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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo analisar o potencial e qualidade em aplicativos
gratuitos e disponiveis na Play Store que sejam voltados para o ensino e
aprendizado de programacao, para tentar suprir a auséncia de equipamentos
tecnologicos e também diminuir a evasao nas disciplinas voltadas a tecnologia nas
escolas e universidades publicas. O desenvolvimento desta pesquisa ocorreu da
seguinte forma, inicialmente foi feito uma pesquisa bibliografica buscando artigos
como tema e metodologia parecidos com a desse trabalho, para melhorar o
conhecimento sobre o tema em questdo, em seguida, foram feitas duas buscas na
Play Store com os termos “programacao” e “algoritmo”, observando os 15 aplicativos
mais baixados e gratuitos de cada busca. Apos isso foram incluidos no estudo os 10
mais baixados resultantes do cruzamento das duas buscas, excluindo os duplicados
e aqueles que nao estavam disponiveis no idioma portugués. Os aplicativos
selecionados foram analisados segundo critérios ja definidos por outros autores, que
sao critérios para avaliacdo de qualidade de softwares e aplicativos educacionais.
Logo apds foram apresentadas as caracteristicas da cada um do aplicativo utilizados
nesta pesquisa, juntamente com as analises segundo os critérios definidos e
também quais aplicativos tiveram melhores e piores analises diante cada um dos

critérios.

Palavras Chaves: Aprendizado de programacao, Aplicativos, Smartphones.



ABSTRACT

The present study aims to analyze the potential and quality of free apps available in
the Play Store that are aimed at teaching and learning programming, in an attempt to
make up for the lack of technological equipment and also to reduce the dropout rate
in technology oriented subjects in public schools and universities. The development
of this research took place as follows: initially, a bibliographical survey was carried
out looking for articles with a similar theme and methodology to this work, to improve
knowledge on the subject in question, then two searches were carried out in the Play
Store with the terms "programming" and "algorithm", looking at the 15 most
downloaded and free apps from each search. The 10 most downloaded apps
resulting from the two searches were then included in the study, excluding duplicates
and those not available in Portuguese. The selected apps were analyzed according
to methods already defined by other authors, which are for evaluating the quality of
educational software and apps. The characteristics of each of the applications used
in this research were then presented, along with the analyses according to the
methodology defined and also which applications had the best and worst analyses

for each of the methods.

Keywords: Programming learning, Applications, Smartphones.
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1. INTRODUGAO

Atualmente, as tecnologias tornaram-se indispensaveis no dia a dia da
sociedade, sendo a internet uma das mais conhecidas e utilizadas pela populagao,
pelo seu facil acesso por meios de comunicagao eletronica, como por exemplo
aparelhos celulares (smartphones) ou por computadores. Essas ferramentas de
comunicagao sao essenciais em diversas areas, principalmente na educacéo.
Atualmente existem diversos cursos superiores voltados para a area de T.
(Tecnologia da Informagédo), que oferecem oportunidades de trabalhos e/ou
carreiras, tendo em vista que o mercado de trabalho esta em ampliagao devido a era
tecnolégica. Segundo pesquisas feitas pela Brasscom (2023) até o ano de 2025, o
mercado de trabalho vai gerar 797 mil vagas na area de tecnologia no Brasil, e as
empresas ainda tém dificuldades para preencher essas vagas.

Ainda que a demanda na area de programacgao venha crescendo nos ultimos
anos e que tenha pessoas capacitando-se para exercer 0os cargos vagos, é valido
destacar as dificuldades que os estudantes de baixa renda enfrentam para
permanecerem e concluirem os cursos dessa area. Segundo Rodrigues (2023), a
evasdo nos cursos presenciais voltados a area de tecnologia é de 38,5%. E preciso
verificar se as instituicbes que oferecem os cursos de tecnologia possuem
infraestrutura para atender os alunos com qualidade, tendo em vista que ha alunos
que nao possuem equipamentos eletrbnicos, como computador ou notebook, que
sdo essenciais para estudarem e colocarem em pratica os comandos vistos em
aulas. Existem diversas dificuldades que fazem com que os estudantes de
programagao abandonem o0s cursos de programagao precocemente, essa
problematica para alguns vém de algumas deficiéncias no ensino basico, como,
habito de estudos e dificuldades de interpretagcédo (Giraffa; Mora, 2013). Isso gera
dificuldade em entender o conceito de programacgao nas disciplinas introdutdrias,
levando a evasdo e trancamento de cursos. Outra dificuldade é a falta de
computadores nas instituicdes, onde o numero de estudantes é maior que o numero
de computadores, dificultando a pratica no ambiente escolar. Segundo pesquisas
feitas pela Organizagdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE)
(2020), para descrever as politicas e praticas utilizadas nos sistemas educacionais

dos 79 paises/economias que participaram do PISA (2018), o Brasil é o segundo
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pais com a menor quantidade de computadores por estudante na escola entre todos
os 79 paises, sendo 1 computador a cada 4 estudantes.

Além dos problemas de laboratorios, as disciplinas de programagao sao
disciplinas complexas, e requerem boa légica dos estudantes para desenvolver
solugdes para os problemas, isso leva a um grande indice de reprovagado nas
disciplinas. Segundo pesquisas feitas na Universidade de Sao Paulo (USP) no
periodo de 2010 a 2014, o percentual médio de reprovagao de todas as disciplinas
introdutérias a programacao foi de 30%, analisando cada disciplina individualmente,
o percentual variou de 5,91% a 62,18% de reprovacao, e 25% dos estudantes
aprovados cursaram duas ou mais vezes a disciplina (Bosse; Gerosa, 2015).

Outra problematica € a desigualdade social, ela é a diferenca dos fatores
econbmicos, educacionais e culturais entre as distintas classes sociais. A
desigualdade do Brasil e sua naturalizagdo sdo modernas, ligadas a eficacia de
valores e instituicbes igualmente modernas, é resultado de importagdes
bem-sucedidas. Apesar de que a qualidade de vida, em alguns casos, ndo esta
ligada diretamente a renda, na maior parte dos casos a qualidade de vida levada
pelos cidadaos esta relacionada a esse fator. Pesquisa feita pelo IBGE (2023), o
indice de Gini que é o indicador da desigualdade social no Brasil € de 0,518 em
2022, levando o pais a estar na sétima colocacao de pais mais desigual do mundo.

O uso de smartphones para alguns estudantes tém sido uma alternativa de
estudo, pela sua alta capacidade de processamento e armazenamento de dados e
sua conectividade a internet sem fio (WIFI, 3G, 4G, 5G). H4 uma imensidade de
informacgdes e servigos através da internet, e aqueles que ndo tém acesso a esse
tipo de tecnologia, acabam ficando atrasados e excluidos (Felipe, 2019). Ter esse
acesso nao contribui apenas para o desenvolvimento daquele que o tem, mas
também para que eles sintam-se e sejam inseridos na sociedade da era da
tecnologia. Dessa maneira, o celular possui um importante papel na inclusao digital,
sobretudo daqueles que ndo tém grandes recursos financeiros.

Em 2021, o smartphone foi o principal meio de acesso a internet no Brasil,
utilizado por 99,5% dos usuarios da grande rede, ja o acesso por meio de
computadores foi de 38% dos usuarios. E evidente a desigualdade marcante no
acesso de internet por meio de computador, através dos recortes das classes
sociais e/ou renda familiar. Os acessos se deram da seguinte forma: a classe A,

cerca de 94% e renda acima de 10 salarios minimos, aproximadamente 92%. Ja nas
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classes D e E, e com renda familiar de até um salario minimo, os usuarios que
menos utilizaram computador, o resultado nao ultrapassou 19%, e em relagdo ao
local de acesso das redes, 61% relataram que acessam na casa de um terceiro, um
colega, vizinho ou algum familiar (Cetic, 2022).

Tendo em vista que essa € uma problematica que é complexa a ser resolvida,
uma alternativa é fazer uso do smartphone para suprir a falta de computadores pelos
alunos, visando isso, esta pesquisa tem como objetivo geral fazer um levantamento
de aplicativos moveis para estudo de programagao que possibilitem um melhor
aprendizado para estudantes com baixo acesso a tecnologia. Com este propdsito,
foram definidos os seguintes objetivos especificos:

e Realizar uma pesquisa bibliografica visando conhecimento sobre o assunto;

e Pesquisar na Play Store’ 10 aplicativos gratuitos para aprendizado de
programagao mais baixados e que disponibiliza o idioma portugués;

e Analisar os aplicativos encontrados e classifica-los segundo caracteristicas
em comum;

e Apresentar quais as vantagens e desvantagens em cada uma das aplicagdes

analisadas.

' A Play Store é a loja de aplicativos oficial do Google. E por ela que os usuarios Android podem fazer
download de aplicativos de forma gratuita ou paga.

Link: https://play.google.com/store/games?device=phone&hl=pt_BR&gI=US
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta dois tdpicos que contribuiram para a profundidade
conceitual e fundamentacdo necessaria ao desenvolvimento desta pesquisa. O
primeiro topico sera os impactos da excluséo digital na educagéo, em seguida, o uso

de aplicativos educacionais no ensino de programacéo.

21  OS IMPACTOS DA EXCLUSAO DIGITAL NA EDUCAGCAO

Na era da tecnologia ha um retrocesso, existe uma exclusdo digital na
sociedade do século XXI. A pandemia do coronavirus deixou isso claro, onde os
trabalhos e estudos foram transferidos para uma tela de um computador. O acesso a
internet permitiu que diversas pessoas "continuassem" com suas vidas apesar da
pandemia, mas tal realidade n&o foi (e nem é) para todos. Cerca de 2,9 bilhdes de
pessoas nao tém sequer acesso a internet (UIT, 2021). Existe um abismo aos que
possuem acesso a tecnologias e aos que infelizmente sdo "analfabetos digitais".
Apesar da popularizagdo da tecnologia, a exclusdo digital ainda é presente na
sociedade, as causas variam de altos precos nos dispositivos eletrébnicos como
também a falta de conhecimentos sobre o uso dela. Além disso, ha a exclusao de
qualidade de uso, que se caracteriza pela auséncia de conhecimento para realizar
um bom uso da rede e tirar um bom proveito dela. Essa pobreza tecnologica teve
grande evidéncia na pandemia da covid-19, onde estudantes e trabalhadores
tiveram dificuldades para trabalhar remotamente. Um dos efeitos da exclusao digital
€ a barreira imposta ao estudo e conhecimento.

O conhecimento em Informatica e em programacédo de computadores sao
necessarios para assegurar a base dos desenvolvimentos das tecnologias. E
necessario observar os obstaculos tecnolégicos e abordagens de ensino. Os
desafios inerentes ao ensino de programacdo podem estar relacionados ao
aprendizado dos alunos, falta de motivacéo, a capacitacido dos professores, ensino
com novas tecnologias ou até mesmo a falta de acessibilidade as mesmas. As
causas que geram desinteresse dos alunos contribuem para o aumento de
reprovagdes nas disciplinas de programacdo, que consequentemente atrasam os

estudos e aumenta o indice de evasdo nos cursos da area. (Santiago, 2016).
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A evasédo nos cursos de programagao néo € um fato novo, essa problematica
ja vem a algum tempo, fazendo com que estudantes ingressem nas universidades e
nao consiga conclui-las. Isso faz com que as universidades, tanto publicas quanto
privadas, tenham perdas, e também a sociedade em geral. Cada estudante que
desiste dos cursos faz com que o setor publico ndo tenha o retorno do que foi
investido, o setor privado tenha perda de receita, além do custo emocional dos
estudantes e o quanto ele iria contribuir para o desenvolvimento da sociedade.
Esses elevados niveis de desisténcias nos cursos voltados a tecnologia afetam
também o setor econdmico, fazendo com que ndo haja procura nas carreiras
associadas a essa area, e que muitas vagas no mercado de trabalho ndo sejam
preenchidas (Giraffa; Mora, 2013).

Em uma analise de Arimoto e Oliveira (2019), sobre as dificuldades no
processo de aprendizagem de programagéo de computadores, foi observado que os
estudantes do periodo noturno apresentam maior grau de dificuldade do que os dos
demais turnos/periodos, tendo relagdo ao tempo que é dedicado aos estudos,
porque a maioria dos que estudam no periodo da noite trabalha de dia, também vale
destacar que a linguagem de programacao que os estudantes tém mais dificuldade é
a linguagem Java com 31%, e 11% dos estudantes pedem por mais aulas praticas
nas sugestdes de possiveis solugdes. Um dos principais motivos citados por 247 (de
284) alunos foi a dificuldade da complexidade da programacao, desde a légica até a
definicdo e uso de estruturas para aprendizagem.

No Brasil, os desafios existentes na area da computacdo e outros foram
colocados a mostra na pandemia do covid-19. Esses desafios estdo ligados ao
contexto social que dificultam o acesso a internet e as tecnologias que poderiam
auxiliar nas disciplinas de programacgéo, sendo obstaculos a melhoria do processo
de aprendizagem.

Nas escolas e universidades publicas, a pratica com tecnologias ainda nao é
muito presente como o esperado para que a educagao no Brasil avance, isso muito
por conta do investimento na educagao que € baixo, e compromete a infraestrutura,
fazendo com que os docentes ndo tenham equipamentos e acesso a internet
disponiveis. Em pesquisa realizada por Silva e Silva (2021) com professores de
todas as disciplinas de duas escolas publicas e uma privada na cidade de Mari, zona
da mata paraibana, 53,3% dos professores entrevistados quando perguntados sobre

o suporte dado pela escola para o desenvolvimento das atividades, responderam
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que as escolas ndo dispdem de infraestrutura tecnoldgica necessaria para
desenvolver as praticas das disciplinas. Também é necessario descartar que grande
parte dos estudantes no Brasil ndo dispde de acesso a internet e computadores em
casa, isso dificulta o aprendizado dos estudantes. Em ambito nacional, o Brasil ainda
estd muito defasado quando se fala em infraestrutura e equipamentos tecnoldgicos
em escolas publicas. Dados do censo escolar 2020 divulgados pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP (2021),
mostram que apenas 23,8% das escolas publicas municipais de ensino fundamental
tém computadores, 52% dispdem de internet banda larga e 23,8% disponibilizam

internet para o uso dos estudantes.

22 O USO DE APLICATIVOS EDUCACIONAIS NO ENSINO DE
PROGRAMAGAO

Com a chegada da era digital, as novas geragbes mostram particularidades
que os diferenciam das gerag¢des anteriores, como, o uso da tecnologia em tarefas
do dia a dia e a alta conectividade com as midias digitais. As criangas nascidas
nessa nova era ja demonstraram atragdo por fotos e videos digitais, familiaridade
com aparelhos eletrbnicos por reconhecer os icones de determinadas fungdes
operacionais, sabem abrir programas e jogar jogos virtuais sem muita dificuldade ou
explicagédo, antes mesmo de desenvolverem processos de leitura e escrita (Tavares,
2019).

A particularidade da geracéao digital esta relacionada com o seu nascimento
em meados da década de 1990, periodo econdmico em que o uso dos dispositivos
digitais se tornou parte indispensavel do cotidiano da juventude que cresceu
rodeada de meios digitais. Como resultado, pela primeira vez na historia, os jovens
terdo controle sobre algo em comparagdo com os adultos, especificamente a
tecnologia (internet, smartphones e computadores), hoje considerada essencial para
o desenvolvimento da sociedade.

Com o contato desde cedo com tecnologias, a nova geragédo vem
desenvolvendo uma capacidade alta de gerir tecnologia e dispositivos digitais, com
rapidez na coleta de informacdes e na capacidade de executar simultaneamente as
mais diversas tarefas. Isso faz com que mais jovens decidam seguir o caminho

académico para se aprimorar diante da era digital.
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Com o avango da era tecnoldgica, professores e instituigbes de ensino
buscam alternativas para que o aprendizado dos seus alunos aconteca de forma
mais simples e eficiente, de maneira que alguns professores vém inserindo o uso
dos smartphones para desenvolver praticas pedagodgicas, onde ja houve feedback
positivo dos educadores ao usar o dispositivo em sala de aula, e obter resultados
positivos. Os smartphones por serem 0s mais populares, e de facil acesso por
docentes e discentes, com conexao sem fio, interface sensivel e alto poder de
processamento, impulsionam as praticas pedagogicas em sala de aula.

Com a chegada da pandemia da covid-19, o Google Classroom? foi um dos
aplicativos bastante utilizados por alunos e professores, logo, os educadores
precisaram ter como “parceiro de trabalho” o celular, aparelho que um dia foi “vilao”
nas aulas presenciais se tornou o principal meio de contato entre os docentes e
discentes. A sociedade atual € marcada pelas tecnologias digitais em todos os
ambientes/aspectos da humanidade, tendo como o mais popular: o smartphone, as
diversas ferramentas/aplicativos disponibilizados nesse tipo de aparelho sdo um
caminho de possibilidades com fins educacionais. A grande popularidade desse
equipamento tecnoldgico faz com que parte da populagdo tenha/utilize ele, sendo
outra razao para refletir sobre o uso do mesmo na educacao.

Com essa expansao das tecnologias digitais na sociedade atual, a
Aprendizagem Movel é uma perspectiva de ensino e aprendizagem, em que as
tecnologias digitais (mdveis) por serem de facil acesso e porte, sdo vistas como
ferramenta de trabalho do professor, permitindo assim, a aprendizagem a qualquer
hora e lugar. A utilizagcao do celular em sala de aula pode auxiliar na participagao
dos alunos, e com o uso adequado das tecnologias pode também ser uma forma de
motivar os estudantes. Entretanto, € necessario um planejamento pedagogico para
que a abordagem em sala de aula n&o seja vista como um momento de diversao,
tendo em vista que existe uso, em massa, do celular como instrumento de
entretenimento (Silva, 2021).

Com a era digital, o ensino e pratica de programag¢ao no ambiente escolar
com uso de smartphones pode trazer proveitos para o desenvolvimento de diversas

habilidades que contribuem para aprimorar o raciocinio légico dos estudantes

2 O Google Classroom ou Google Sala de Aula € uma plataforma criada pelo Google para gerenciar o
ensino e a aprendizagem. A ferramenta é um espaco virtual para que professores possam ensinar
seus conteudos e interagir com alunos e pais.
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(Scaico, 2012). Desta forma, os estudantes podem realizar suas atividades
educacionais a qualquer hora e em qualquer lugar, garantindo assim maior
flexibilidade no acesso a conteudos, simulagdes ou experiéncias da vida real
controladas remotamente.

Em pesquisa realizada pela Agéncia Brasil (2019), identificou-se que 70% da
populacdo brasileira tem acesso a internet e que 97% dela realiza o acesso pelo
smartphone. Isso mostra que € possivel 0 ensino de programacao através deste
meio tecnoldgico, pois os mesmos ja estdo nas maos dos alunos, o que reduz
custos de implantagcdo de ferramentas e de energia elétrica na aplicagdo dessa
pratica de ensino, que € o modelo m-learning (aprendizagem movel), tornando-se
uma opgao para o ensino e aprendizagem de programacéao (Silva; Araujo; Dantas,
2023).

Atualmente, ja existem diversas ferramentas que auxiliam no ensino e estudo
de programagado, um exemplo € o App Inventor, pode ser um meio de apresentar
conceitos basicos de programacado de maneira cativante para os alunos, permitindo
também néo levar em conta a complexidade do codigo presente nas linguagens de
programacgao (Gomes; Melo, 2013). O aplicativo € uma linguagem de programagao
visual para criar aplicativos em smartphones, criada pelo MIT com colaboragao do
Google Inc. A linguagem possibilita o desenvolvimento de aplicativos por meio da
conexado de blocos de comando, isso facilita o estudo de quem é iniciante no
aprendizado de algoritmos e programacdo, possibilitando a elaboragcdo de
aplicativos que podem ser utilizados nos dispositivos méveis.

O uso de aplicativos nas disciplinas de programagdo para ensino e
aprendizagem requer muita atencdao dos estudantes, por ser uma disciplina que
requer muita pratica, € preciso que os professores utilizem recursos motivacionais
para despertar o interesse e atencdo dos estudantes, onde possa facilitar o
aprendizado de programacdo, usando estratégias para propor solugdes para os
desafios de maneira atrativa.

Conforme pesquisa feita por Silva, Araujo e Dantas (2023) sobre Introdugao a
programagao em Python utilizando smartphone, 53 alunos da disciplina de
Programacao Imperativa conseguiram aprender a programar a partir do uso do
aplicativo QPython. Ainda segundo os autores, o uso de smartphones possibilitou
praticar com mais frequéncia questdes de programacéo, seja no 6nibus, no patio da

universidade ou nas aulas. O impacto causado pelo uso de smartphones nas aulas
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neste estudo foi extremamente positivo € ao contrario do que se poderia pensar, nao
houve distracdo durante as aulas, principalmente por se tratar de uma matéria
pratica que exige muita atencdo. A participagdo dos alunos produziu resultados
significativos de aprovagao dos alunos.

Observando que ha diversas dificuldades dos estudantes do curso de analise
e desenvolvimento de sistemas no IFES - Campus de Alegre, foi desenvolvido uma
pesquisa por Ferreira (2022), em que criou-se um aplicativo para auxiliar de forma
dinamica os estudantes que tém dificuldade em aprendizagem de légica de
programacao, foi possivel verificar uma contribuigdo positiva do uso dos aplicativos
como uma ferramenta de apoio no desenvolvimento dos estudantes.

Levando em consideragao todas as pesquisas apresentadas, € possivel
observar que o uso de aplicativos para ensino de programagado em smartphones
pode ser uma boa alternativa como ferramenta de apoio e aprendizagem dos
estudantes de programacgao, pois o smartphone é uma ferramenta que esta na mao
dos estudantes segundo Agéncia Brasil (2019), precisando somente ser utilizada de
forma correta e saber qual aplicativo utilizar para suprir a dificuldade enfrentada em
relacdo ao aprendizado de programacgéo. O uso de celulares (smartphones) pelos
estudantes beneficia o aprendizado ao possibilitar praticas, dindmicas e atividades

que nao seriam possiveis sem o celular.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa descritiva, que procura
descrever as caracteristicas de aplicativos para aprendizagem de programacao,
apontando suas funcionalidades e principais beneficios através de testes e
observagbes de funcionamento. Segundo Sidnei (2009), a pesquisa descritiva é
mais objetiva do que a pesquisa exploratdria. O objetivo é obter dados mais
consistentes sobre um determinado tema, no entanto, ainda ndo ha tentativa dos
pesquisadores de desenvolver uma intervengao ou teoria para explicar o fenbmeno,
tenta-se simplesmente explicar ou categorizar os fatos como eles séo.

Também podemos classificar este estudo como uma pesquisa aplicada, cujo
objetivo é buscar o conhecimento para amenizar ou até mesmo solucionar o
problema de investigagdo da pesquisa. A pesquisa aplicada dedica-se a gerar
conhecimento para resolver problemas especificos, visa encontrar a verdade para
uma aplicagéo pratica especifica em uma situagcao especifica (Nascimento; Sousa,
2016).

A primeira etapa da pesquisa, também se caracteriza como uma pesquisa
bibliografica, com base em artigos ja elaborados com temas de investigagao
parecidos, para buscar um conhecimento mais aprimorado do tema, e ser
desenvolvido no referencial teérico. A pesquisa bibliografica é a investigagao ou
avaliacdo de trabalhos publicados que norteardo teoricamente o trabalho cientifico,
exigindo dedicagéo, pesquisa e andlise por parte do pesquisador que realizara o
trabalho cientifico e tem como objetivo coletar e analisar textos publicados, para dar
suporte cientifico (Sousa; Oliveira; Alves, 2021).

Através de uma abordagem qualitativa, com estudo amplo do tema da
pesquisa, buscou-se observar e entender o funcionamento de cada ferramenta
escolhida. A abordagem qualitativa baseia-se na interpretacdo dos fendmenos
observados e do significado neles contido, ou do significado dado pelo investigador,
tendo em conta a realidade a que os fenbmenos se referem. Leva em consideracao
a realidade e peculiaridades de cada objeto de pesquisa (Sousa; Oliveira; Alves,
2021).

Para o desenvolvimento da pesquisa, os procedimentos realizados foram

divididos em quatro etapas, conforme a figura 1, abaixo:
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Figura 1: Etapas do desenvolvimento da pesquisa.

Classificacao segundo
caracteristicas em
comum

Andlise dos aplicativos
selecionados

Pesquisa Bibliografica _Lev‘antamento dos
aplicativos na Play Store

Fonte: O proprio autor (2023).

Na etapa 1, foi feita uma pesquisa bibliografica para desenvolvimento do
referencial tedrico, buscando artigos no Google Académico com tema e metodologia
parecidos com o tema desta pesquisa. Os termos utilizados foram “aplicativos para
aprendizado de programacédo em smartphones”, “dificuldade no aprendizado de
programacgao”, “falta de estrutura e equipamentos tecnoldgicos nas escolas e
universidades publicas”, “exclusao digital”’, entre outros, com o objetivo de obter mais
conhecimento e uma visao ampla sobre o tema da pesquisa.

Na etapa 2, foi feito o levantamento dos aplicativos para ensino de
programacgao mais baixados e com idioma portugués na Play Store. Foram feitas
buscas com os termos “programacgdo” e “algoritmo”, observando os 15 mais
baixados para cada busca. Feito isso, foram cruzados os resultados e selecionando
os 10 mais baixados entre os 30 e que disponibilizam o idioma portugués.

A escolha pela Play Store se deu por ser uma plataforma mais acessivel a
pessoas de baixa renda, e porque é a plataforma de smartphones (Android) mais
utilizada no mundo, em que no ano de 2020 somou mais de 2,8 bilhdes de usuarios
ativos, com mais de 108 bilhdes de downloads em seus mais de 2,9 milhdes de
aplicativos disponiveis (Fabro, 2021).

Na etapa 3, foram definidos os critérios a serem avaliados. Para avaliagao
dos aplicativos, foram escolhidos alguns critérios com base nos trabalhos de Filho e
Costa (2012), Mendonga e Silva (2014) e Carlos, Barbosa e Oliveira (2017),
conforme o quadro 1. A escolha dos critérios se deu por serem critérios de avaliacao
de softwares educacionais, sendo eles ja utilizados pelos autores, que obtiveram

resultados satisfatorios.



Quadro 1: Critérios para analise de aplicativos educacionais
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Critérios Descrigao Autor(es)

1. Funcionabilidade | E o atendimento das necessidades do usuério, como Filho; Costa,
recursos, atributos e funcionalidades. 2012

2. Confiabilidade Garante que o aplicativo ndo falhara durante sua Filho; Costa,
execugao. 2012

3. Usabilidade E uma medida de obtengao de qualidade por meio de Filho; Costa,
objetivos especificos como eficacia, eficiéncia e 2012
satisfagao.

4. Eficiéncia Refere-se a velocidade do tempo de resposta. Filho; Costa,

2012
5. Favorecimento O aplicativo educacional deve principalmente facilitar Filho; Costa,
da a aprendizagem. Caso contrario, ndo faz sentido 2012
aprendizagem usa-lo para fins educacionais.

6. Didatica Para fortalecer a ideia de apoio pedagdgico, incluindo Filho; Costa,
0 uso de recursos psicologicos, as licdes utilizadas 2012
nos softwares de aprendizagem devem ser avaliadas
desde a criagédo do conteldo até a aparéncia final.

7. Design de Refere-se a qualidade de apresentagdo de um Mendonga;

apresentagao recurso e de todos os elementos que o compdem Silva, 2014
(texto, meios audiovisuais, animagdes, graficos,
icones).

8. Acessibilidade Refere-se a padrées que visam garantir que a Mendonga;
informacgao seja facilmente acessivel a pessoas com Silva, 2014
deficiéncia visual, auditiva e motora.

9. Motivacao O aplicativo deve fornecer reforgo positivo (por Carlos;
exemplo, elogio, sensacgéao de vitéria), quando o Barbosa;
usuario der a resposta desejada, ou fornecer Oliveira, 2017
notificagdes quando o usuario em aprendizagem der
a resposta indesejada.

10. Ajuda e O aplicativo deve ter opgdes de ajuda que mostrem Carlos;

documentagéo problemas comuns e como resolvé-los. Barbosa;
Oliveira, 2017

Fonte: O proprio autor (2023).

Na avaliagcao dos aplicativos, o pesquisador analisa e comenta o que achou
dos aplicativos de acordo com critérios de qualidade definidos na literatura. Vale
ressaltar que a avaliagao foi realizada por este pesquisador, apenas com intuito de
apresentar vantagens e desvantagens de cada um dos aplicativos analisados.

Na etapa 4, sao apresentadas as principais caracteristicas dos 10 aplicativos

selecionados, bem como analises de acordo com os critérios definidos na etapa
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anterior, e em sequéncia, foram classificados os aplicativos que tiveram melhores

resultados diante os critérios.
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4, RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta dois topicos, que sdo: aplicativos selecionados,
apresentando como foi feita a selecdo e apresentado os quadros de analises dos
aplicativos tendo como base os critérios definidos, e logo apds, discussdo das
analises realizadas, descrevendo quais tiveram melhor analises e piores analises,

segundo os critérios definidos.

41 APLICATIVOS SELECIONADOS

Na busca através dos termos “programacéao” e “algoritmo” que foi efetuada na
Play Store, foram selecionados os 15 aplicativos mais baixados para cada termo

buscado, de acordo com o quadro 2, abaixo:

Quadro 2: Aplicativos selecionados mediante os termos de busca “programagéo” e “algoritmo”.

“Programacao”

“Algoritmo”

Mimo: Python, JavaScript, HTML

Pseudocode, Visualg Algoritmos

Sololearn: Cursos de Cdodigo

Algoritmos: Explicados e Anima

Enki: Learn to code

Mimo: Python, JavaScript, HTML

Programming Hub: Cédigo

Enki: Learn to code

Replit

Sololearn: Cursos de Cadigo

Aprenda Python:Programming Hub

Programming Hub: Cddigo

Programming Hero: coding fun

Portugol Mobile

Learn C++

Brain code — Desafio de Ldogica

Learn C Programming

GeeksforGeeks - Learn to Code

Editor de Cadigo

Motiro: aprenda a programar

Motiro: aprenda a programar

Editor de Codigo

Aprenda Java: Ultimate Guide

Aprenda Python:Programming Hub

Spck Code Editor / Cliente Git

Cxxdroid - C/C++ compiler IDE

Acode - code editor | FOSS

Légica & Programacgao

Légica & Programacao

Learn C++

Fonte: O proprio autor (2023).
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Apds as buscas, foram eliminados os aplicativos: “Mimo: python, javascript,
html”, “Enki: learn to code”, “Sololearn: cursos de cdodigo”, “Programming hub:
coédigo”, “Motiro: aprenda a programar’, “Editor de cdédigo®’, “Aprenda
python:programming hub”, “Légica & programacao” e “Learn c++”, pois 0S mesmos
aparecem duplicados nos dois resultados.

Foram também eliminados os aplicativos “Sololearn: cursos de codigo”, “Enki:
learn to code”, “Programming hub: cddigo”, “Replit”’, “Aprenda python:programming
hub”, “Programming hero: coding fun”, “Learn c++”, “Learn ¢ programming”,
“Aprenda java: ultimate guide”, “Geeksforgeeks - learn to code” e “Cxxdroid - c/c++
compiler ide”, por ndo estarem disponiveis no idioma portugués.

ApoOs as exclusodes, foram selecionados os 10 aplicativos mais baixados entre

os restantes, conforme apresentado na quadro 3, abaixo:

Quadro 3: Aplicativos selecionados para pesquisa.

Aplicativos Selecionados

Mimo: Python, JavaScript, HTML

Editor de Cddigo

Motiro: aprenda a programar

Spck Code Editor / Cliente Git

Acode - code editor | FOSS

Logica & Programacéao

Pseudocode, Visualg Algoritmos

Algoritmos: Explicados e Anima

Portugol Mobile

Brain code — Desafio de Logica

Fonte: O proprio autor (2023).

A seguir, sdo apresentadas detalhadamente as caracteristicas de cada um
dos aplicativos incluidos neste estudo, juntamente com figuras apresentando suas
interfaces e os quadros de andlise de cada um, seguindo os critérios definidos na

literatura.
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411 MIMO: PYTHON, JAVASCRIPT, HTML

Langado em 2018, o aplicativo “Mimo: python, javascript, html™ é um
aplicativo que tem o objetivo de desenvolver logica de programagédo, sendo uma
maneira mais acessivel de aprender a codificar em Python, JavaScript, HTML, SQL,

CSS. Logo abaixo, é apresentada a interface do aplicativo, como mostra a figura 2.

Figura 2: Interface do aplicativo “Mimo: python, javascript, html”.
¥s @ 200 ¥o X YYYYY R

= Desenvolvimento Fullstack O cédigo HTML informa aos navegadores
como exibir conteudo como imagens, links
e texto em uma pagina da web.

HTML Basico % HTML é uma linguagem de marcagéo
de computador que estrutura todas as
paginas da Internet.

>

CONTINUAR

Fonte: O proprio autor (2023).

O aplicativo possui recursos como: resolver exercicios de programagao
pequenos que se encaixam em seu dia, executar codigos e construir projetos do
mundo real, aprender programagao em seu ritmo, praticar com desafios de
codificagdo e programacgao, construir um portfolio de projetos e obter um certificado
para mostrar suas habilidades de codificagao.

O aplicativo “Mimo: python, javascript, html” dispée do idioma portugués e seu
tamanho para download é de 41 MB. E um aplicativo que tem mais de 10.000.000
downloads na Play Store e requer um Android 6.0 ou superior para ser baixado e
executado, sendo bem avaliado com 4,8 estrelas. Analisando o aplicativo seguindo
os critérios definidos, o mesmo apresentou as seguintes caracteristicas, como

apresenta a quadro 4.

3 https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.getmimo
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Quadro 4: Quadro de analise do aplicativo “Mimo: python, javascript, html”.

Critérios

Comentarios

Funcionabilidade

O aplicativo ensina o basico de codificagdo de forma interativa,
entretanto, para execugédo de algumas funcionalidades é necessario
uma assinatura premium.

Confiabilidade

Caso o aplicativo seja utilizado de forma offline, o progresso do usuario
ndo ficara salvo imediatamente.

Usabilidade O aplicativo desenvolve suas funcionalidades de modo satisfatério e
eficiente.
Eficiéncia Nas etapas das atividades propostas, o retorno de respostas é

imediato.

Favorecimento ao
aprendizado

O aplicativo, em todos os niveis de suas atividades, tem como foco o
ensino de programacgao basica.

Didatica

O aplicativo contém conteudos, exercicios e recursos nas suas
atividades, voltados para o ensino de programagao.

Design e apresentacgao

A qualidade dos recursos e elementos(textos, interface, audios e
icones) é satisfatoria.

Acessibilidade

O aplicativo possui sons em suas atividades, mas néo o suficiente para
suprir as necessidades de uma pessoa com alguma deficiéncia.

Motivacao

O aplicativo dispde de incentivos quando o usuario dar a resposta
correta e dar mais de uma chance para a corregao da resposta.

Ajuda e documentacgao

As opgdes de ajuda sdo no idioma inglés.

Fonte: O préprio autor (2023).

4.1.2 EDITOR DE CODIGO

O aplicativo “Editor de codigo™ € um editor de texto otimizado com foco na

codificagdo. Desenvolvido em 2020, é uma ferramenta util para desenvolvimento no

Android. Ele contém os recursos necessarios para codificagao, incluindo o realce de

sintaxe, recuo automatico, assisténcia de cddigo e preenchimento automatico.

Também possui recursos como: navegar facilmente entre varias guias, desfaz e

refaz as alteracdes sem limite, pesquisa e substitui por expressdes regulares, mostra

e oculta os numeros de linha e destaca os parénteses correspondentes e recuo e

travessao automatico. Abaixo na figura 3, € apresentada a interface do aplicativo.

4 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rhmsoft.code
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Figura 3: Interface do aplicativo “Editor de cédigo”.

= Variable_Type.py - 7

*sem titulo *Hello_World.py *Variable_Type.p|

10.0
20

String: hello
Float: 10.000000
Integer: 20

Fonte: O proprio autor (2023).

O aplicativo “Editor de codigo” disponibiliza o idioma portugués e seu
tamanho para download é de 15MB. E um aplicativo que tem mais de 1.000.000
downloads na Play Store e requer um Android 5.0 ou superior para ser baixado e
executado, sendo avaliado com 3,9 estrelas. Analisando o aplicativo seguindo os
critérios definidos, o mesmo apresentou as seguintes -caracteristicas, como

apresenta o quadro 5.

Quadro 5: Quadro de analise do aplicativo “Editor de cédigo”.

Critérios Comentarios

Funcionabilidade O aplicativo executa codigos de varias linguagens de programacgao,
entretanto, o aplicativo nao funciona offline.

Confiabilidade No aplicativo podem ocorrer falhas na execugéo caso se desconecte da
internet ficando assim, offline, mas o progresso do usuario ficara salvo.

Usabilidade O aplicativo desenvolve de modo satisfatério a compilagdo dos cédigos
de linguagens de programacao que ele disponibiliza.

Eficiéncia O aplicativo tem um rapido retorno ao apresentar o cédigo compilado.
Favorecimento ao O aplicativo nao é totalmente voltado a aprendizagem, mas como uma
aprendizado ferramenta de apoio, onde o usuario pode digitar os cédigos e compilar

para observar se estao corretos.

Didatica O aplicativo nao cria conteudo de aprendizado, apenas é uma
ferramenta de apoio.
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Design e apresentagao O aplicativo disponibiliza uma boa interface visual com botdes de facil
entendimento, mas nao descreve a fungéo dos botoes.

Acessibilidade O aplicativo nao disponibiliza recursos como: sons ou assistente virtual
para ajudar pessoas com deficiéncias.

Motivacao O aplicativo ndo dispde de recursos que motive o usuario a continuar
utilizando o aplicativo.

Ajuda e documentacgao O aplicativo apresenta uma boa documentagdo explicando como o
usuario deve utiliza-lo, porém a documentacgéo é no idioma inglés.

Fonte: O préprio autor (2023).

4.1.3 MOTIRO: APRENDA A PROGRAMAR

O aplicativo “Motiro: aprenda a programar™ é um aplicativo que tem o objetivo
de ensinar programacao na linguagem JavaScript para iniciantes. Nao s6 ensinar,
mas também que os usuarios pratiquem, reforcem e aprimorem suas habilidades na
linguagem. Langado em 2022, o aplicativo disponibiliza recursos como: praticar por
meio de atividades praticas, interativas e divertidas que estimulam seu raciocinio,
subir de nivel e aumentar a dificuldade, reforga conteudos aprendidos pelo método
de repeticdo espacgada para que possa ser aplicado seu conhecimento. A figura 4

abaixo mostra a interface do aplicativo.

Figura 4: Interface do aplicativo “Motiro: aprenda a programar”.

motiro = W s

Objetos Iterators
Sabendo que operadores ndo sao
apenas para nimeros, qual operador
é usado para concatenar duas ou
mais strings?

Arrays Escopo
Fungdes
[ ]
1
Condicionais & Variaveis

Introdugdo

Fonte: O proprio autor (2023).

® https://play.google.com/store/apps/details ?id=br.com.motiro
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O aplicativo “Motiro: aprenda a programar” disponibiliza o idioma portugués, e
seu tamanho para para download é de 32 MB. E um aplicativo que tem mais de
10.000 downloads na Play Store, e requer um Android 5.0 ou superior para ser
baixado e executado, sendo bem avaliado com 4,8 estrelas. Verificando o aplicativo
seguindo os critérios definidos, o mesmo apresentou as seguintes caracteristicas,

como apresenta o quadro 6.

Quadro 6: Quadro de analise do aplicativo “Motiro: aprenda a programar”.

Critérios Comentarios

Funcionabilidade O aplicativo é direcionado aos usuéarios que desejam praticar a
linguagem JavaScript, necessitando de um conhecimento basico
sobre a mesma.

Confiabilidade O aplicativo ndo funciona de forma offline, e caso a internet caia o
progresso do usuario nao fica salvo.

Usabilidade O aplicativo é de facil acesso e entendimento.
Eficiéncia As respostas fornecidas pelo aplicativo sao imediatas.
Favorecimento ao As atividades sao voltadas ao ensino e pratica da linguagem Java.

aprendizado

Didatica O aplicativo dispbde de etapas de exercicios para a pratica de Java,
sendo de facil compreenséo.

Design e apresentacéo Tanto os elementos, quanto os recursos disponiveis sdo de qualidade
conveniente.

Acessibilidade Possui efeitos sonoros e vibragées, mas nada acessivel a pessoas
com deficiéncia.

Motivacao Existe incentivos para cada acerto e a opgdo de miniaulas quando
acontecem erros, recompensas para os acertos e rankings.

Ajuda e documentagao Nao dispde de ajuda ao usuario.

Fonte: O préprio autor (2023).

4.1.4 SPCK CODE EDITOR/CLIENTE GIT

Desenvolvido em 2018, o aplicativo “Spck code editor / cliente git"® é um
aplicativo que permite que o usuario desenvolva cédigos em JavaScript, HTML e
CSS, onde ele pode altera-lo rapidamente em qualquer lugar. A figura 5 abaixo

apresenta a interface do aplicativo.

5 https://play.google.com/store/apps/details?id=io.spck



Figura 5: Interface do aplicativo “Spck code editor / cliente git”.

= index.htm @ Simple Login Form Example

index.html

Login

EMAIL
PASSWORD

FORGOT YOUR PASSWORD?

REGISTER SIGN IN

Fonte: O proprio autor (2023).
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O aplicativo possui recursos como: clonar repositérios publicos ou privados,

teclado de trechos rapidos para edigdes mais rapidas do codigo, integracdo com

cliente git, visualizador de diferengas para projetos habilitados para git, visualiza

paginas da web no seu dispositivo, pesquisa de projeto ou codigo de arquivo e

analise de sintaxe de codigo, e autocompletar inteligente.

O aplicativo “Spck code editor / cliente git” dispde do idioma portugués, e seu

tamanho para download é de 8 MB. E um aplicativo que tem mais de 1.000.000

downloads na Play Store, e requer um Android 5.0 ou superior para ser baixado e

executado, sendo avaliado com 4,1 estrelas. Analisando o aplicativo mediante os

critérios definidos, o0 mesmo apresentou as seguintes caracteristicas, como

apresenta o quadro 7.

Quadro 7: Quadro de analise do aplicativo “Spck code editor / cliente git”.

Critérios

Comentarios

Funcionabilidade

exemplos de codigo pronto para o usuario ter uma base.

O aplicativo funciona perfeitamente com o que ele propde, tendo fungéo de

Confiabilidade

recuperado.

Caso o aplicativo seja aberto de modo offline, suas funcionalidades ndo serao
executadas. Se for fechado de forma indesejada, o progresso sera
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Usabilidade

O aplicativo desenvolve bem suas fungbes, sendo facil de ser utilizado.

Eficiéncia

O aplicativo tem um rapido retorno de resposta para desenvolver suas
funcoes.

Favorecimento ao
aprendizado

O aplicativo disponibiliza alguns exemplos prontos de cédigos onde o usuario
pode utiliza-los.

Didatica O aplicativo ndo cria conteudo, seu funcionamento vai de acordo com os
codigos que o usuario digita.

Design e O aplicativo dispdbe de uma boa interface com botées que sédo de facil

apresentacao entendimento para desenvolver suas funcionalidades.

Acessibilidade

O aplicativo ndo dispde de sons ou assistente virtual que possa ajudar
pessoas com deficiéncia.

Motivagao O aplicativo ndo dispde de recursos como: elogios e sensacgdes de vitoria que
possam motivar o usuario.

Ajuda e O aplicativo apresenta uma ampla documentagao com exemplos de cédigos,

documentacgao no entanto esse documento esta no idioma inglés.

Fonte: O proprio autor (2023).

41.5 ACODE - CODE EDITOR | FOSS

O aplicativo “Acode - code editor | foss” é um editor de cddigo leve,

considerado uma IDE da web para Android. Langado em 2019, o aplicativo permite

que o usuario crie e execute sites diretamente em seu navegador, sendo possivel

também editar uma ampla variedade de arquivos de origem Python, CSS, Java,

JavaScript e Dart. Tendo caracteristicas como: editor de arquivos universal,

integragdo com o github, console JavaScript interativo, navegador de arquivos no

aplicativo e recuperagéo de arquivos. O aplicativo “Acode - code editor | foss” dispde

de varios idiomas, incluindo o portugués, e seu tamanho para download é de 8 MB.

E um aplicativo que tem mais de 1.000.000 downloads na Play Store e requer um

Android 5.1 ou superior para ser baixado e executado, sendo avaliado com 4,2

estrelas. Abaixo na figura 6, é apresentada a interface do aplicativo.

7 https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.foxdebug.acodefree
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Figura 6: Interface do aplicativo “Acode - code editor | foss”.

Plugins

" Search

nome "Si ython" » Explorar
meu_nick . » Instalado
("Nome

(), meu_nick))

, meu_nome[0:7]) w_nome[0:7])

Fonte: O proprio autor (2023).

Examinando o aplicativo seguindo os critérios definidos, 0 mesmo apresentou

as seguintes caracteristicas, como apresenta o quadro 8.

Quadro 8: Quadro de analise do aplicativo “Acode - code editor | foss”.

Critérios Comentarios

Funcionabilidade O aplicativo é apenas um editor de cédigo, que possibilita editar
arquivos em algumas linguagens de programacao.

Confiabilidade O aplicativo funciona no modo offline e todo o progresso ficara salvo
em caso de fechamento indesejado do aplicativo.

Usabilidade O aplicativo desenvolve bem suas fungdes, entretanto algumas sao
mais complexas do usuario entender e executar.

Eficiéncia O aplicativo tem um rapido retorno de resposta na execugao de suas
funcionalidades.

Favorecimento ao O usuario apenas é um editor de cddigo, nesse modo o aplicativo ndo

aprendizado disponibiliza recurso préprio para aprendizagem do usuario.

Didatica O aplicativo nado cria seu préprio conteiudo para ensinamento do
usuario.

Design e apresentagéo O aplicativo tem uma boa interface, porém com alguns botbes que
exigem um entendimento mais complexo.

Acessibilidade O aplicativo nao disponibiliza recursos que possam ajudar pessoas com
alguma deficiéncia.
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Motivagao

O aplicativo nao dispde de recursos como: elogios e sensagbes de
vitoria que possam motivar o usuario.

Ajuda e documentagéo O aplicativo necessita que o usuario entre em um grupo no Telegram

para obter ajuda.

Fonte: O proprio autor (2023).

4.1.6 LOGICA & PROGRAMACAO

7

O aplicativo “Logica & programacgdo™ é um aplicativo voltado ao ensino e

aprendizagem dos usuarios nas linguagens de programacgao Java, PHP, JavaScript,

Python, C, C++ e C#. Desenvolvido em 2020, o aplicativo utiliza um programa com

modelos modernos de ensino, e é recomendado para todos os publicos, até mesmo

criangas e adolescentes interessados, estudantes e profissionais da area. Sendo um

aplicativo gratuito e ndo sendo um curso de treinamento. Na figura 7 logo abaixo é

demonstrada a interface do aplicativo.

Figura 7: Interface do aplicativo “Légica & programacgao”.

Linguagem atual: Portugol X Ajuda

Avango nos estudos:
Vocé ja completou 4 execicios desta linguagem.

Atual
5 Tipos de varidveis

Pendente

6 Tipos de varidveis

Pendente
74 Tipos de varidveis

Pendente
8 Identificador de final de linha

VERIFICAR

Pendente
9 Declaragao de variaveis

© (%]

Fonte: O proprio autor (2023).

O aplicativo “Logica & programacao” disponibiliza o idioma portugués e seu

tamanho para download é de 17 MB. E um aplicativo que tem mais de 10.000

downloads na Play Store e requer um Android 8.0 ou superior para ser baixado e

executado, sendo avaliado com 4,2 estrelas. Analisando o aplicativo mediante os

8https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.heverton.lepapp
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critérios definidos, foi observado as seguintes caracteristicas, como mostra o quadro

9.

Quadro 9: Quadro de analise do aplicativo “Légica & programacao”.

Critérios

Comentarios

Funcionabilidade

O aplicativo é direcionado a questdes de teoria de diversas linguagens
de programacdo, mas ndo possui quase nenhum recurso ou
configuracao.

Confiabilidade

O aplicativo funciona também de modo offline e todo o progresso ficara
salvo imediatamente.

Usabilidade

O aplicativo é de facil entendimento e uso.

Eficiéncia

Possui retorno imediato.

Favorecimento ao
aprendizado

O aplicativo é voltado a
programagao.

revisdo de teorias de linguagens de

Didatica

Os exercicios sdo separados por cada tipo de linguagem de
programacgao, sendo sua unica funcionalidade a pratica de questdes.

Design e apresentagéo

O aplicativo deixa a desejar na interface, com muito conteudo textual,
sem muitos icones.

Acessibilidade

Os Unicos sons disponiveis sdo insuficientes para atender as
necessidades de possiveis usuarios com alguma deficiéncia.

Motivagao

Motivagbes minimas ao errar ou acertar exercicios.

Ajuda e documentagéo

Dispbe de ajuda minima.

Fonte: O proprio autor (2023).

4.1.7 PSEUDOCODE, VISUALG ALGORITMOS

O aplicativo “Pseudocode, visualg algoritmos™ é um aplicativo para aprender

algoritmos em pseudocode, sendo uma ferramenta basica para estudantes que

comegcam no mundo da programacgao. Langado em 2016, o aplicativo disponibiliza

recursos como: editor de texto para a codificagdo pseudocddigo, entrada de dados

on-line, teclas de atalho com simbolos basicos, tutorial de sintaxe, exemplos praticos

com a capacidade de editar e brincar com eles, compartilhar algoritmos

pseudocodigo e o usuario pode escolher um idioma para o intérprete (espanhol,

inglés, portugués). A seguir na figura 8, é exibida a interface do aplicativo.

® https://play.google.com/store/apps/details ?id=pe.diegoveloper.pseudocode
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Figura 8: Interface do aplicativo “Pseudocode, visualg algoritmos”.

* Arquivo Sem nome > R a = * Arquivo Sem nome > [ H

EDITOR RESULTADO (E / S) EDITOR RESULTADO (E / S)

algoritmo "helloworld"
var a : inteiro Hello World 2017
var str : caractere Desenvolvido por diegoveloper

str <- 'diegoveloper'

escreval ("Hello World ",a)
escreval("Desenvolvido por *,str)
fimalgoritmo

TAB

= g . u

Fonte: O proprio autor (2023).

O aplicativo “Pseudocode, visualg algoritmos” tem um tamanho para

download de 7 MB, tendo mais de 1.000.000 downloads e necessitando de um

Android 4.0 ou superior para ser baixado e executado, sendo bem avaliado na Play

Store com 4,6 estrelas. No quadro 10, é apresentada a analise do aplicativo, obtida

através dos critérios definidos.

Quadro 10: Quadro de analise do aplicativo “Pseudocode, visualg algoritmos”.

Critérios

Comentarios

Funcionabilidade

O aplicativo funciona bem com o que ele propde fazer. Tendo exemplos
de cédigos que o usuario pode utilizar e executar exercicios praticos.

Confiabilidade

O aplicativo funciona tanto online quanto offline, no entanto nao salva
as informagdes em caso de ocorrer um fechamento indesejado.

Usabilidade

O aplicativo desenvolve bem suas funcgdes e é facil de ser utilizado.

Eficiéncia

O aplicativo tem retorno imediato na execugéo de suas fungdes.

Favorecimento ao
aprendizado

O aplicativo permite que os usuarios desenvolvam seus codigos e
execute-os, no entanto, ele disponibiliza alguns exemplos de cdodigos
que podem ajudar na aprendizagem do usuario.

Didatica

O aplicativo é voltado para que o usuario desenvolva seus codigos,
deste modo ele ndo disponibiliza recursos didaticos.
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Design e apresentacao O aplicativo tem uma interface simples de facil uso, mas sem muita
interagao.

Acessibilidade O aplicativo ndo dispbe de recursos que possam ajudar pessoas com
deficiéncia a utiliza-lo.

Motivacao O aplicativo ndo dispbe de recursos que fagcam o usuario se sentir
motivado e continue no aplicativo.

Ajuda e documentagao O aplicativo disponibiliza ajuda para que o usuario possa suprir suas
duvidas.

Fonte: O proprio autor (2023).

4.1.8 ALGORITMOS: EXPLICADOS E ANIMA

O aplicativo “Algoritmos: explicados e anima”® é um aplicativo para pratica e
aprendizado de algoritmos, ele dispbe de categorias e topicos como: ordenacgao,
busca em Lista, clusterizacado, busca em grafo, compressdo de dados, seguranca,

estruturas de dados e redes. Abaixo na figura 9, mostra a interface do aplicativo.

Figura 9: Interface do aplicativo “Algoritmos: explicados e anima”.

4 Bubble Sort

Study

v
71
Algorithms | !
Expisined and Animates @!Bﬂa A
i =

Sort
Bubble Sort

Simulate

Selection Sort "Bubble sort" is one algorithm used to sort

Simdilate a sequence of numbers.

Insertion Sort
Simulate

Heap Sort
Simulate

Merge Sort t

Fonte: O préprio autor (2023).

O aplicativo € recomendado para pessoas na area de tecnologia, pessoas
interessadas em programacao e para programadores ja experientes. Langado em

2016, o aplicativo “Algoritmos: explicados e anima” disponibiliza os idiomas

1% https://play.google.com/store/apps/details ?id=wiki.algorithm.algorithms
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portugués, inglés, Espanhol, Chines, Russo, Japonés e Coreano, seu tamanho para
download é de 33 MB. E um aplicativo que tem mais de 1.000.000 downloads e
requer Android 5.0 ou superior para ser baixado e executado, sem avaliado na Play

Store com 4,6 estrelas. A seguir, é exibida a analise do aplicativo, obtida mediante

os critérios definidos, como mostra o quadro 11.

Quadro 11: Quadro de analise do aplicativo “Algoritmos: explicados e anima”.

Critérios

Comentarios

Funcionabilidade

O aplicativo dispde recursos basicos que mostram como funciona a
execugdo de codigos de programagdo, no entanto, algumas
funcionalidades séo pagas.

Confiabilidade

Durante o uso do aplicativo ndo ocorrem falhas, no entanto, caso seja
fechado sem intengao os dados nao serao salvos.

Usabilidade O aplicativo é facil de ser usado e tem eficiéncia nas fungdes que ele
disponibiliza.
Eficiéncia O aplicativo possui resposta imediata quanto a sua execugéao.

Favorecimento ao
aprendizado

O aplicativo tem fung¢des onde o usuario tende a desenvolver logica de
programagcao.

Didatica

O aplicativo utiliza de recursos que explicam como acontecem alguns
recursos na programagao, como: ordenagéao e busca.

Design e apresentacéo

O aplicativo apresenta boa interface, facil de ser utilizada e com botdes
de facil entendimento.

Acessibilidade

O aplicativo ndo dispde de recursos que possam ajudar pessoas com
deficiéncia a utiliza-lo.

Motivacao

O aplicativo ndo apresenta recursos que motivem o usuario a continuar
no aplicativo.

Ajuda e documentagao

O aplicativo nao disponibiliza ajuda ou documentagédo que possa suprir
suas duvidas e dificuldades.

Fonte: O proprio autor (2023).

41.9 PORTUGOL MOBILE

Desenvolvido em 2019, o aplicativo “Portugol mobile™ foi inspirado em
grande parte no programa Portugol Studio, portanto é parecido e foi construido para
se comportar da mesma forma que o mesmo. Logo abaixo é apresentada a interface

do aplicativo, como mostra a figura 10.

" https://play.google.com/store/apps/details?id=br.erickweil.portugolweb



Figura 10: Interface do aplicativo “Portugol mobile”.

Executar .,. ‘A A B Fa Exemplos
:
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inicio ()

escreva("Insira o seu nome:" 5 ; * / \ . " ( )

cadeia nome

leia(nome)

escreva("Opa, deixa ver se entendi, seu nom

Executar 8@ ‘A A B FEw Exemplos
’
mse P A V B N\ S

N \ =" ( )

Fonte: O préprio autor (2023).
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Porém vale notar que este aplicativo e o site ndo foram produzidos pela

equipe do Portugol Studio, mas foi desenvolvido a parte, como uma nova

implementagdo construida do zero, com o objetivo de estender o suporte a

linguagem de programagao utilizada pelo programa da Univali para dispositivos

moveis.

O aplicativo “Portugol mobile” dispde do idioma portugués e seu tamanho

para download é de 4 MB. E um aplicativo que tem mais de 100.000 downloads na

Play Store e requer um Android 4.4 ou superior para ser baixado e executado, sendo

bem avaliado com 4,7 estrelas. Analisando o aplicativo “Portugol mobile”, através

dos critérios definidos, foi observado algumas caracteristicas, como mostra o quadro

12.

Quadro 12: Quadro de analise do aplicativo “Portugol mobile”.

Critérios

Comentarios

Funcionabilidade

também, exemplos de cddigo.

O aplicativo executa todas as fungdes que ele propde, disponibilizando

Confiabilidade

alteracdes em caso de fechamento indesejado.

O aplicativo funciona caso esteja no modo offline e também salva as

Usabilidade

O aplicativo desenvolve bem suas fungdes, sendo de facil acesso.

Eficiéncia

O aplicativo tem retorno imediato na execugao de suas fungdes.
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Favorecimento ao
aprendizado

O principal objetivo do aplicativo & que o usuario possa desenvolver seu
cédigo, desse modo, ndo ha disponibilizagdo de conteudo, apenas
alguns exemplos.

Didatica

O aplicativo ndo tem boa didatica, pois ndo ha presenga de conteudo, é
apenas uma ferramenta de suporte para que o usuario execute seu
préprio cédigo.

Design e apresentacgao

O aplicativo tem interface agradavel, mas simples.

Acessibilidade

O aplicativo ndo dispbe de recursos que possam ajudar pessoas com
deficiéncia a utiliza-lo.

Motivacao

O aplicativo nao dispde de recursos que fagam o usuario se sentir
motivado e continue no app.

Ajuda e documentagao

O aplicativo ndo disponibiliza ajuda ou documento para que o usuario
possa buscar respostas para suas duvidas.

Fonte: O préprio autor (2023).

4.1.10 BRAIN CODE — DESAFIO DE LOGICA

O aplicativo “Brain code — desafio de logica™? é um aplicativo que tem o

objetivo que seus usuarios desenvolvam logica de programagao, com 50 niveis de

quebra cabega para instigar a criatividade, a atencéo e as habilidades de resolu¢ao

de problemas dos usuarios. Embaixo na figura 11, é exibida a interface do aplicativo.

Figura 11: Interface do aplicativo “Brain code — desafio de légica”.

faca seis das nove Nivel 1 concluido

Fonte: O préprio autor (2023).

12 https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.kk.braincode
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Langcado em 2019, o aplicativo disponibiliza recursos como: 50 niveis
desafiadores e uUnicos, o0 usuario nao precisa ter nenhuma habilidade de
programacao, jogar offline sem conexdo com a internet. O aplicativo “Brain code —
desafio de légica” dispde do idioma portugués e seu tamanho para download é de 11
MB. E um aplicativo que tem mais de 1.000.000 de downloads na Play Store e quer
um Android 5.0 ou superior para ser baixado e executado, sendo bem avaliado com
4,9 estrelas. Analisando o aplicativo “Brain code — desafio de légica” diante os
critérios definidos, foi observado as seguintes caracteristicas, como mostra o quadro
13.

Quadro 13: Quadro de analise do aplicativo “Brain code — desafio de légica”.

Critérios Comentarios

Funcionabilidade O aplicativo dispde de problemas légicos para instigar o usuario a
pensar e desenvolver légica.

Confiabilidade O aplicativo executa suas funcionalidades mesmo de forma offline e
também salva o nivel mesmo se for finalizado de forma indesejada.

Usabilidade O aplicativo desenvolve suas fungdes, no entanto, € complexo.
Eficiéncia O aplicativo possui resposta imediata quando executada suas fungdes.
Favorecimento ao O aplicativo dispbe de exercicios para o usuario desenvolver légica.

aprendizado

Didatica O aplicativo tem uma boa didatica, a cada nivel que o usuario passa a
dificuldade aumenta.

Design e apresentacao O aplicativo apresenta um bom design, mas alguns botdes sao dificeis
de identificar.

Acessibilidade O aplicativo ndo dispde de recursos que possam ajudar pessoas com
deficiéncia a utiliza-lo.

Motivacao O aplicativo parabeniza o usuario quando ele consegue passar de
nivel.

Ajuda e documentagéao O aplicativo disponibiliza ajuda para explicar os comandos e dicas para
os codigos, mas essas dicas sao limitadas.

Fonte: O proprio autor (2023).

4.2 DISCUSSAO DAS ANALISES REALIZADAS

Analisando os aplicativos seguindo os critério definidos, em relagéo ao critério
Funcionabilidade , os aplicativos “Editor de coédigo” e “Pseudocode, visualg

algoritmos” obtiveram melhores analises, pois dispde de mais funcionalidades e
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todas funcionam corretamente, ja os aplicativos “Acode - code editor | foss” e “Brain
code — desafio de logica” ndo alcangaram boa analise, pois ndo possuem muitas
funcionalidades, sendo limitados de recursos.

Com relacéo ao critério confiabilidade, os aplicativos “Logica & Programacgéo”
e “Portugol mobile” mostraram-se melhores, pois neles ndo ocorrem falhas durante a
execucgao e funcionam normalmente caso estejam no modo offline e também salvam
as alteragdes em caso de fechamento indesejado. Ja os aplicativos “Motiro: aprenda
a programar” e “Spck code editor / cliente git” ndo apresentaram boa confiabilidade,
visto que ndo funcionam de forma offline e em caso de fechamento indesejado o
progresso do usuario no aplicativo nao fica salvo.

No critério usabilidade, os aplicativos “Mimo: python, javascript, html” e
“Motiro: aprenda a programar”, mostraram-se como excelentes opg¢des, pois neles
todos os recursos sdo executados de forma simples, satisfatoria e eficiente, ja os
aplicativos “Acode - code editor | foss” e “Brain code — desafio de logica” nao
conquistaram uma analise satisfatéria, visto que algumas de suas fungbes séo
complexas de serem entendidas e executadas. No critério eficiéncia, todos os
aplicativos tiveram analises satisfatorias, ja que todos aplicativos retornaram
resposta imediata quanto a sua execucao.

Com relacao ao critério fortalecimento ao aprendizado, os aplicativos “Mimo:
python, javascript, html” e “Motiro: aprenda a programar” conseguiram analises
satisfatorias, pois dispde de conteudo que auxilia na aprendizagem do usuario, ja os
aplicativos “Spck code editor / cliente git” e “Acode - code editor | foss” néo
conquistaram analise satisfatéria, por conta que os aplicativos sdo apenas editores
de caodigo, nao disponibilizando seu proprio conteudo.

No critério didatica, os aplicativos “Mimo: python, javascript, html” e “Motiro:
aprenda a programar’ alcangaram melhores resultados, pois disponibilizam
conteudo tedrico e o nivel de dificuldade vai aumentando de acordo com o usuario
vai aprendendo, ja os aplicativos “Spck code editor / cliente git” e “Acode - code
editor | foss” ndo obtiveram analise satisfatoria, visto que os aplicativo n&o criam seu
préprio conteudo e seu funcionamento varia de acordo com os cédigos que o
usuario digita.

Quanto ao critério design de apresentagdo, os aplicativos “Mimo: python,
javascript, html” e “Motiro: aprenda a programar” apresentam uma maior qualidade

dos recursos e elementos graficos (textos, interface, audios e icones). Ja os
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aplicativos “Légica & Programacdo” e “Brain code — desafio de ldogica”,
mostraram-se 0s piores nesse quesito, tendo em vista que apresentam alguns
botdes dificeis de identificar e com conteudo textual excessivo. Ja a respeito do
critério acessibilidade, nenhum aplicativo alcangou analise satisfatoria, visto que os
aplicativos ndo dispdem de recursos que possam ajudar pessoas com deficiéncia a
utiliza-los.

A respeito do critério motivagao, os aplicativos “Mimo: python, javascript, html”
e “Motiro: aprenda a programar”, apresentam melhores resultados, pois o0s
aplicativos dispdem de incentivos quando o usuario informa a resposta correta e
também recompensas para os acertos e rankings. Por outro lado, os aplicativos
“Pseudocode, visualg algoritmos” e “Algoritmos: explicados e anima” n&o obtiveram
analises satisfatorias, visto que os aplicativo n&o disponibilizam recursos que fagam
0 usuario se sentir motivado e continue a utilizar o aplicativo.

Sobre o critério ajuda e documentagdo, apenas o aplicativo “Pseudocode,
visualg algoritmos”, obteve anadlise satisfatéria, pois ele disponibiliza ajuda e uma
documentagcdo propria para que o usuario possa sanar suas duvidas. Nos demais
aplicativos, foi observado que alguns nao disponibilizam ajuda para o usuario, e

outros disponibilizam apenas no idioma Inglés.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo analisar o potencial de aplicativos moveis
disponiveis na Play Store para o aprendizado de programag¢do, com o intuito de
ajudar estudantes com recursos tecnoldgicos limitados, visando contribuir para a
diminuicdo da evasao dos estudantes nos cursos da area de tecnologia. Apds a
selecdo dos aplicativos, foram descritas suas principais caracteristicas e em seguida
esses foram analisados diante dos critérios definidos com base na literatura, que
visam avaliar softwares educacionais para descobrir 0 seu potencial e sua
qualidade.

Com base nas andlises realizadas, os aplicativos “Mimo: python, javascript,
html”, “Motiro: aprenda a programar” e “Logica e programagao” apresentam-se como
excelentes ferramentas para o aprendizado de algoritmos e programacgao, tendo em
vista que esses aplicativos satisfizeram a maioria dos critérios analisados.

Uma das limitacboes desta pesquisa foi o fato de o proprio pesquisador realizar
a analise dos aplicativos incluidos. Como trabalhos futuros, pretende-se realizar
testes com usuarios reais, para assim obter uma avaliagdo mais sistematica e
imparcial, gerando melhores resultados e conclusdes.

O uso de aplicativos voltados para ensino e aprendizagem de programacgao
em celulares (smartphones), ndao devem ser vistos como a solugdo para para
resolver todos os problemas, mas se usados da forma correta, utilizando aplicativos
que realmente ajudem no aprendizado, podem ser uma boa alternativa para ajudar
os estudantes que passam pela dificuldade de falta de equipamentos tecnoldgicos
nas escolas e universidades publicas, contribuindo para a diminuigdo da evasao nos

cursos voltados a tecnologia.
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