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RESUMO

Considerando as possibilidades advindas do emprego de ferramentas tecnoldgicas no contexto educacional,
este artigo objetiva apresentar uma avaliagdo o uso do App SoloLearn como ferramenta de apoio a aprendi-
zagem dos fundamentos de programacao de computadores. Para tanto, avaliou-se o contexto pedagdgico
por meio da proposta de abordagem centrada em especialistas e a experiéncia do usudrio, tendo como base
uma adaptagao do instrumento de avaliacao de jogos para uso em educa¢do. Desse modo, observou-se que
o aplicativo na visdo dos especialistas esta alinhado com os contetidos e objetivos de aprendizagem das dis-
ciplinas que tratam dos fundamentos de programacdo de computadores, apresentando os contetdos de for-
ma correta com recursos de avaliacdo. Além disso, fornecem feedback adequado aos usudrios, que indicaram
que os conteudos abordados e as atividades propostas pelo aplicativo colaboraram para o desenvolvimento
da disciplina e para a aprendizagem de programacao, o que permite concluir que o uso da ferramenta pode
contribuir para apoio ao processo de ensino/aprendizagem de programacgao.

Palavras-chave: Ensino/aprendizagem; Programacao; Computadores; Ferramentas; App SoloLearn.

ABSTRACT
Considering the possibilities arising from the use of technological tools in the educational context, this article
aims to present an evaluation of the use of the SoloLearn application as a tool to support the learning of the
fundamentals of computational programming. In order to do so, the pedagogical context was evaluated
through the proposal of a specialist-centered approach and the user experience, based on an adaptation of
the instrument for evaluating games for use in education. Thus, it was observed that the application in the
view of the specialists is aligned with the contents and learning objectives of the disciplines that deal with the
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fundamentals of computer programming, presenting the contents correctly with evaluation resources. In ad-
dition, they provide adequate feedback to users, who indicated that the content addressed and the activities
proposed by the application contributed to the development of the discipline and to the programming of the
learning, which allows to conclude that the use of the tool can contribute to support the process of teaching
[ learning programming.

Keywords: Teaching / learning; Programming; Computers; Tools; App SoloLearn.

RESUMEN

Considerando las posibilidades del uso de herramientas tecnoldgicas en el contexto educativo, este articulo
pretende presentar una evaluacion del uso de la App SoloLearn como herramienta para apoyar el aprendizaje
de los fundamentos de la programacidn informatica. Para ello, se evalud el contexto pedagdgico mediante
una propuesta de enfoque centrado en los expertos y la experiencia del usuario, basada en una adaptacion
del instrumento de evaluacién del juego para su uso en la educacidn. Asi, se observd que la aplicacion a la
vista del experto esta alineada con los objetivos de contenido y aprendizaje de las disciplinas que se ocupan
de los fundamentos de la programacién informatica, presentando los contenidos de forma correcta con los
recursos de Evaluaciéon. Ademads, proporcionan la retroalimentacién adecuada a los usuarios, quienes indica-
ron que el contenido cubierto y las actividades propuestas por la aplicacién colaboraron para el desarrollo
de la disciplina y para el aprendizaje de la programacion, lo que permite concluir que el uso de Herramienta
puede contribuir a apoyar el proceso de ensefianza/aprendizaje de la programacion.

Palabras clave: ensefianza/aprendizaje; Programacién; Computadoras; Herramientas; SoloLearn app.

INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais — TD, como: computadores, tablets e smartphones podem
ser considerados como uma ferramenta indispensavel a vida moderna, estando presentes
nos mais variados segmentos.

Hoje, para a maioria dos usudrios a utilizacao destas tecnologias é algo simples e
comum, gracas aos avangos tecnoldgicos que possibilitaram que estes recursos se tornas-
sem cada vez mais intuitivos e de facil utilizagao.

Neste sentido, as possibilidades advindas do emprego destes recursos tecnoldgi-
cos no contexto educacional é uma tendéncia para apoiar o processo de ensino/aprendiza-
gem, com destaque para o uso de dispositivos mdveis como tablets e smartphones.

Diante desse cendrio a escola nao deve ficar alheia a essa realidade, pois a presen-
ca destes artefatos tecnoldgicos (tablets e smartphones) no quotidiano dos estudantes é
incontornavel e perceptivel entre eles.

Uma das disciplinas em que ocorre o emprego de ferramentas para apoio ao pro-
cesso de ensino/aprendizagem € a que trata dos conceitos introdutdrios de programacao

de computadores. Silva et al. (2015, p.183) ao realizarem um mapeamento para identificar
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as abordagens que estao sendo propostas para o ensino de programacao, obtiveram da-
dos que indicam preferéncia pelo desenvolvimento de ferramentas para auxiliar o proces-
so de ensino/aprendizagem de programacao.

Estas propostas tém sua origem nas dificuldades apresentadas por estudantes du-
rante o processo de ensino/aprendizagem de programacao, e buscam de alguma maneira
atenuar essas dificuldades, visando reverter o cenario onde essas disciplinas podem ser
consideradas um dos gargalos existentes nos cursos, dificultando ou até mesmo impedindo
a continuidade dos estudantes (Hinterholz Junior, 2006; Pereira Junior, Rapkiewicz, Delga-
do, & Xexeo, 2005; Rapkiewicz et al., 2006)aliado com o crescimento de servi\uooe7os dis-
pon\uooedveis na Internet e o n\uoofamero de internautas, chama a aten\uooe7\uooe3o
para a Internet como um ineg\uooetvel espa\uooeyo de socializa\uooe7\uooe3o. Desde
seu surgimento, a Internet tem chamado a aten\uooe7\uooe3o de pesquisadores de di-
versos pa\uooedses, por\uooegm nos estudos e pesquisas realizados pouco se aborda o
viluooegs metodol\uoof3gico empregado para tais investiga\uooez\uoofses. O presente
artigo visa analisar a pertin\uooeancia de uma metodologia de pesquisa qualitativa como
a netnografia para o estudo de espa\uooeyos de socializa\uooe7\uooe3o mediados por
computador como os Blogs. A partir de uma an\uooeilise das articula\uooe7\uoofses e dos
distanciamentos entre a etnografia e a netnografia estabelecem-se possibilidades e limita\
uooe7\uoofses para o estudo dos blogs. Acredita-se que este artigo possa contribuir com
pesquisas cujos objetos de estudo sejam blogs ou outros espacos/ferramentas de socializa-
¢do na web. (Hinterholz Junior, 2006; Pereira Junior, Rapkiewicz, Delgado, & Xexeo, 2005;
Rapkiewicz et al., 2006.)

Portanto, é evidente que diante das diversas dificuldades apresentadas pelos es-
tudantes, os professores tendem a desenvolver ferramentas para apoio ao processo de
ensino/aprendizagem.

No entanto, observa-se a necessidade de se avaliar os limites e as possibilidades
do uso dessas ferramentas digitais no contexto educacional, visando identificar suas pos-
siveis contribuicbes para o contexto em que possam ser utilizadas, afim de que se possa

fazer uso adequado destas ferramentas. Pois como destaca (VALENTE, 1993): “o0 educador
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deve conhecer o que cada ferramenta tecnoldgica tem a oferecer e como pode ser explo-
rada em diferentes situa¢bes educacionais”.

Dentro deste contexto, este artigo descreve uma pesquisa que visou avaliar o uso
do App SoloLearn como ferramenta de apoio a aprendizagem dos fundamentos de progra-
macao de computadores.

Para isso, buscou-se avaliar o contexto pedagdgico por meio da proposta de abor-
dagem centrada em especialistas, e a experiéncia do usuario tendo como base uma adap-
tacdo do instrumento de avaliagao de jogos para uso em educagdo, proposto por Vilarinho
e Leite (2015).

Este artigo estd organizado como se segue: Na Secao 2 é contextualizado o en-
sino/aprendizagem de programacdo de computadores. Na Secdo 3 € apresentado o App
SoloLearn. Na Secao 4 é apresentado o percurso metodoldgico. Na Se¢ao 5 sao apresen-
tados e discutidos os resultados obtidos e por fim, na Secao 6, as consideragdes finais sao

apresentadas.

Contexto do ensino/aprendizagem de programacao

A aprendizagem de programacdo € essencial para todas as carreiras ligadas a com-
putacdo e também € importante em areas préoximas, como as engenharias e tecnologias,
por exemplo.

Esta aprendizagem ocorre geralmente em disciplinas como algoritmos, l6gica de
programacao, linguagem de programacao, técnicas de programacao, estrutura de dados,
entre outras. Estas disciplinas tém como objetivo fornecer aos estudantes os fundamen-
tos de programacao, que representa um pequeno conjunto de comandos e conceitos, dos
quais os aprendizes devem utilizar para implementar solu¢des para um determinado pro-
blema e representa-las num ambiente computacional.

Para produzir estas solugdes os estudantes devem utilizar comandos definidos a
partir de uma linguagem de programacao, a qual possui um conjunto de simbolos e regras

de sintaxe e semantica que permitem descrever um conjunto de processos de forma preci-
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sa que possam ser executadas por um computador.

No entanto, o processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de programa-
cao de computadores tem se mostrado dificil para estudantes e professores. Estas dificul-
dades levaram muitos professores e pesquisadores a estudar suas causas e propor solu-
cOes variadas que visam de alguma maneira atenuar estes problemas. Grande parte destas
pesquisas sao voltadas especialmente para estudantes novatos em programacgao, como
em (Brusilovsky, Kouchnirenko, Miller, & Tomek, 1994 )the sub-language approach, and the
mini-language approach. The paper analyzes all three approaches, providing a brief history
of each and describing an example of a programming environment supporting this approa-
ch. In the incremental approach, the language being taught is presented as a sequence of
language subsets. Each subset introduces new programming language constructs while
retaining all the constructs of the preceding subsets. One of the most developed applica-
tions of the incremental approach is the PMS (Pascal Made Simple, (Soloway, K., Bonar, &
Greenspan, 1983), (Delgado, Xexeo, Souza, Campos, & Rapkiewicz, 2004), (Pereira Junior
& Rapkiewicz, 2004).

A vasta literatura referente a programacgao introdutdria é reflexo das dificuldades
relacionadas ao tema (Sheard, Simon, Hamilton, & Lonnberg, 2009) que faz com que o en-
sino de programacao de computadores seja considerado um dos sete grandes desafios na
educacdo em informatica (Sleeman, 1986).

Neste sentido, tornar o processo ensino/aprendizagem dos fundamentos de pro-
gramacgao de computadores mais interessante aos estudantes é um desafio constante en-
frentado pelos docentes que trabalham estes contetidos. Sendo assim, visando atenuar as
dificuldades vivenciadas pelos estudantes, a literatura indica de forma geral trés caminhos:
ferramentas, metodologias e a unido de ambas (Pereira Junior & Rapkiewicz, 2004).

Tendo em vista o contexto apresentado, este artigo descreve e avalia o uso de
uma ferramenta para apoio ao processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de

programacdo que é apresentado na proxima secao.
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APP Sololearn

O aplicativo SoloLearn é uma plataforma social de codificacdo projetada especi-
ficamente para dispositivos mdveis (celulares e tablets) que visa desenvolver habilidades
e competéncias de seus membros por meio da gamificacdo, do compartilhamento entre
pares e da geracao de conteudos pelo usuario.

Além disso, o App possibilita uma experiéncia de aprendizagem dos fundamentos
de programacao de maneira simples e pratica, estando disponivel para sistemas Android,
10S e Web, oferecendo 12 cursos gratuitos de programacao entre eles: JavaScript, Python,
C++, G#, Ruby, PHP. Nestes cursos, os usudrios podem competir em desafios que desblo-
queiam li¢bes ocultas.

Em sua tela inicial (Figura1), o aplicativo disponibiliza um feed de noticias comum
as redes sociais onde é possivel seguir influenciadores da comunidade. Ao acessar a opgao
Learn (aprender), o usuario escolhe um dos cursos disponiveis (Figura 2), nos quais os con-

tetddos dos cursos sdo organizados de maneira hierdrquica (Figura 3).
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Figura 1: Tela inicial do App Figura 2: Tela de selegéo de cursos do App
Fonte: autores a partir do App Fonte: autores a partir do App
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Figura 3: Tela aprender do App
Fonte: autores a partir do App

Desta forma, ao se acessar um contetido, uma nova camada de unidades é exibi-
da. Cada unidade possui uma sequéncia de etapas e durante a execuc¢do destas etapas é
exibida uma barra de progresso a cada etapa, em que checkmarks indicam que a etapa ja
foi completada.

Na drea de atividades, o aplicativo intercala telas com explica¢des (Figura 4) e ati-
vidades (Figura 5) a serem realizadas sucessivamente, ou seja, sdo apresentados conceitos
de programacao, passando por textos interativos curtos e quizzes de acompanhamento.
Na tela de usudrio é possivel visualizar experiéncia, nivel e medalhas ganhas, bem como

medalhas que poderao ser ganhas.
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< Printing a Text

New Lines

Two newline characters placed together result in
a blank line.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
cout << "Hello world! \n\n";

cout << "l love programming!";
return Q;

TRY IT YOURSELF

1N1 POMMRMENTC

Figura 4: Tela de explicagoes
Fonte: autores a partir do App

4/5 ¥ HNT  QUNLOCK < SHARE

Fill in the blanks to print the words
"hello" and "world" separated by a
blank line:

cout << "hello \n\n";
cout << "world";

56 COMMENTS

Figura 5: Tela de atividades
Fonte: autores a partir do App

Dentre outras caracteristicas, o aplicativo disponibiliza a opgao de jogar e testar suas habi-

lidades desafiando outros usudrios (Figura 6), um interpretador para que os usuarios pos-

sam testar seus cédigos (Figura 7), uma drea denominada Code Playground, onde é possivel

o usuario compartilhar seus cédigos, e um férum de perguntas e respostas. Além disso, ao

concluir um curso o sistema permite ao usudrio a emissao de um certificado de conclusdo.
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{ sizeof(arr[0]);
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to LEVEL 7 Lt
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TAB < > { } ;  RUN
Figura 6: Tela de desafio entre pares Figura 7: Tela do interpretador de codigos
Fonte: autores a partir do App Fonte: autores a partir do App

Hoje, o aplicativo possui mais de 3 milhdes de usuarios que completaram 9 milhdes de
aulas e 29 milhdes de questionarios, recebendo diversos prémios entre eles: App of the
Year 2017, promovido pelo Facebook que reconhece os aplicativos mais bem-sucedidos do
programa global FbStart, e Among the Best Apps of 2015 on Google Play india, em que o
Google reconheceu o curso Learn C++ da SoloLearn como um dos melhores aplicativos para

Android de 2015 na india.

Percurso metodolégico
Este artigo descreve uma pesquisa que visou avaliar o uso do App SoloLearn como
ferramenta de apoio a aprendizagem dos fundamentos de programacdo de computado-
res, em duas dimensdes, denominadas aqui como pedagdgica e experiéncia do usuario.
Para a avaliagao da dimensdo pedagdgica utilizou-se a abordagem metodoldgica
de avaliacdo centrada em especialistas. Esta abordagem preconiza que uma equipe de es-

pecialistas, ao se complementarem de maneira mutua, possui alto grau de probabilidade
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de realizarem avalia¢bes consistentes e completas. Deste modo, a avaliagao depende dos
conhecimentos especificos de profissionais para julgarem um programa, produto ou ativi-
dade (FITZPATRICK, SANDERS, & WORTHEN, 2004).

Para a avaliagao da dimensao da experiéncia do usuario, o presente estudo uti-
lizou-se de uma adaptagdo do instrumento de avaliagao de jogos para uso em educacao,
proposto por Vilarinho e Leite (2015). As adaptacdes no instrumento, se fizeram neces-
sdrias devido as caracteristicas particulares do estudo, buscando desta maneira apresen-
tar uma avaliac@o mais abrangente do uso do App SoloLearn como ferramenta de apoio a
aprendizagem dos fundamentos de programagao de computadores.

A coleta de dados da avaliagao da dimensdo da experiéncia do usudrio foi realizada
por meio de questiondrios online, utilizando a plataforma Google Forms, nestes questiona-
rios, foram disponibilizadas, em sua maioria, questdes fechadas fundamentadas na escala
Likert, (1932), composta de afirmacdes a respeito do uso App SoloLearn.

A escala de concordancia adotada determina a aceita¢ao do sujeito em relagao a
afirmacdo proposta, variando de: “Discordo totalmente” a “Totalmente de acordo”, em
cinco niveis, sendo de fdcil interpretacao pelos participantes. Além destas afirmacdes, foi
disponibilizado um campo para que o participante pudesse realizar observacdes referen-
tes a ferramenta.

Esta pesquisa foirealizada no Instituto Federal do Parand - IFPR, campus Telémaco
Borba, durante o segundo semestre do ano de 2017. Para avaliacao da dimensdo pedago-
gica, foram convidados a participar deste estudo trés professores mestres, que lecionam
disciplinas relacionadas a programacao, sendo elas: Algoritmos, Légica de Programacao e
Linguagem de Programacao.

A avaliagao da dimensao da experiéncia do usudrio, foi realizada com estudantes
do 4° periodo do curso superior de Tecnologia em Automacao Industrial, que cursavam no
2° semestre de 2017 o componente curricular Técnicas de Programacdo. Este componente
curricular tem como objetivo apresentar aos estudantes os fundamentos de programacao
de computadores, para que estes possam implementar solu¢ées num ambiente computa-

cional.
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Com base no aprendizado dos fundamentos de programacdao de computadores,
espera-se que os estudantes possam seguir no curso e estejam aptos a aprender a progra-
macao de microcontroladores utilizados na area da automagao industrial.

O experimento conduzido para a incorporagao do App SoloLearn no componente
curricular para realizagao da pesquisa de avaliacao da experiéncia do usudrio, se deu da
seguinte maneira:

i.  noinicio do segundo bimestre o aplicativo foi apresentado aos estudantes;

ii. osestudantes foram orientados a optar entre realizar o curso de C++ no aplicativo
ou fazer uma lista de exercicios, como uma das atividades avaliativas complemen-
tares da disciplina.;

iii.  aotérmino do bimestre, os estudantes deveriam apresentar o certificado de conclu-
sao do curso C++ ou a lista exercicios resolvidos.

A seguir sao apresentados os resultados e discussdes referentes a avaliagao na di-
mensao pedagodgica e da experiéncia dos 17 usudrios que optaram por realizar o curso com
0 uso App SoloLearn para apoio ao processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de

programacao.

Resultados e discussoes
Os resultados e discussdes apresentados nesta se¢ao referem-se a avaliagao do
uso do App SoloLearn como ferramenta de apoio a aprendizagem dos fundamentos de

programacao de computadores, nas dimensdes pedagdgica e experiéncia do usuario.

Dimensao Pedagégica

Para realizar a avaliacdo da dimensdo pedagdgica do uso do App SoloLearn para
apoio ao processo de ensino/aprendizagem de programacgao, utilizou-se a abordagem me-
todoldgica de avaliagdo centrada em especialistas.

Deste modo, foram convidados a participar desta pesquisa 3 professores que le-

cionam disciplinas relacionadas aos fundamentos de programacao, que responderam a um
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questiondrio online a respeito do uso da ferramenta para apoio ao processo de ensino/
aprendizagem de programagao com as seguintes escalas de concordancia: I. Discordo to-
talmente; Il. Discordo; Ill. Ndo concordo nem discordo; IV. De acordo; V. Totalmente de
acordo.

A seguir é apresentado o Quadro 1 contendo o nivel de aceitacao dos especialistas

em relacdo as afirmagdes propostas.

Quadro 1: Avaliagcdo da dimensdo pedagégica do App SoloLearn por especialistas

Avaliacdo da dimensdo pedagdgica do App SoloLearn por especialistas

Nivel de concordancia /[ res-
Afirmagao postas especialistas

| [l 1 \% \%

ADEQUACAO DA LINGUAGEM

O APP apresenta linguagem adequada ao perfil do publico, usudrios iniciantes em 1 2
programacao.

ALINHAMENTO COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

O APP estd alinhado com os objetivos de aprendizagem da proposta curricular de 1 2
disciplinas introdutdrias a programacdo de computadores.

AMPLIACAO DOS RECURSOS COGNITIVOS

O APP mobiliza opera¢des mentais que extrapolam a automacao e a memoriza- 1 2
cao.
CLAREZA DOS OBJETIVOS
1 2

O APP apresenta os seus objetivos de forma clara.
CORRECAO DO CONTEUDO

O APP apresenta o contetdo de forma correta.
ESTIMULO A RESOLUCAO DE PROBLEMAS

O APP apresenta situaces que exigem dos usudrios uma atitude ativa para bus- 1 2
carem suas proprias respostas para resolver problemas.

FORNECIMENTO DE FEEDBACK

O APP fornece feedback adequado aos usudrios.
PERSPECTIVA INTERDISCIPLINAR

O APP apresenta situacdes problema que oferecem uma perspectiva interdisci- > 1
plinar, mobilizando conceitos de diferentes campos do conhecimento de forma
articulada.

PRESENCA DE RECURSOS DE AVALIACAO

O APP apresenta recursos de avalia¢do, seja por meio de exercicios ou de situa- 3
¢bes problema.

USO DE SITUACOES CONTEXTUALIZADAS

O APP apresenta situagées em contextos relacionados ao universo do publico.

Fonte: autores com base nos dados da pesquisa

Com base no Quadro 1, os especialistas foram unanimes em sua avalia¢do estando
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totalmente de acordo que o aplicativo apresenta os conteldos de forma correta, fornece
feedback adequado aos usudrios e apresenta recursos de avaliacao.

Observa-se também que os especialistas estao de acordo ou totalmente de acor-
do, que o aplicativo esta alinhado com os objetivos de aprendizagem da proposta curricu-
lar de disciplinas introdutdrias a programacao de computadores, apresenta os seus obje-
tivos de forma clara, situagbes que exigem dos usudrios uma atitude ativa para buscarem
suas proéprias respostas para resolver problemas e situa¢Ges problema que oferecem uma
perspectiva interdisciplinar, mobilizando conceitos de diferentes campos do conhecimen-
to de forma articulada.

Os avaliadores ndo tiveram consenso a respeito do App apresentar uma lingua-
gem adequada ao perfil do publico, usuarios iniciantes em programacao e o potencial de
mobilizar operag¢6es mentais que extrapolam a automag¢do e a memorizagdo. Ainda assim,
estes em sua maioria estdao de acordo ou totalmente de acordo que o aplicativo possui
estas carateristicas.

A maior divergéncia entre a avaliacao dos especialistas refere-se ao aplicativo
apresentar situac6es em contextos relacionados ao universo do publico, onde um dos ava-
liadores discorda totalmente, outro ndao concorda nem discorda e o terceiro esta totalmen-
te de acordo.

De um modo geral, a avaliacao da dimensdo pedagdgica do aplicativo SoloLearn
indicou que este tem como seus pontos fortes apresentar conteidos de forma correta,
fornece feedback adequado aos usudrios e apresentar recursos de avaliacdo.

Houve apenas uma Unica observacao/comentdrio realizado por um dos avaliado-
res que justificou seu discordar que o aplicativo apresenta linguagem adequada ao perfil
do publico, pois 0 mesmo encontra-se em outro idioma (inglés), ndo estando assim dispo-

nivel em portugués o que pode segundo ele ser um fator complicador para o usuario.

Dimensao de Experiéncia do Usudrio
Com vistas de avaliar a dimensao de experiéncia do usuario no uso App SoloLearn

para apoio ao processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de programacao, foi
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proposto a utilizacao do aplicativo aos estudantes durante o 2° bimestre na disciplina de
Técnicas de Programacgao, do 4° periodo do curso de Tecnologia em Automagao Industrial
do IFPR — campus Telémaco Borba.

A disciplina ocorreu durante o 2° semestre do ano de 2017 e a incorporacao do App
SoloLearn se deu de maneira optativa, onde os estudantes poderiam escolher entre reali-
zar o curso de C++ no aplicativo ou fazer uma lista de exercicios como uma das atividades
avaliativas complementares da disciplina.

Estavam matriculados regularmente na disciplina 27 estudantes, estes compreen-
dem a populacdo do estudo, dos quais 17 (62,96%) estudantes escolheram realizar o curso
no aplicativo, estes compreendem a amostra do estudo.

A coleta de dados se deu por meio de questionario eletrénico ao término da disci-
plina, utilizando-se de uma adaptagao do instrumento de avaliacao de jogos para uso em
educagao.

Além da avaliacao do uso do aplicativo, o questiondrio contemplou incialmente
uma caracterizacdo do perfil dos estudantes pertencentes a amostra, visando identificar
possiveis dados relevantes tais como: a faixa etdria, como acessam a internet, se ja haviam
utilizado algum aplicativo educacional e por fim como realizaram o curso de C++ no aplica-
tivo SoloLearn. A seguir é apresentada uma breve caracteriza¢ao do perfil dos estudantes
que integraram esta amostra.

Os estudantes que participaram deste estudo possuiam entre 18 e 45 anos, sendo
que 47,06% (n=8) possuiam entre 18 e 25 anos, outros 47,06% (n=8) tinham entre 26 e 35
anos, e 5,88% (n=1) entre 36 e 45 anos.

A maior parte acessa a internet por meio do computador e dispositivos mdveis
64,71% (n=11), seguido por dispositivos mdveis 29,41% (n=5), e somente 5,88% (n=1) acessam
somente pelo computador.

Também em sua maioria, os estudantes afirmaram ja ter utilizado algum aplicativo
educacional 82,35% (n=14). No entanto, 17,65% dos estudantes indicaram que nunca haviam
utilizado algum aplicativo educacional.

ApOs essa breve caracterizacdo, passa-se a seguir a apresentar os dados referen-
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tes a avaliacdo da dimensdo da experiéncia do usudrio no uso do App SoloLearn como fer-
ramenta de apoio ao processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de programacao
de computadores. Os dados coletados foram organizados no Grafico 1, da seguinte forma:
aspecto avaliado, op¢des de nivel de concordancia, quantidade usuario que assinalaram a

op¢ao.
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Grdfico 1: Avaliacdo da Experiéncia dos usudrios
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Em sintese, os resultados da avaliagao dimensao da experiéncia dos usuarios no
uso App SoloLearn, como ferramenta de apoio ao processo de ensino/aprendizagem, pre-
sentes no Grafico 1, indicam principalmente no que diz respeito ao apoio a aprendizagem:

i. os conteudos abordados no App colaboraram para a aprendizagem de programa-
¢do, estando totalmente de acordo ou de acordo com esta afirmacdo, 35,29% (n=6)
e 23,53% (n=4) da amostra, respectivamente.

ii. ousodoApp contribuiu para o desenvolvimento na disciplina, estando totalmente
de acordo e de acordo com esta afirmacao, 29,41% (n=5) da amostra.

iii.  asatividades propostas no App colaboram para aprendizagem de programacao, es-
tando totalmente de acordo 35,29% (n=6) e outros 29,41% (n=5) de acordo com esta
afirmacao.

Além destes resultados, cabe destacar que na avaliacao da experiéncia do usudrio
o App, obteve indices satisfatérios na maioria dos quesitos averiguados, com excecao da
promogao da imersdo e sensagao de controle.

O questiondrio contemplava ainda a seguinte questdo: “Vocé recomendaria o uso
App SoloLearn para aprender a Programacdo de computadores?”, com as seguintes op-

cdes: Sim, Nao, Talvez.

Grdfico 2: Recomendaria o uso do aplicativo

Vocé recomendaria o uso APP Sololearn para
aprender os fundamentos de Programacado de
computadores

+

Fonte: autores com base nos dados da pesquisa

O Grafico 2, indica que a maioria dos estudantes 64,71% (n=11), recomendaria o uso
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do aplicativo para o aprendizado dos fundamentos de programacao de computadores.

O questionario contemplou também um campo aberto, onde os estudantes pode-
riam mencionar comentarios, observacdes e dificuldades. Neste, obteve-se 8 observagoes/
comentdrios realizados pelos estudantes, 5 estudantes mencionaram o fato do aplicativo
ser totalmente em inglés como uma dificuldade na utilizagao do aplicativo. Tal fator deve
ser levado em consideragdo tendo em vista que o mesmo ja havia sido mencionado na ava-
liacao dos especialistas.

Além destes, um estudante relatou que “Os exemplos dados pelo App ndao eram
tao claros”, e outro “A digitacao dos cddigos pelo dispositivo mdvel serem levemente di-

ficeis”.

Consideracgdes finais

Os diversos recursos tecnoldgicos disponiveis atualmente vém transformando
nossa sociedade. Neste sentido, a escola ndo deve ficar alheia a estas transformagbes, sen-
do necessario descobrir as diversas possibilidades de inser¢ao destas tecnologias nas pra-
ticas educacionais, com o objetivo de melhorar o processo pedagdgico.

No entanto, os educadores devem compreender estes recursos, principalmente
no que diz respeito, ao que sao, como devem ser utilizados e principalmente se estes re-
cursos podem de alguma maneira contribuir para o processo de ensino/aprendizagem, en-
riquecendo assim a pratica pedagdgica.

Dentro deste contexto, muitas ferramentas sdo desenvolvidas visando colaborar
com o processo de ensino/aprendizagem de programagao de computadores, um dos gran-
des desafios na drea de ensino de computacao, tendo em vista as dificuldades encontradas
pelos estudantes. No entanto, muitas destas propostas sao solu¢des empiricas isoladas,
nao podendo ser facilmente aplicadas, reproduzidas ou avaliadas de maneira minuciosa e
criteriosa.

Aavaliacdo de uma ferramenta, com vistas a determinar o seu potencial para apoio

ao processo de ensino/aprendizagem, ndo é algo simples, pois sdo multiplos os fatores en-



Revista Intersaberes vol.13 n°30

volvidos e critérios que devem ser levados em consideracdo. Este artigo teve como objeti-
vo descrever uma pesquisa que visou avaliar o uso do App SoloLearn como ferramenta de
apoio a aprendizagem dos fundamentos de programacdo de computadores.

O App SoloLearn apresenta-se como uma interessante ferramenta educacional dis-
ponibilizada a dispositivos mdveis, que permite ser aplicada como apoio ao processo de
ensino/aprendizagem dos fundamentos de programagao de computadores.

A avaliacdo do uso do aplicativo ocorreu em duas dimensdes, no contexto peda-
gogico por meio da proposta de abordagem centrada em especialistas, e a experiéncia do
usuario tendo como base uma adaptagdo do instrumento de avaliacao de jogos para uso
em educacdo, proposto por Vilarinho e Leite (2015).

No geral, o App na visao dos especialistas esta alinhado com os conteudos e ob-
jetivos de aprendizagem das disciplinas que tratam dos fundamentos de programacao de
computadores, apresentando os contetidos de forma correta com recursos de avaliacdo,
fornecendo assim um feedback adequado aos usudrios. Além disso, na perspectiva dos
usuarios, os contetidos abordados e as atividades propostas pelo aplicativo, colaboraram
para o desenvolvimento da disciplina e para a aprendizagem de programacao.

No entanto, as duas avaliacdes (especialistas e usudrios) mencionam o fato do
aplicativo encontrar-se apenas no idioma inglés como uma possivel dificuldade aos usua-
rios.

Desta forma, por meio dos resultados apresentados, este artigo contribuiu com
uma avalia¢do do uso do App SoloLearn como ferramenta de apoio ao processo de ensino/
aprendizagem dos fundamentos de programagdo de computadores.

Ao concluir este trabalho, cabe destacar que o uso das TDs no contexto educacio-
nal é uma tendéncia, com vistas a deixar o processo de ensino/aprendizagem mais préximo
da realidade dos educandos.

Entretanto, é imprescindivel que estes recursos sejam empregados de forma criti-
ca pelos educadores, e como corolario, estes educadores devem ter muito claro do ponto
de vista pedagdgico, quais a contribui¢bes destes recursos para o objetivo almejado. Pois

caso contrario, o uso destes, como indica Valente (2008) “é solu¢do mercadoldgica, mo-




set.dez 2018 issn: 1809-7286

derninha, paliativa e que sé contribui para adiar as grandes mudancas que o atual sistema

de ensino deve passar”.
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