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Resumo. O app Algo+ tem como objetivo facilitar o ensino dos conceitos basicos de
programacdo de computadores. O aplicativo foi desenvolvido utilizando-se a plataforma
Applnventor, mantida pelo MIT?. Nele é possivel aprender os principais conceitos de l6gica de
programacao e a estrutura de um programa na linguagem Java. Desenvolvido, inicialmente,
para smartphones e tablets que utilizem a plataforma Android. Espera-se, futuramente,
desenvolver tutoriais, exemplos praticos sobre logica e conceitos de linguagens de
programacdo. A forma como o aplicativo foi construido torna mais rica a experiéncia do
usuario, facilitando a assimilacéo de conceitos de programacao.

1. Introducéo

Nos cursos relacionados a computacao, tanto em nivel técnico quanto superior, varias
dificuldades sdo relatadas pelos discentes na hora de aprender disciplinas chave do curso
como a programacao. A programacao ao longo da vida académica do aluno é composta por
varios conteidos, como, légica de programacéo, linguagens e algoritmos e estruturas de
dados.

Estudos mostram que a taxa de evasdo é alta nessas disciplinas e os indices de
reprovacdo também, segundo JENKINS T. (2002, apud BARCELOS, 2013), “os estudantes
apresentam dificuldades na elaboragcdo de algoritmos por ndo compreenderem a sequéncia
I6gica a ser seguida, raciocinio ldgico, uma vez que ainda ndo possuem as competéncias e
habilidades necessarias para resolucédo de problemas”.

Cientes destas dificuldades, orientadores devem fazer uso de préaticas que visam
melhorar a absor¢do do contetdo por parte dos alunos. A tecnologia é uma grande aliada na
implantacdo de novas praticas no ensino da computacdo. Com a sua popularizacao, tornou-se
mais facil atingir parcelas cada vez maiores de pessoas, aproveitado o conhecimento prévio
deste publico na geracéo de ferramentas de ensino.

A aplicagdo desenvolvida foi denominada “Algo+” (Algo Mais), ¢ tem como publico
principal os discentes dos periodos iniciais do curso de Licenciatura em Computacdo do

campus Ouro Branco no Instituto Federal de Minas Gerais.

1 http://appinventor.mit.edu/explore/
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2. Objetivos

2.1. Objetivo geral
Este trabalho tem por objetivo desenvolver um aplicativo para uso em dispositivos
moveis que auxilie no ensino de conceitos de programacao de computadores.

2.1. Objetivos especificos

Sanar as dificuldades iniciais, principalmente referentes a aprendizagem da Idgica de
programagéo.

Despertar o interesse dos alunos pelo conhecimento das diversas linguagens de
programacdo existentes, e também no desenvolvimento de aplicagcbes para dispositivos

moveis.

3. Desenvolvimento

O aplicativo foi desenvolvido utilizando-se o ambiente de desenvolvimento App
Inventor, mantido pelo MIT. A utilizacdo desta ferramenta de desenvolvimento permite a
criacdo de aplicativos para dispositivos da plataforma Android. Neste ambiente é possivel
construir aplicativos utilizando-se o conceito de blocos. Tanto as telas quanto as
funcionalidades sdo construidas a partir do encaixe de blocos de comandos.

Para a construcdo das telas, utilizaram-se imagens com 0s conceitos e exemplos das
instrucdes de comandos que compdem, na linguagem Java, a construgdo de um programa.

Apos a fase de construcdo do aplicativo, o0 mesmo foi disponibilizado para os alunos
do 2° periodo de Licenciatura em Computacdo do campus Ouro Branco no Instituto Federal
de Minas Gerais, para testes e avaliaces da ferramenta. A coleta dos resultados sera através
da aplicacdo de um formulario contendo perguntas sobre o uso, resultados alcancados e

utilizacdo na aprendizagem na matéria de Programacéo | com auxilio do app.

4. O aplicativo Algo+

As telas abaixo demonstram algumas funcionalidades do aplicativo apo6s sua
instalacdo. A navegacdo apresenta uma interface simples e dindmica com menus objetivos e
contetdo abrangente. Na tela inicial do aplicativo (Figura 1), é possivel visualizar as
informacgdes sobre a versdo e o botao “Iniciar Algo+”, que leva aos demais menus. No Menu
Principal (Figura 2), encontra-se os botdes que levam ao manual de instrucbes, as
informacOes sobre o aplicativo, ao acesso aos tutoriais de programacdo, e encerrar O
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aplicativo. Ao Selecionar a opg¢ao “Acessar Tutoriais” no Menu Principal, sera mostrado o
menu correspondente (Figura 3), que contém opgdes como: informagdes sobre a linguagem
de Programacdo Java mostrar informagdes sobre 0 escopo de um programa, as variaveis
utilizadas pela linguagem, tutoriais sobre controle de fluxo, e voltar ao menu anterior.

Ao clicar no botao” Iniciando Um Programa” no menu Acessar Tutoriais, a tela
contendo a definicdo de um programa em linguagem Java, € mostrada (Figura 4). Para
melhor visualizacdo, a tela foi configurada de forma “rolavel”, para que o conteudo fique a
mostra por completo (Figura 5). Ao final do conteido o botdo “Voltar” tem a fungdo de
retornar ao menu anterior (Figura 6).

O aplicativo para a plataforma Android, juntamente com o roteiro de instalacdo, pode
ser obtido no seguinte enderego gratuitamente: http:/migre.me/r56b8.

Um video explicando o processo de navegacdo no aplicativo, esta disponivel em:

http://migre.me/rfyaj.

Inicio

Sobre

Algo+

Iniciar Algo+

Versdo 1.0

Como Usar

Acessar Tutoriais

Encerrar Algo+

Figura 1 - Tela Inicial do Algo+ Figura 2 - Menu Principal do Aplicativo
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5. Considerac0es finais

A proposta é que o aplicativo seja utilizado como ferramenta de apoio a atividade de
ensino, contando sempre com a orientacdo do professor da disciplina. O professor devera,
portanto, planejar suas aulas considerando o uso do mesmo como reforgo da aprendizagem e
incentivar o aluno a utiliza-lo.

Pretende-se, com o uso do aplicativo, contribuir no processo de ensino-aprendizagem
dos conceitos ligados a programacdo de computadores e, com isso, reduzir os altos indices
de evasdo nestas disciplinas.

Outro aspecto importante que se procurou abordar no desenvolvimento deste
trabalho foi o de tornar o ensino de programagao mais prazeroso e menos formal.

Utilizar uma plataforma mobile também proporcionou ao estudante a possibilidade
de, a qualquer momento, poder consultar o material de estudo como um “guia de bolso”,

uma vez que o dispositivo 0 acompanha o tempo topo.
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