt
31 Play Store: Disponivel: https://play.google.com/store/apps?hl=pt
32 QR Code: Disponivel: https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo QR
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4.2 ESTUDO DE CASO

Como citado anteriormente, no capitulo 3, o estudo de caso ocorreu na Escola Estadual
de Ensino Fundamental Raquel Minervino de Carvalho Olho D’4gua-PB, e participaram da
aplicacdo dos questiondrios 16 alunos, de doze a dezesseis anos, que fazem parte do 8° ano do
ensino fundamental através da aplicacdo de um minicurso que tinha como objetivos ensinar os

alunos a desenvolverem aplicagdes para celulares com sistemas Android.

A aplicacdo do minicurso foi bastante satisfatoria, pois a maioria dos alunos
conseguiram construir suas aplica¢des a tempo tornando o proposito do minicurso aceitavel na
questdo do contetdo dado. Além disso, a maioria apontou a aprovagao do App Inventor 2 em
relacdo ao uso em sala de aula para que os outros alunos possam se beneficiarem com sua
usabilidade.

Apos a realizacdo do minicurso, que teve trés dias de duragdo foi aplicado um
questionario para que fosse feita a avaliagao do software educativo App inventor 2. Devido as
caracteristicas do publico alvo infantil o uso de emotions para expressar emogoes foi a estratégia
adotada para a elabora¢do do questionario. Além disso, a imagem ¢ uma linguagem de facil
entendimento para os alunos, e, portanto, fazer uso de emotions ¢ uma forma de fazer com que
se sintam mais atraidos e motivados, ja que estes tornam o questionario menos cansativo, pois
o aproxima do seu cotidiano. Os emotions sao simbolos que servem para expressar as emogoes,
ou expressar os sentimentos.

Sendo assim, o uso de emotions em questionarios faz com que os alunos consigam
fazer uma ligacao entre as palavras e os simbolos, facilitando assim expressar seus sentimentos
diante do que foi perguntando com base na utilizagdo da ferramenta.

A partir da aplicagdo do questionario, os dados foram analisados e discutidos, na

secdo a seguir.

4.2.1 Analise dos Resultados

N

Em relagdo as perguntas que tinham como opg¢ao “Sim” ou “Nao”, foram usados os
dois emoticons mostrados na Figura 16. Como forma de facilitar a expressdo dos alunos e

consequentemente ter uma avaliagdo mais eficaz em relagao ao uso do App Inventor 2.
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Figura 16: Resposta sinalizada do questionario
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Fonte: Proprio autor com base nos emotions do emojipédia

A idade dos alunos que participaram do questionario sao de doze a dezesseis anos, a
idade ¢ um fator importante, ela pode afetar os resultados da pesquisa, pois cada faixa etaria
possui uma maneira diferente de reagir perante um produto.

Nesse sentido, na primeira questdo o usuario foi questionado para saber se eles t€m
celulares, e os resultados apontaram que 82% dos entrevistados responderam que sim, possuem
celular e apenas 18% responderam que nao.

Norman (2004) destaca que a tecnologia estda voltada a interacdo social, e a
comunicagao esta conosco em todos os momentos. O fato dos alunos terem celulares influéncia
no seu emocional em relacdo a criacdo de aplicativos, se o aluno tem um celular ele terd um
maior interesse em utilizar o App Inventor 2, pelo fato dele ter mais contato com a tecnologia e
maior facilidade em utilizar.

Em seguida, os entrevistados foram questionados em relagdo ao Sistema Operacional
(SO) utilizados nos celulares, ser o sistema Android. Destaca-se que a grande maioria apontou

que utilizava o Android, sendo representados por 73% conforme o Grafico 1.
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Grafico 1: O celular tem Android
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Fonte: Proprio Autor

Pode-se concluir que a maioria possui celulares e neste publico grande parte utiliza
sistemas Android reforgando a escolha pela criagdo de aplicativos Android.

Com a numerosa quantidade de aparelhos em sala de aula ajudou a eles a tornar o
minicurso mais proveitoso onde cada um teve a oportuni