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ENTRE APPSGEYSER E APP INVENTOR MIT

GAMES DEVELOPMENT TOOLS - A COMPARISON BETWEEN APPSGEYSER
AND APP INVENTOR MIT

Jorge Alberto Fenner Flores Junior?!, Roseclea Duarte Medina?

RESUMO

No cenario atual, os professores lutam pela atencdo dos alunos com as diversas midias digitais
disponiveis. A internet proporciona uma grande diversidade hipermidiatica de recursos envolvendo
diferentes meios e tecnologias conduzindo o estudante a construcdo autbnoma do saber. Este trabalho
tem como objetivo geral realizar o levantamento de sites que possibilitem que professores desenvolvam
aplicativos para o sistema operacional Android com a finalidade de facilitar o aprendizado dos alunos
nas escolas e proporcionar a aquisi¢cdo do conhecimento de uma forma Iddica. Os requisitos utilizados
para definicdo da pesquisa foram aplicativos sem necessidade de programacédo e recursos financeiros,
compativel com o Android e que permita a criacdo de jogos educacionais. Dessa forma, o trabalho
apresenta a ferramenta AppsGeyser e a ferramenta App Inventor MIT, que apesar de utilizar
programacdo em bloco permite o desenvolvimento de uma forma facil dos jogos. Além disso, séo
expostas outras ferramentas que atenderam parcialmente aos critérios e podem ser utilizadas
dependendo da disponibilidade dos professores.

Palavras-chave: Aplicativos. Desenvolvimento. Jogos Educacionais. Professor.

ABSTRACT

In the current scenario, teachers struggle for the attention of students with the various digital media
available. The internet provides a great diversity of resources, involving different means and
technologies, leading the student to the autonomous construction of knowledge. This work aims to
survey websites that allow teachers to develop applications for the Android operating system in order to
facilitate the learning of students in schools and provide the acquisition of knowledge in a playful way.
The requirements used to define the search were applications without programming and financial
resources, compatible with Android and allowing the creation of educational games. In this way, the
work presents the AppsGeyser tool and the App Inventor MIT tool, which, although using block
programming, allows the development of an easy way of games. In addition, other tools that partially
meet the criteria are displayed and can be used depending on the availability of teachers.

Keywords: Applications. Development. Educational Games. Teacher.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia tende a acompanhar a humanidade, que evolui rapidamente se
conectando as novas geracdes. A cada dia surgem novas tecnologias para diferentes
areas, e sao rapidamente absorvidas pelo mercado. Na educacdo encontramos uma
geracado que esta muito ligada a tecnologia devido a facilidade em aprender, e por
esse motivo podem achar métodos tradicionais, como livros e filmes educativos,
pouco interessantes para sua educagdo. O autor Prensky (2012), explica que a
tecnologia pode ser inserida na educacao e sugere que para obter maiores resultados
a “diversao” deve estar presente. Segundo ele, o faturamento dos jogos eletrénicos ja
€ superior aos faturamentos do cinema e da musica.

Os jogos estdo cada vez mais populares e de conhecimento da maioria da
populacdo mundial. Dessa forma, € possivel considerar que jogos digitais sdo uma
atividade comum entre pessoas de diferentes faixas etarias. Atualmente, os jovens
séo influenciados “pelos meios de comunicagéo e pelas tecnologias digitais, as quais
permitem a configuracdo e promog¢&o de novos espagos interativos, onde o individuo
pode aprender e adquirir novas competéncias” (GIRAFFA, 2009, p. 21). Porém, as
geracdes anteriores ndo eram tao influenciaveis pelas tecnologias digitais e nesse
ponto notamos um conflito, no qual alunos séo “nativos digitais” e professores séo os
“‘imigrantes digitais”.

Atualmente, conforme Vetromille-Castro (2008), professores lutam pela
atencdo dos alunos com os celulares devido a internet proporcionar uma grande
diversidade hipermidiatica de recursos envolvendo diferentes meios e tecnologias,
assim conduzindo o estudante a construcdo autbnoma do saber. Essas novas formas
de construir o saber faz com que os professores tenham que reformular seus métodos
de ensino. “Contudo, a apropriagao desses novos espagos em prol da educacgao exige
dos professores maneiras diferenciadas de pensar, agir e ver estas tecnologias no
contexto escolar’” (GOMES, 2017, p. 28).

Diante desse cenario, McGonigal (2012) comenta que a exploragdo de jogos
em sala de aula pode ser uma alternativa para chamar a atencédo dos alunos assim
como engajar 0s mesmos, motivando-os a aprendizagem, ja que as caracteristicas
dos jogos como meta, regras, sistemas de feedback e participacdo voluntaria sédo

elementos principais nos jogos.



A criacdo de jogos digitais demanda tempo, requisito que muitas vezes 0s
professores ndo possuem, trazendo desanimo para os profissionais que acabam se
adaptando aos jogos ja existentes ou nem usando os mesmos em sala de aula. Além
disso, a complexidade das ferramentas disponiveis atualmente se torna um empecilho
para a criacdo de novos jogos. Esse professor que geralmente ndo possui tempo,
conhecimento e nem familiaridade com tecnologias, precisa de ferramentas da
internet, gratuitas, acessiveis e que necessitem menor conhecimento em
programacgao para fomentar a criatividade e consequentemente tornar sua aula mais
lGdica para os alunos.

Este trabalho tem como objetivo geral realizar o levantamento de sites que
possibilitem que professores desenvolvam aplicativos para o sistema operacional
Android, sem que o educador saiba técnicas de programac¢ao e que nao traga custos
ao educador ou a escola. O trabalho pretende mostrar, que é possivel a criacdo de
jogos educacionais por professores de uma forma rapida, simples e gratuita que
auxilie no processo de ensino aprendizagem dos alunos.

O estudo pretende realizar um levantamento de plataformas que permitem o
desenvolvimento de aplicativos de forma gratuita e que nao exijam conhecimento de
programacao; compreender a dificuldade de aprendizagem dos alunos e propor
solugcbes com jogos educacionais.

A pesquisa esta dividida em 5 capitulos, no qual o primeiro traz uma breve
abordagem sobre o tema e o0s objetivos a serem alcancados. No capitulo 2 é
apresentada uma fundamentacéo tedrica acerca dos assuntos que sdo de suma
importancia para entendimento do trabalho. No capitulo 3 é apresentada a
metodologia e no 4 os resultados encontrados. Para finalizar, sédo apresentadas as

conclusdes e as referéncias bibliograficas utilizadas.
2 REFERENCIAL TEORICO
Nesse capitulo serd apresentada uma fundamentacdo tedrica acerca dos

assuntos que séao de suma importancia para compreensao do trabalho como um todo.

Além disso sera apresentada uma secao de trabalhos correlatos.



2.1 JOGOS DIGITAIS

O jogo digital é um software diferente dos convencionais, pois deve conter
variados elementos como: modulos de computacéao grafica, inteligéncia artificial, rede
de computadores, multimidia, entre outros. Todos esses elementos funcionam de
forma harmonica, fazendo com que o usuéario se sinta imerso em seu ambiente,
proporcionando uma plataforma divertida e agradavel de se utilizar.

O autor Zanolla (2010, p. 43), explica a evolugéo dos jogos digitais,

O avanco tecnoldgico, o qual possibilitou emergir o video game, resulta do
desmembramento de uma atividade ou, de um instrumento resignificado pelo
tempo, pelo contexto e pelas necessidades humanas de prosseguir no ritmo
acelerado do desenvolvimento do sistema capitalista.

Chandler (2012) expde que o primeiro passo no desenvolvimento de um jogo é
0 conceito do jogo, que comega com uma ideia ampla, e que ndo deve ser vago nem
impreciso. “Nao precisa ser detalhado, mas tem de apresentar um obijetivo
interessante para o jogo alcancar. As vezes é chamado de gancho do jogo”
(CHANDLER, 2012, p. 218). Schuytema (2011) complementa Chandler (2012),
guando afirma que os jogadores séo atraidos por desafios e por esse motivo gostam

dos jogos que testem suas capacidades de resolvé-los,

Uma experiéncia de jogo s6 é divertida quando apresenta algum desafio para
0 jogador. Gostamos de ser desafiados e de superar esses desafios.
Gostamos de abrir uma porta misteriosa apenas para sermos atacados por
uma horda de criaturas aracnideas — golpeamos, acoitamos e recuamos e,
com alguma sorte, despachamos os inimigos, respiramos fundo e entramos
no préximo cdémodo. Nao seria tdo divertido se a porta simplesmente se
abrisse. (SCHUYTEMA, 2011, p. 309).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000, p.56), o uso
de jogos é uma ferramenta que oferece o ambiente e estimulos ideais para o
desenvolvimento da criatividade e espontaneidade nos alunos. O uso de jogos permite
ao professor avultar seu conhecimento com novas técnicas de aprendizagem, além
de desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a
capacidade de expresséo e comunicacdo. Com a grande popularidade dos jogos, ja €

possivel usar eles como ferramenta pedagdgica.



Zanolla (2010) acredita que os jogos eletrénicos podem contribuir no processo
de aprendizagem e assimilacao de conteudos abordados em sala de aula. Para que
seja possivel trazer os jogos eletrénicos para o processo educacional 0S mesmos
precisam ser convertidos em um método pedagdgico. “Ao se colocar como objeto da
comunicacdo e da educacado, o jogo eletrdnico abriu-se numa perspectiva que se
amplia no contexto da formacéo cultural” (ZANOLLA, 2010, p. 27).

Segundo Yanaze (2012), o processo de constru¢ao do conhecimento por meios
pedagogicos amparados em tecnologias e jogos digitais sdo mais eficientes do que
processos tradicionais de ensino. Além disso, todo o conteudo didatico-informacdes,
l6gicas, raciocinio e valores séo assimilados com maior facilidade por meio de jogos
ladicos.

O mercado de jogos eletronicos atualmente € extremamente lucrativo e popular
entre diversas faixas etarias, porém recebe um destaque nas faixas etarias mais
novas, exatamente a faixa dos estudantes. Novak (2010) comenta que 0sS jogos
educacionais séo desenvolvidos para ensinar enquanto distraem os alunos. Com esse
pensamento podemos utilizar jogos eletr6nicos com adultos em universidades,
escolas técnicas, instituicbes de pesquisa e empresas e ndo somente para criangas
dentro de escolas. Jogos de simulagdo “permitem que os jogadores adquiram
conhecimentos sobre objetos do mundo real (como os controles na cabine de um jato)
enguanto jogam e aplicam conhecimentos adquiridos fora do game” (NOVAK, 2010,
p. 76).

McGonigal (2012), esclarece que o uso de estratégias de design de jogos é
destacado na intencdo de solucionar, consertar ou melhorar a realidade do mundo
real,

E se decidissemos usar tudo o que sabemos sobre jogos para consertar 0
que a realidade tem errado? E se comegassemos a viver nossas vidas reais
como jogadores, e a conduzir nossos negocios e comunidades reais como
designers de jogos, e pensar em solucionar os problemas do mundo real

como tedricos dos jogos de computador e videogames? (MCGONIGAL, 2012,
p. 17).

A cultura dos jogos cresce com o grande numero de individuos e nas mais
diversas areas no mundo inteiro (Busarello, 2016). Ou seja, anteriormente 0s jogos
eram concentrados as areas recreativas, porém com essa tendéncia de evolucédo, os

jogos podem ser utilizados auxiliando setores, como as forcas armadas, comércio,



industria, educacéo e meio corporativo, facilitando o aprendizado de tarefas que séo
consideradas cruciais para essas atividades.

O uso de jogos na educacdo é uma tendéncia que vem reformulando o
ambiente de estudo, alinhando a escola com o ambiente tecnologico no qual esta
inserido. Em uma sociedade em que a informacéo esta em constante transformacéao
e disponivel em diferentes plataformas, o processo de aprendizagem nao pode ficar
estatico, deve ser dinamico e interativo para ser compativel com o ambiente social em
gue os alunos estdo inseridos. Sendo assim, o0s jogos digitais estdo cada vez mais

inseridos no processo de ensino aprendizagem.

2.2 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCACIONAIS

Atualmente, no mercado, existem um grande namero de ferramentas para
desenvolvimento de jogos educacionais que auxiliam o processo de ensino
aprendizagem dos alunos.

A ferramenta Scratch! é uma linguagem de programacédo simples e intuitiva,
gue esta disponivel para os sistemas operacionais Windows, Linux e OS X. Ela é ideal
para pessoas que estdo comecando a programar, como criangas, jovens e adultos,
pois permite a criacdo de histérias, animacdes, jogos, entre outras producdes. A
ferramenta Scratch ndo requer conhecimentos em programacgéo, mas utiliza técnicas
de programacédo de uma forma simples. Segundo seu préprio site, uma crian¢a de 8
anos seria capaz de programar e criar seu proprio jogo. O Scratch utiliza o conceito
de blocos de programacéo, em que cada comando fica em um bloco que é encaixado
em outro bloco, criando assim o codigo fonte.

Mélo et al. (2011) distingue o Scratch como uma ferramenta propicia para o
ensino de légica de programacado devido a possibilidade de trabalhar as principais
estruturas existentes em uma linguagem de programacéao. Neto (2013) complementa
gue a ferramenta € ideal para o ensino de programacdo por nao utilizar linhas de
cédigo, proporcionando a criagdo de programas de maneira simples e ludica.

A ferramenta Kodu? que teve como primeiro nome Boku, é um ambiente de

programacao visual, que assim como o Scratch, é projetado para que criancas

1 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/
2 Disponivel em: https://www.kodugamelab.com/



possam desenvolver seus préprios jogos. A ferramenta esta disponivel gratuitamente
para download e instalagéo para Microsoft Windows e no Xbox 360. A linguagem de
programacdo usada no Kodu é totalmente baseada em icones, tornando-a mais
simples que a Scratch. A Figura 1 mostra o ambiente de programacao da ferramenta
Kodu.

Figura 1 — Ambiente de programacao Kodu.
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Fonte: https://www.microsoft.com/en-us/research/project/kodu/

Kodu é uma ferramenta para criangas desenvolverem seus proprios jogos, ja a
ferramenta FazGame?, é um software de elaboracdo criativa e contextualizada de
jogos educacionais digitais. Segundo seu proéprio site, o objetivo € que alunos criem
jogos com a mediagao de seus professores. Segundo o autor Turini (2016) o foco
central é “ser utilizado para se estabelecer projetos na escola que agreguem o0s
conteudos desenvolvidos nas disciplinas com a elaboracdo de games por meio de
narrativa e criacao de histéria”.

A organizacdo sem fins lucrativos Code*, segundo seu site, é dedicada a
expandir o acesso a informética nas escolas. A plataforma incentiva as pessoas,
principalmente criangas, a aprender ciéncias da computacdo. Em seu site tanto o

aluno quanto o professor encontram licbes de codificacdo gratuitas. Na plataforma, é

3 Disponivel em: https://www.fazgame.com.br/
4 Disponivel em: https://studio.code.org
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possivel desenvolver diferentes tipos de jogos, mas o intuito é ensinar a criar jogos e
ndo uma ferramenta para o professor desenvolver seu préprio jogo educacional e
disponibilizar para seus alunos.

Essas ferramentas assim como outras, possuem como caracteristica comum
transformar o processo de programacdo mais facil e didatico. Desta forma, facilitam a
introducéo de informatica para diferentes pessoas, independente da faixa etéaria, e 0
desenvolvimento de um jogo digital educacional, sem possuir conhecimentos

avancgados em informatica.

2.3 TRABALHOS CORRELATOS

Battistella (2016), em sua tese, mostra que jogos, digitais ou ndo, estdo sendo
usados para o ensino de computacéo e criados em sua grande maioria pelos préprios
professores o que exclui a avaliagao criteriosa dessas ferramentas. Para isso, a tese

apresenta o processo chamado ENgAGED, que € um desenvolvimento de jogos
educacionais capaz de fazer a integracédo do processo design instrucional e design

de jogos. O processo apresentado foi desenvolvido com base em uma revisédo
sistematica da literatura, comparando 0s ja existentes e realizando a sua integracao.
As caracteristicas avaliadas foram quanto a qualidade do processo e a qualidade do
produto, flexibilidade e usabilidade para o desenvolvimento de vérios jogos. A
gqualidade do produto foi avaliada por meio de uma série de estudos de casos
desenvolvendo 4 jogos educacionais. Os especialistas consideraram o processo de
uma forma positiva, pois nao € ambiguo, é util, consistente, completo, compreensivel
e correto. Battistella (2016) com seu trabalho mostrou a facilidade e importancia do
processo de criacdo de jogos educacionais para a area da computacao.

Mesquita (2017) apresenta o design e a implementacao de uma plataforma que
visa proporcionar aos professores e ou alunos a possibilidade de criar jogos de
maneira simples e intuitiva. Mesquita (2017) afirma que sua proposta permite que 0s
professores ajustem o conteudo dos jogos conforme seus objetivos pedagdgicos. O
autor também cita a importancia do uso de jogos digitais em sala de aula e a
dificuldade encontrada por professores para o desenvolvimento dos mesmos. Como

resultado do trabalho, além de uma nova plataforma de desenvolvimento o autor
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considera que a proposta em conjunto com a sua abordagem motivadora, apresentou
resultados potencialmente eficazes.

Pereira (2013) em sua dissertacao explica que a escola deve ser um espaco
de inovacéao, experimentacdes e de novos métodos. A autora defende o uso de jogos
como alternativa que desperte no aluno a curiosidade e a vontade de aprender. No
trabalho, é apresentado o resultado de uma turma do 8° ano de escolaridade, no
ambito das disciplinas de histéria e geografia, onde os alunos foram submetidos a
varios jogos digitais. Os alunos trabalharam em pequenos grupos dentro da sala de
aula, promovendo atividades de exploracéo, resolvendo problemas, desenvolvendo
competéncias geograficas e historicas e de socializacdo. Como resultado do trabalho,
0S jogos permitiram estimular as competéncias comunicativas e de cooperacéo entre
os alunos, além de instigar os mesmos a querer aprender mais, assim colocando a
prova o conhecimento, usando-o em situacdes ludicas concretas.

Com os trabalhos correlatos fica evidente a importancia do desenvolvimento de
jogos pelos professores no auxilio aos alunos. Além disso, ndo ha a necessidade de
se criar um jogo do zero, basta fazer uma adaptacéo do jogo para uma metodologia
que possa ser utilizada em sala de aula. Dessa forma, o presente trabalho tem como
objetivo mostrar ferramentas que possam auxiliar no desenvolvimento desses jogos,
ja que ha plataformas que permitem a criacdo de jogos de forma simples, rapida,
gratuita, acessivel para seus alunos, totalmente web e sem necessidade de conceitos

de programacéo.

3 METODOLOGIA DE PESQUISA

O desenvolvimento do trabalho consiste, primeiramente, em uma investigagcao
por ferramentas web disponiveis, que possibilitem aos professores desenvolverem
aplicativos Android sem a necessidade de programacao e sem custo financeiro, tanto
para o professor quanto para o aluno e a escola, e principalmente que permita que
seja possivel a criacdo de jogos educacionais.

Segundo o autor Gil (2010) o propoésito do trabalho € exploratério. Foram
realizadas diferentes buscas por ferramentas que atenderam 0s seguintes critérios:
gratuidade; totalmente web, sem nenhuma necessidade de programacdo e
possibilidade de desenvolvimento de jogos educacionais para o sistema operacional

Android. Outras peculiaridades como: usabilidade, interfaces, idioma, recursos
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disponiveis, documentacao, interacdo com a loja de aplicativos oficial do sistema
operacional Android e outras caracteristicas pertinentes a pesquisa foram usados
como métricas de avaliacdo das ferramentas.

O critério de ser gratuito foi definido baseado que, nem sempre, professores e
escolas possuem recursos financeiros disponiveis para investimentos. A importancia
da ferramenta ser totalmente web foi pensada com o intuito de ndo necessitar realizar
download de um arquivo e facilitar o seu uso por qualquer dispositivo digital, sem que
utiize um grande espaco de memodria. O critério de ndo exigir conceito ou
conhecimentos em programacdo € para facilitar que os professores consigam
desenvolver seus jogos, mesmo nao possuindo conhecimentos técnicos avancados
na area. O Ultimo critério € o que garanta que a ferramenta traga como resultado um
jogo educacional que possibilite auxiliar os alunos no aprendizado e ndo somente
divertir. A escolha pelo desenvolvimento de aplicativos para o sistema operacional
Android é motivada pela grande quantidade de aparelhos que o possuem.

O instrumento de coleta de dados utilizado foi a observacéo direta, em que
cada ferramenta encontrada foi avaliada conforme as métricas estabelecidas
anteriormente. Abaixo na figura 2, segue um fluxograma apresentando os passos que

foram realizados na aplicacdo da metodologia.

Figura 2 — Fluxograma da metodologia aplicada.

Revisao bibliogréafica

Levantamento web das ferramentas existentes para criacdo de jogos

Definicdo dos critérios de validacdo da pesquisa

Avaliacdo do atendimento dos critérios para cada ferramenta encontrada

Segregacéao das ferramentas e comparacéo das funcionalidades de acordo
com 0s critérios

Fonte: Préprio autor.
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4 RESULTADOS OBTIDOS

Neste capitulo sdo apresentadas ferramentas que atenderam totalmente ou
parcialmente aos requisitos da pesquisa. A ferramenta AppsGeyser®, atendeu todos
os critérios determinados na metodologia. Entretanto, no mercado existe uma grande
guantidade de ferramentas que permitem a criacdo de aplicativos, como a ferramenta

App Inventor MIT que se torna uma alternativa viavel no propésito desse trabalho.

4.1 FERRAMENTA APPSGEYSER

AppsGeyser contém mais de 70 modelos para desenvolvimento de aplicativos
gue podem ser usados em conjunto. De acordo com o0 site é possivel criar um
aplicativo em 2 minutos e o tempo de compilacdo pode chegar em apenas 30
segundos. A plataforma é disponivel de forma online e sem custos, ndo exige
conhecimentos de programacao, tem interacdo com a loja de aplicativos e contém
uma grande quantidade de material para auxiliar o professor a desenvolver seu
aplicativo. A plataforma permite que o criador possa ter uma rentabilidade financeira
com insercdo de anuncios dentro dos aplicativos, sendo essa a forma que a
ferramenta utiliza para fornecer servicos sem custos. O ponto negativo do AppsGeyser
€ que seu sitio eletrébnico é desenvolvido na lingua inglesa, assim como todo seu
material, o que pode ser um empecilho para quem ndo tem conhecimento na lingua
estrangeira.

Para desenvolver aplicativos o professor deve realizar um cadastro simples,
apos ter um perfil no sistema AppsGeyser, podendo criar um numero ilimitado de
aplicativos. O aplicativo depois de criado pode ser disponibilizado para download via
loja da Google, PlayStore®.

O usuéario para criar seu aplicativo deve criar e configurar um template’, de
acordo com as funcgdes e opgcdes que o0 seu aplicativo exige. Apos, devera criar um
nome, descricdo e icone. Durante esse processo de criacdo existe um emulador,

conforme mostra a figura 3, onde o usuério pode acompanhar todas as modificacdes

5 Disponivel em: https://www.appsgeyser.com/

6 Loja oficial permitindo o acesso ao contetido digital.

" Template nesse trabalho tem o conceito de um documento de contelido, com apenas apresentacdes
visuais.
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realizadas. Apés a criacdo do aplicativo, através de um dashboard pode-se ter todo o

controle dos aplicativos criados.

Figura 3 — Emulador Android da ferramenta AppsGeyser.

Results:

You answered 4 of 4 questions
correctly!
Your score is 100%.

Quanto é 2 + 2?

Quiz Mat

Start Game

Your answer
is correct!

Next
question

Fonte: Préprio autor.

A edicao ou criacdo de aplicativos varia conforme o template escolhido, porém
0S mais usuais sdo as alteracdes de icones, texto e algumas escolhas de carater

funcional. Na figura 4 é possivel verificar a edicdo das perguntas do questionario que

esta sendo desenvolvido.
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Figura 4 — Opcdes de edicdo do template de questionario.

Tabs Advanced

APP SETTINGS

Cre=te s Quk gzme=gp! How much information does your ape sudience reslly know sizout fhe subfect vou =re
promating? Test them out with this fant=stic quiz stis aop.

Style:
o Q ]

o o=
p - App M

R 2 z s Em
g |emeedl 4 s |Fm
3 G:;:'E : 3 3 9 . Fm
" :_E:El_:: e 10 8 5 12 Ef m
Questions per
one game:
Shuffle ”
guestions:
Background: Upload background imasge

Fonte: Proprio autor.

Na figura 5 € apresentada como as configuracdes da tela inicial do aplicativo
sdo simples, divididas em seis opc¢des: configuragbes do aplicativo, nome do
aplicativo, versdo do aplicativo, descricdo, icone e tema da aplicacdo. Todas essas

configuracbes ja possuem um padrdo que o professor pode alterar caso julgue
necessario.
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Figura 5 — Configuracéo da tela inicial do aplicativo.

Refresn preview
Tabs Advanced m

APP SETTINGS

APP NAME

APP VERSION

DESCRIPTION

ICON

APP THEME

SAVE

Fonte: Préprio autor.

A opcao Refresh preview, presente em todas as telas de edigdo, atualiza o
aplicativo, e através do emulador permite a visualizagdo do andamento da criacdo do
aplicativo, permitindo que seja analisado o resultado da edi¢cdo antes mesmo de salvar
as alteracoes.

Para o professor que criar seu aplicativo e quiser disponibiliza-lo na PlayStore,
podera realizar essa agdo no proprio site. Além disso, também é possivel fazer o
download do arquivo do aplicativo e gerar um link com um QR Code? que realiza a
instalacdo no celular, permitindo a disponibilizacdo de seu aplicativo em diversas
formas. A figura 6 mostra o QR Code que permite a instalagdo do aplicativo teste
usado nesse trabalho.

8 Cadigo de barras bidimensional que permite a leitura de celulares com camera.
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Figura 6 — QR Code gerado pela ferramenta AppsGeyser.

Fonte: Préprio autor.

4.2 FERRAMENTA APP INVENTOR MIT

O ambiente de programacdo App Inventor MIT® permite a criacdo de diversos
aplicativos, inclusive jogos educacionais, sendo gratuito e em portugués. Porém,
utiliza programacdo em bloco, assemelhando-se com algumas linguagens de
programacao. No entanto, essa programacédo é de facil e rapida aprendizagem, ndo
exigindo muito conhecimento adicional. Para facilitar o processo em seu site existe
uma galeria com varios modelos que podem ser usados livremente. Na figura 7 é
possivel visualizar os blocos de programacé&o usados na ferramenta App Inventor MIT

para criagdo de um questionario.

Figura 7 — Blocos de programacéao da ferramenta App Inventor MIT

quando ([EIENYIEN Clique
rr outra tela nomeDaTela  © .

quando. ETITERR Cliue
rir outra tela nomeDaTela = © y

quando Clique
fazer chamar ArmazenarValor
rotulo | - EEOE) T
valorParaArmazenar l
|._ abrir outra tela nomeDaTela  * .

quando Clique

fazer |\ abrir outra tela nomeDaTela  ° :

Fonte: Préprio autor.

9 Disponivel em: http://appinventor.mit.edu/explore/
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Para o desenvolvimento da interface dos aplicativos, € utilizado a mesma ideia
gue o AppsGeyser. Na figura 8 é possivel entender o seu funcionamento, no qual o
designer é projetado diretamente em um visualizador que permite arrastar os objetos
da paleta para dentro da tela e ao clicar em algum componente € possivel editar suas
propriedades. Na parte superior da figura 8 ainda pode-se notar os botdes de Designer

e Blocos, o que torna possivel a divisdo da parte visual da parte programavel.

Figura 8 — Blocos de programacao da ferramenta App Inventor MIT

Screenl + | Adicionar Tela . Remover Tela Designer | Blocos

Paleta Visualizador Componentes Propriedades
Interface de Usuario Mostrar os componentes ocultos no Visualizader =) Screenl Labell
Sota Labell

Button?

/  CaixaDeSelecao Tl
Button3

[fi] Escolnedata Qllill‘ltl] ée1+1? Button4
@ Imagem . Button1
Legenda TinyDB1

3

2

FamiliaDaFonte
com serifa -

0

TMLFormat

TemMargens

Altura

Organizagio

Midia Midia AlinhamentoDoTexto
. . . centro: 1 -
Desenho ¢ Animagio Componentes invisiveis Enviar Arquive

CorDeTexto
Maps TinyDBI | T

Fonte: Préprio autor.

Apesar de ndo ter interacdo com nenhuma loja de aplicativos € possivel realizar
o download do arquivo ou gerar, como a ferramenta AppsGeyser, um QR Code. A
diferenca entre as ferramentas é que o QR Code fica valido por duas horas no App
Inventor MIT, invalidando a possibilidade do professor utilizad-lo de forma impressa
com seus alunos. Caso, o professor queira disponibilizar seu jogo criado na PlayStore
ele terd que realizar o procedimento diretamente na loja do sistema operacional.

A ferramenta App Inventor MIT conta com uma galeria de modelos de
aplicativos prontos que o professor pode usar livremente para desenvolver seus
préprios aplicativos. Por se tratarem de exemplos, ndo € possivel somente editar o
modelo e gerar um jogo educacional, o professor deve utilizar os modelos como

exemplos para criacdo de seus proprios aplicativos educacionais.
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4.3 COMPARACAO ENTRE APPSGEYSER E APP INVENTOR MIT

Para efeitos comparativos foi criado um jogo de perguntas e respostas, no
AppsGeyser e App Inventor MIT. A figura 3, apresenta mais que apenas um emulador,
nela é exposto o jogo criado na ferramenta AppsGeyser. A primeira tela mostra o
painel inicial do jogo, na tela do meio as perguntas e suas alternativas ja respondidas
com éxito, e na ultima um relatério de finalizacao do jogo. Na figura 4 verificam-se as
perguntas que foram criadas para o jogo, assim como a opc¢ao “Add question” onde

podem ser inseridas mais perguntas para o jogo, como mostra a figura 9.

Figura 9 — Insercao de novas questdes no template de questionario do AppsGeyser.

4 v
Answer #1 Answer #2

Answer #3 Answer #4

CANCEL ADD QUESTION

Fonte: Préprio autor.

Na figura 9, pode-se notar que para inserir uma nova pergunta no jogo basta
informar quatro alternativas diferentes, sendo apenas uma correta. Além disso,
poderdo ser adicionadas imagens nessa etapa do desenvolvimento. Nesse template
o aplicativo indica de quantas perguntas 0 jogo sera composto, e caso esse numero
for menor que o nimero de perguntas cadastradas anteriormente, o aplicativo fara um

sorteio e selecionara a quantidade de perguntas definidas para o jogo.
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Para criar a mesma proposta de jogo no App Inventor MIT foi usado um modelo
da galeria de jogos que a ferramenta apresenta. Esse modelo pode ser visualizado na
figura 8, no qual o modelo j& traz perguntas, bastando editar os componentes, como
por exemplo “label1” que edita as configuracdes de texto.

Na figura 7 podemos notar os blocos que compdem a primeira pergunta. Além
disso, verifica-se que o botdo 3 representa a resposta correta. Sendo assim, 0
professor deve colocar a resposta correta no botéao 3.

O modelo utilizado possui apenas quatro questdes prontas, passiveis de edi¢cao
pelos professores. Se ele desejar criar mais perguntas, deve ser criada uma nova tela,
inserir o0s componentes e os blocos de programacao e montar um relatério de jogo
gue apresente o desempenho do aluno no questionario. Nesse jogo nao tem como
inserir perguntas extras como no exemplo do AppsGeyser, 0 que pode tornar o jogo
menos atrativo para os estudantes.

Com o exemplo de jogo apresentado, pode-se notar que o AppsGeyser se torna
uma alternativa mais atrativa, pois € mais rapido e simples de criar um aplicativo com
gualidade que o App Inventor MIT. O App Inventor MIT demanda mais trabalho, o
resultado ndo é tdo atrativo e, apesar de ser facil, a programacdo em bloco se torna
um empecilho para o desenvolvimento de um aplicativo. Diferentemente da
ferramenta AppsGeyser o App Inventor MIT n&o permite que o professor tenha uma

rentabilidade com o uso de seu aplicativo.

4.4 COMPARACAO COM OUTRAS FERRAMENTAS

A comparacdo com outros aplicativos é necessaria para comprovar 0S
resultados encontrados nessa pesquisa. Uma das ferramentas encontradas é a
Scratch, que utiliza linguagem de programacao e esta disponivel na web. Como é uma
linguagem de programacéo, a ferramenta deixa a programacado mais ludica, porém
exige alguns conceitos de programacao em bloco e ela ndo permite criar jogos para o
sistema operacional Android.

FazGame é uma ferramenta para criacao de jogos educacionais por alunos e
professores que nao requer conhecimentos de designer e de programacao, entretanto

ela ndo € uma plataforma web e nem disponibiliza os jogos criados para dispositivos
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moveis. A Ferramenta fornecesse um plano gratuito que conta somente com o editor
de jogos e um limite de dois jogos publicados por ano.

O site Fabrica de Aplicativos® permite que o professor faca um aplicativo de
forma bem simples, sem programacao, entretanto ndo € possivel criar um jogo, mas
€ uma 6tima alternativa para criar um aplicativo para uma turma. Além disso, a verséo
gratuita disponibilizada possui limitac6es de aba, insercdo de anuncios no aplicativo,
ndamero maximo de cinquenta usuarios, impossibilidade de publicacdo na PlayStore,
notificacdes do tipo push!! e o suporte do site via chat.

A tabela 1 mostra algumas das ferramentas encontradas e como elas

atenderam ou ndo aos requisitos do trabalho.

Tabela 1 — Ferramentas e requisitos do trabalho

L : Totalmente Sem Desenvolve
Aplicativos Gratuidade web programacio jogos para
Android
App Inventor MIT Sim Sim N&ao Sim
AppsGeyser Sim Sim Sim Sim
Code Sim Sim N&o Sim
Fabrica de Sim Sim Sim Nao
Aplicativos (parcialmente)
FazGame Sim Sim N&o N&o
(parcialmente)
Kodu Sim N&o N&o N&o
Scratch Sim Sim N&o N&o

Fonte: Préprio autor.

4.5 ANALISE DOS RESULTADOS

O lado positivo do AppsGeyser € a possibilidade que a ferramenta permite de
criar uma grande gama de jogos educacionais com inser¢des de imagens, videos,
mapas entre outros. O ponto negativo, além do idioma ser em inglés, é a lentiddo na
edicao do aplicativo, quanto maior mais lenta se torna a pagina. Essa lentiddo também
pode ser notada em seu emulador que mostra como o aplicativo ficara quando pronto,

porém esses requisitos ndo impossibilitam o seu uso. Dessa forma, a plataforma se

10 Disponivel em: https://fabricadeaplicativos.com.br/
11 Mensagens enviadas para aplicativos de celular ou aplicativos gerais.
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torna intuitiva com o uso e permite que o professor possa criar diversos jogos que
poderédo ser utilizados com os seus alunos.

A ferramenta App Inventor MIT apesar de usar programacao em bloco se torna
uma alternativa interessante para os professores, ou até mesmo para alunos que
desejam criar seus proprios jogos, educacionais ou ndo. A ferramenta tem suporte e
documentacdo necessaria para eventuais davidas, e por ter o idioma portugués se
torna mais facil de ser utilizada. As desvantagens sédo que pela sua quantidade de
botbes e opcbes em uma Unica tela pode deixar o usuario desanimado pela

guantidade de funcdes oferecidas.

5. CONCLUSAO

Existem um grande numero de ferramentas web que permitem criacdo de
aplicativos, porém poucas favorecem a criacdo de um jogo educacional voltado ao
sistema operacional Android. Além disso, a maioria estdo limitadas a custos
financeiros ou programacéo, mesmo que seja em blocos.

Podemos notar que faltam ferramentas como o AppsGeyser, que permitam
criar inimeros aplicativos e sem custo. A Unica dificuldade na criacdo de aplicativos
pela ferramenta apresentada € a lingua inglesa como padréo, porém néo € de grande
dificuldade, pois nos dias atuais € quase uma necessidade o conhecimento na lingua
inglesa, e os navegadores tém fun¢bes de traducdo muito eficientes que podem
auxiliar o professor na traducdo. Como a plataforma apresenta um emulador, o
professor pode ir testando as funcbes e ver como funcionam, assim facilitando a
compreensao das fungdes. A outra alternativa encontrada € a ferramenta App Inventor
MIT, que permite criar aplicativos de forma gratuita, totalmente web, porém usando
programacao em bloco, o que pode dificultar no inicio a utilizacéo da ferramenta pelos
professores.

Assim, com este trabalho é possivel concluir que a melhor ferramenta que
atende a todos os critérios da pesquisa € a AppsGeyser, que se mostrou adequada e
atrativa para os professores. Logo, é possivel sim um professor desenvolver jogos e
utilizar em sala de aula sem saber programar, precisar instalar programas e nem

realizar investimento financeiro.
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5.1 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalho futuro é sugerido a cria¢ao de oficinas para professores, em que
seja ensinado a utilizacdo da ferramenta AppsGeyser e seus beneficios em sala de
aula. Também é sugerido o desenvolvimento de um site que apresente aplicativos

criados por professores.
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