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RESUMO

O presente trabalho visa propor a inclusdo da disciplina de Programacao para
dispositivos mdéveis no 4° do curso de Informatica Educativa no ISCED-HUILA,
para contribuir no melhoramento do processo de ensino e de aprendizagem e
deste modo aprimorar, a elaboracéo de projectos tecnologicos dos estudantes. As
disciplinas de programacdo de aplicacdes no ISCED da Huila, séo incluidas na
componente técnica, tecnoldgica e pratica do Curso de Informética Educativa,
cujos objectivos principais consistem em desenvolver aplicaces com interfaces
graficas em ambiente de desenvolvimento de linguagem de alto nivel, dominar os
elementos necessarios da linguagem para desenvolver aplicacdes avancadas com
bases de dados. O estudante de Informéatica deve ser um profissional com espirito
critico, com as dUltimas tendéncias do momento, com ampliada formacéo
informatica, pedagdgica, humana, ética, propiciando entre os estudantes a auto
aprendizagem e o aprender a aprender, procurando a sua formacao integral com
valores como a autonomia, a responsabilidade e solidariedade. Nesta senda e
tendo em conta ao devido crescimento e mundanas tecnoldgicas, afirma-se que a
insercdo da disciplina de programacado para dispositivos moveis permitira maior
motivagao por parte dos estudantes e deste modo melhorar significativamente a
sua aprendizagem, integrando a teoria com a pratica e abrir oportunidades para os
mesmos priorizar e levantar estudos que objectivam o avanco das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo TICs, bem como minimizar alguns problemas
existente na sociedade. Saber desenvolver actividades de extensédo e servigcos a
comunidade educativa e a comunidade em general, em aspectos como
assessorias, prestacao de servi¢cos, capacitacdo no uso de hardware e software é

uma das qualidades destes profissionais.

Palavras-chave - Programacgdo, dispositivos modveis, processo de ensino

aprendizagem
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INTRODUCAO



0. INTRODUCAO

As novas tecnologias alcancaram um papel importante no contexto educativo
actual e ndo s6. A par da revolucdo tecnoldgica e da chamada sociedade do
conhecimento, a programacao para dispositivos modveis surge como um
instrumento fundamental no desenvolvimento da sociedade actual. Nos ultimos
anos, houve um avanco inédito e popularidade dos dispositivos méveis, como
computadores portateis, Personal Digital Assistants (PDAs) - Assistente Pessoal
Digital, telemoveis, que nos trazem a estimativa de que em alguns anos as
pessoas no mundo inteiro terdo um desses dispositivos como comunicacao

remota. Esse ambiente traz a ideia de programag&o movel.

O incrivel desenvolvimento das ciéncias nas Ultimas décadas, peculiarmente na
area das telecomunicacbes, estd modificando bastante a forma como nos
relacionamos, seja com a familia, os amigos, o trabalho ou o mundo inteiro. Isto
nos remete a uma profunda analise dos conteldos e programas que devem ser

leccionados aos estudantes para melhor aprendizagem.

A Revista Gestdo em foco (2017) relata que a partir da década de 90, ocorreu um
crescimento no desenvolvimento de tecnologias para comunicacdo mével, redes
locais sem fio e via satélite. Tendo em conta a crescente demanda por dispositivos
moveis e um mercado de trabalho promissor com boa remuneragdo, a
percentagem de sistemas computacionais embarcados méveis tem crescido mais

rapidamente que os desktops convencionais.

De acordo com Aranha, (2007) ndo basta ter como conteudos escolares as
guestdes sociais actuais, € igualmente necessario que conhecimentos, habilidades
e capacidades mais amplas sejam desenvolvidas, proporcionando aos estudantes
o dominio necessario do saber que os possibilita defender os seus interesses da
turma. Os contetdos deveriam revestir-se de um caracter humanitario e pacifico,
voltando-se ao estudo dos processos de desenvolvimento econdémico das
sociedades, bem como dos avancos tecnoldgicos, cientificos e culturais da

humanidade.



Os dispositivos moveis estdo cada vez mais a crescer. Estudos actuais mostram
gue mais de 3 bilhBes de pessoas possuem um dispositivo movel, isto mostra

mais ou menos a metade da populagdo mundial.

Um estudo realizado por Ricardo Lacheta (2014), em seu livro “Aprenda a criar
aplicagbes para dispositivos moéveis”, enfatiza a ideia de que hoje em dia os
utilizadores comuns estdo cada vez mais a procura de telefones méveis com
diversos recursos como camaras, musicas, Bluetooth, Optima interface, jogos,

GPS, acesso a internet, correios electronicos, entre outros recursos.

Afirma o autor, o mercado corporativo estd crescendo vertiginosamente. As
empresas e instituicbes governamentais estdo buscando novas formas de
actuacdo, a inclusao de aplicagbes modveis no seu dia-dia para agilizar seus

afazeres e na educacédo nao se difere.

Deste modo as aplicacbes que sdo executadas em um telemovel podem estar
ligeiramente acessado na internet, o que possibilita a sincronizagdo de

informacdes directamente de um servidor confiavel.
0.1. Diagnéstico da situacao problematica

Além dos 14 cursos: Linguisticas (Portugués, Francés, Inglés), Filosofia, Biologia,
Quimica, Fisica, Matematica, Psicologia, Pedagogia, Histéria, Geografia,
Educacdo Fisica e Desportos e Informatica Educacional) leccionados na
Instituicdo, o ISCED da Huila é a unica Instituicdo do pais que tem o curso de
Informética aplicada a educacado ou seja, baseando-se no curriculo deste curso e
em comparagdo de outros curriculos de engenharias de varias instituicbes de
ensino superior do pais, podemos afirmar que o ISCED da Huila forma
Engenheiros Informaticos com agregacéo pedagogica.
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Num pais em progresso como Angola, o ensino € um dos motores chave do
movimento em direc¢do a um processo social por todos desejados. Dai que a
crescente procura das escolas e da formacdo dos quadros aos varios niveis,
aliada por um forte investimento por parte das autoridades competentes, conduz a

uma expansédo desejavel no sistema educativo. Também, manter as exigéncias de



gualidade, num contexto tdo veloz, coloca desafios importantes aos professores e

especialistas na matéria, exigindo-lhes uma formagéo continua.

O crescimento acelerado das ciéncias nos ultimos dias, particularmente na area
das telecomunicacfes, modificou a forma como as pessoas se relacionam, tanto
com os familiares, os amigos, colegas de escola, de trabalho e o mundo a fora.
Isto nos coloca a uma profunda analise dos contelddos e programas que S&ao

leccionados aos estudantes para melhor aprendizagem.

Segundo Silva & Santos (2010), citado por Tchivangulula (2015) € necessario
incentivar o trabalho de pesquisa e observacdo cientifica, visando o
desenvolvimento da ciéncia, da tecnologia, da criacdo e difusdo da cultura, e,

deste modo, desenvolver o entendimento do meio em que vivemos.

Este trabalho tem como foco principal propor a implementacdo de uma disciplina
voltada a programacao para aplicativos moveis no curso de Informatica Educativa
no ISCED-HUILA. Para tal fez-se um estudo das tecnologias de desenvolvimento
de aplicativos moveis para Android e iOS identificando-se as vantagens e
desvantagens destas tecnologias de desenvolvimento de cada plataforma bem
como realizar projeccbes para o futuro do sector de desenvolvimento de

aplicativos para telefones tais como jogos educativos dentro da sociedade.

Os estudantes do 4° ano do curso de informatica do Instituto Superior de Ciéncias
de Educacdo da Huila, durante o primeiro semestre, estudam programacao
distribuida usando a linguagem Java. Sendo o ultimo semestre deste curso, tendo
apenas 3 disciplinas e com os conhecimentos de programacéao trazida dos anos
anteriores, os mesmos teriam grande proveito com a inclusdo da disciplina de
programacdo para dispositivos moveis. Os estudantes teriam mais formas de
actuacéo tanto, na preparacao dos seus trabalhos de final do curso, como na vida

laboral.

A presente proposta vai trazer oportunidades aos estudantes de auto-avaliar o
processo de ensino-aprendizagem como instrumento de reflexdo e critica em

relacdo as disciplinas de programacao.



Para criar uma teoria ndo basta afirmar uma suposicdo e limitar-se em uma so
entrevista. No entanto, para este trabalho levantou-se um pré teste que pudesse
ajudar na obtencao de vérias opinides para criar uma ideia consistente.

0.2. Recolha e tratamento de dados

Para o diagnostico do Processo de Ensino Aprendizagem dos conceitos sobre a
nossa proposta elaborou-se um pré inquérito em forma de questionario em alguns
professores e estudantes do 4° ano do curso de Informatica Educativa do Instituto
Superior de Ciéncias de Educacéao, cujo objectivo foi de obter a informacdo sobre
os diferentes pontos de vistas sobre implementacdo de uma disciplina para
programacao para dispositivos moveis, bem como saber o nivel de satisfacdo dos

estudantes acerca da mesma disciplina.

A amostra para o inquérito realizado constituiu um total de 12 estudantes que

frequentam 4° ano do curso de informatica educativa.
0.2.1. Resultado do diagnostico
Resultados dos inquéritos aplicados aos estudantes

Com base as entrevistas, diadlogo e inquéritos aplicados aos estudantes chegou-se

a conclusdes seguintes:

1. Possui um telemoével?

0%

ESim
® Nao

Gré&f. 1 - Resposta a pergunta n® 1, feita aos estudantes



O gréfico n°® 1 mostra que 100% dos estudantes inquiridos possui um telemovel e

nenhum respondeu que nao possui um telemovel.

a) Se respondeu (Sim) explique quais aplicativos moveis usas mais em

seu telemovel?

Para esta questdo as respostas foram unanimes, pois, cada estudante teve um
parecer nao muito diferente do outro, mas, em fungao disso as respostam tinham
um ponto comum que sao as aplicacbes a usar. Nas suas maiorias usam
aplicativos para redes sociais tais como: o Facebook, Messeger, Whatsapp,
Google mail ou Gmail entre outros. Alguns mencionaram que utilizam mais
aplicativos de Jogos, Contactos, aplicativo de mensagens, navegadores de
Internet como o Opera mini, exploradores de textos como Adobe Reader, Word

entre outras.

2. Gostas da disciplina de programacao?

ESim
mNao

Graf. 2 — Respostas a pergunta n® 2, feita aos estudantes

O presente gréfico mostra que 83% dos estudantes inquiridos gostam da disciplina
de programacdo, independentemente da linguagem utilizada para o efeito e
apenas 17% dos estudantes respondeu néo gostar da disciplina de programacéao.



3. Ja ouviu falar de proggramacao para dispositivos mdveis ou
programacao mobile?

0%

B Sim
m Nao
m Talvez

Graf. 3 - Resposta a pergunta n° 3, feita aos estudantes

O grafico n° 3, mostra que 100% dos estudantes ja ouviram falar da programacao
para dispositivos méveis ou programac¢do mobile, no entanto nenhum estudante
respondeu ndo ter ouvido falar da programacdo para dispositivos moveis. Na
opcéo talvez o grafico também aponta para 0%, o que quer dizer que ninguém

afirma estar em duvida correlacao a programacao para dispositivos méveis.

4. Gostarias que fosse implementada uma disciplina de
programacao para dispositivos méveis em seu curso?

ESim
mNao

Graf. 4 - Resposta a pergunta n° 4, feita aos estudantes

Quanto a questédo n° 4 realizada aos estudantes, tal como mostra o titulo do
gréafico n° 4, 92% dos estudantes anseiam ter uma disciplina de programacéao para
dispositivos no curso de Informatica Educativa, felizmente, 8% das respostas

dadas pelos estudantes aponta pela opg¢ao néo.



a) Se respondeu (sim) na questdo n° 4, qual € a sua opinido sobre a

implementacé&o desta disciplina?

Para esta questdo os estudantes mostraram entusiasmo quanto a nova disciplina

tal como apresentam as opiniées de muitos:

“Podera ajudar na elaboracéo de trabalhos de final do curso”
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“Os dispositivos méveis hoje estdo em alta, pois, sua utilidade é indispensavel
porque estudos mostraram-nos que em média 3 bilhdes de utilizadores possuem
ou usam um smartphone. Contudo podemos afirmar que é mais do que a metade

da populagédo mundial”

‘A disciplina de programagdo para dispositivos moveis é
bastante importante, visto que actualmente as pessoas usam

mais telemdveis que outros dispositivos”
“Sera util”
“Seria uma valia para o desenvolvimento do curso de

Informatica no ISCED-HUILA”

“Sera muito util, uma vez que os dispositivos moveis estdo a dominar o mundo das

tecnologias da informag&o e comunicagéo”

“E uma grande valia para os estudantes, visto que a
tecnologia e seu uso esta cada vez mais avancada, a sua
implementacgdo permitird aos estudantes ser capaz de criar e

desenvolver seu proprio aplicativo”

As opinibes acima mostram-nos que é importante intervir no processo de ensino e
de aprendizagem do curso de informatica no que tange a disciplina de

programacao para dispositivos moveis.
Qual é aimportancia da programacéo para os dispositivos moveis para si?

Quanto a esta questdo, notamos que os estudantes deram um feedback positivo

tal como é aferido nas suas opinides:



“E muito importante, pois, os dispositivos méveis sdo mais utilizados actualmente”

‘E muito importante, pois, sem aplica¢cdes funcionais os
dispositivos moveis, também nao funcionam, suponho eu. Um
exemplo claro é que para enviar uma mensagem é preciso
uma aplicacdo, para fazer uma chamado é preciso também
outra aplicacdo, enfim, tudo que fazemos no telemovel precisa

de uma aplicaggo.”
“E muito importante pois facilita a locomog&o”
“A importancia consiste na melhoria dos aplicativos”

“E importante, porque sem a programacgédo, os dispositivos
moveis e seus aplicativos ndo funcionam, como também
permite  melhorar os aplicatvos de modo a torna-los

eficientes”

7. Porqué é tdo importante estudar programacéao moével ou
programacao mobile?

® Porque é mais facil
transportar um telemovel
ou tablet que um portatil

® Porque os aplicativos
moveis sao mais
utilizados

= A maioria dos
programadores estédo
programando aplicativos
para dispositivos méveis

Graf. 5 - Resposta a pergunta n® 7, feita aos estudantes
O grafico n°® 5 mostra os resultados obtidos quanto a questdo n° 7. 46% das

respostas dada pelos estudantes firmam que é importante estudar programacéao

mobile porque € mais facil transportar um telemdével ou um tablet que um



computador portatil. 29% das respostam dadas afirmam que € importante porque
os aplicativos mdveis sdo mais usados e finalmente 25% das respostam afirmam
que ¢é importante estudar programacdo mobile porque a maioria dos

programadores estdo programando aplicativos para dispositivos moveis.
Resultados dos inquéritos aplicados aos professores

Foram aplicados 5 inquéritos aos professores da sec¢ao de informética educativa
onde se obteve como feedback 3 questionarios respondidos conforme apresentam
os resultados a baixo:

1. Qual é adisciplina que lecciona?
Os professores inqueridos leccionam as disciplinas de programagédo |,
programacgéo V e Vl e o de redes de computadores.

2. Como avalia o processo de ensino e de aprendizagem das disciplinas
de programacéo V e VI?

Quanto a esta questao, as respostas foram vaiadas tal como apresentam as
opinides dos professores:

“Sem opiniao”

“O processo de ensino e de aprendizagem das disciplinas de programagéo
V e VI é excelente, porque identificamos bons projectos de investigacao
articulados com estas disciplinas”

“E aceitével no que diz respeito a integragdo dos estudantes”

3. J& ouviu falar de programacdo para dispositivos modveis ou
programacgéo mobile?
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Ja ouviu falar de programacao para dispositivos méveis ou
programacao mobile?

0%

ESim
® Nao
m Talvez

Graf. 6 - Reposta a pergunta n® 3, realizada aos professores

O gréfico n° 6 mostra que 100% dos professores, estdo a pare do assunto sobre

programacao mobile e nenhum professor diz ndo e ninguém disse talvez.

4. Gostarias que fosse implementada uma disciplina de programacao
para dispositivos moéveis no curso de informéatica especialmente no 4°

ano?

Gostarias que fosse implementada uma disciplina de
programacao para dispositivos méveis no curso de informética
especialmente no 4° ano?

B Sim
E Nao

Graf. 7 - Resposta a pergunta n° 4, feita aos professores

O grafico n® 7 mostram que 67% dos professores gostariam que fosse
implementada uma disciplina de programacao para dispositivos méveis no curso
de informatica para aprimorar o desenvolvimento de projectos dos estudantes.
33% dos professores afirmam que ndo é necessario implementar uma disciplina,

pois, acreditam que € necessario sim adequar numa das disciplinas de
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programacao a modalidade sobre desenvolvimento de programas pra dispositivos
moveis.
5. Se respondeu sim, qual é a sua opinido sobre a implementacdo desta
disciplina?
Sobre esta questdo os professores acreditam que desenvolveria competéncias
aos estudantes, no ambito de producdo de aplicacbes para dispositivos moéveis,
visto que actualmente maior parte dos programadores estdo programando
aplicacdes para dispositivos moveis seria uma valia.
6. Qual é a importancia da programacéo para dispositivos méveis para
os estudantes?
As opinibes foram satisfatérias no que podemos notar, pois 0s professores
acreditam que em ciéncias de Educacdo € importante que os estudantes
aprendam esta modalidade para a construcdo de aplicativos moveis e deste modo
estar a pare e passo das novas tecnologias e poderia desenvolver competéncias
profissionais aos no ambito de producédo de aplicativos moveis.
7. Achas interessante orientar um projecto de fim do curso na area de

programacdo mobile?

Achas interessante orientar um projecto de fim do curso na
area de programacéao mobile?

B Sim

= Nao
Tavez

0%

Graf. 8 - Resposta da pergunta n©, feita aos professores

O grafico n°® 8, mostra que 67% dos professores acham interessante orientar um
projecto d final do curso versado nesta modalidade, porque é mais uma valia e
adequa os estudantes as tecnologias de informagdo e comunicagdo. 33% dos
professores afirmam que talvez seja interessante orientar um projecto de fim do

curso nestes moldes e finalmente nenhum professore acha ndo ser interessante.
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8. Porque é tdo importante os estudantes aprenderem a programar para
dispositivos moveis ou programacao mobile?

Os professores acreditam que é tdo importante que os estudantes aprendam esta

modalidade para auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem e o

desenvolvimento de competéncias profissionais. Para esta pergunta, as respostam

ndo foram muito além daquilo que foi respondido na questao n° 5.
0.3. Motivacao

A escolha do tema foi motivada pela constante crescente dos dispositivos moveis,
visto que o mundo esta cada vez mais dindmico e estando cada vez mais a
procura do conhecimento, as plataforma de ensino a distancia ja se encontram
disponiveis em dispositivos moéveis podendo assim o estudante aprender em
gualquer parte do mundo sem a necessidade de ter um contacto visual com o

professor.

Nos dias actuais os telemodveis ndo sdo s6 usados para conversar por voz, mas
também contam com bastantes servicos e aplicativos, como jogos, musicas,

videos, comércio entre outros.

O telefone mével passou a ser um computador do tamanho da palma da méo, pois
pode fazer muitas coisas que o computador também faz até navegar na internet
tendo acesso a informacdo em qualquer lugar que esteja, logo os estudantes tém

de estar munidos de informacdes necessarias para enfrentar a nova demanda.

Outro motivo é impulsionado pelo perfil de saida do curso de Informatica
Educativa, visto que, um dos perfis faz mencdo que os estudantes serdo capazes
de ser desenvolvedores de softwares de varias areas afins. Baseando-se neste
contexto num mundo cada vez mais virtualizado e a ndo existéncia da disciplina
de computacdo movel na Instituicdo a que nos retratamos, urge a necessidade de

investir no tema.
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0.4. Desenho teodrico
0.4.1. Problema

Até que ponto a inclusdo da disciplina de programacéo para dispositivos moveis
pode contribuir no processo de ensino aprendizagem e aprimorar a elaboragéo de
projectos tecnoldgicos dos estudantes do Curso de Informatica Educativa do

Instituto Superior de Ciéncias de Educagéo da Huila?
0.4.2. Objecto de estudo

O Processo de Ensino — Aprendizagem dos conteudos da disciplina de

programacao para dispositivos moéveis.
0.4.3. Objectivos
0.4.3.1. Objectivo geral

e Desenvolver uma proposta para a inclusdo da disciplina de programacao

para dispositivos méveis no 4° ano do curso de Informatica Educativa.
0.4.3.2. Objectivos especificos

e Fazer a busca bibliografica sobre os conceitos de programacao para

dispositivos méveis e o desenvolvimento de projectos;

e Fazer um diagnostico actual do processo de ensino-aprendizagem da
disciplina de programacao V e VI no curso de Informatica Educativa, a fim

de relacionar os conteudos.
e Elaborar o programa de contetudos da proposta prevista
0.4.4. Desenho metodologico

A metodologia utilizada para este trabalho € o Estudo de Caso, que € uma
abordagem metodologica de investigagdo especialmente adequada quando

procuramos compreender, explorar ou descrever acontecimentos e contextos

14



complexos, nos quais estdo simultaneamente envolvidos diversos factores,
(Coutinho, 2008 p. 4).

Neste trabalho aplicar-se-a os seguintes meétodos: Tedricos e Empiricos.
Métodos teoricos:

Andlise - Sintese: Permitiu estudar o problema, determinar as insuficiéncias que
se manifestam com regularidade no Processo de Ensino Aprendizagem desta

forma, processar a informacéo tedrica e empirica e determinar os resultados.

Inducdo - Deducdao: facilitou a determinacdo dos aspectos gerais relacionados
com o processo de ensino-aprendizagem e formac&do por competéncias, o que
contribui também para a sistematizacdo da informacao sobre o tema e a seleccéo
dos aspectos essenciais para a elaboracado do marco teorico de referéncias, assim
como a interpretacdo dos dados empiricos obtidos que permitirdo obter

conclusdes parciais e/ou gerais.
Métodos empiricos:

Entrevistas: permitiram saber as opinides dos estudantes sobre programacao

movel.

Inquéritos: foram aplicados aos estudantes para recolher dados e critérios que

permitirdo manter actualizado o diagnéstico da situagédo problematica;

Andlise de documentos: facilitou a obtencdo da informacdo contida em
documentos relacionados com o problema proposto, o que contribuird na

elaboracao da nossa proposta;
0.4.4.1. Campo de accgéo

O processo de ensino-aprendizagem dos conteudos de programacédo movel no 4°
ano do curso de Informatica Educativa no Instituto Superior de Ciéncias de

Educacédo da Huila.
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0.4.4.2. |deia basica a defender

A inclusédo da disciplina de programacéo para dispositivos moéveis no 4° ano do
curso de Informatica Educativa no Instituto Superior de Ciéncias de Educac¢éo da
Huila pode melhorar o processo de ensino-aprendizagem e aprimorar a

elaboracao de projectos tecnoldgicos no ramo da programacao.

0.5. Populagéo e amostra
0.5.1. Populacéao

Para o presente trabalho, a populacédo foi composta por todos estudantes do 4°
ano do Curso de Informéatica Educativa no ISCED — HUILA Diurno e Pés-laboral

num total de 15 estudantes.
0.5.2. Amostra

A amostra foi constituida por 12 estudantes do 4° ano do curso de Informatica
Educativa do ISCED — HUILA que fazem programacéo VI e que saibam conceitos

de programacé&o na linguagem JAVA.
0.6. Instrumentos utilizados na recolha de dados

Para recolha de dados utilizou-se como instrumentos as entrevistas e inquéritos
por questionario, aplicado aos estudantes do 4° ano curso de Informatica
Educativa ISCED — HUILA

0.7. Estrutura do trabalho

O presente trabalho esta estruturado da seguinte forma:

Introducéo;

Capitulo I: Fundamentacéo tedrica

Capitulo 1I: Proposta de implementacdo da disciplina de programacao para
dispositivos moéveis no 4° ano do curso de informatica educativa no ISCED -
HUILA,;

Conclusdes gerais;

Recomendacdes;

Bibliografia;
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CAPITULO I. FUNDAMENTACAO TEORICA



1. FUNDAMENTACAO TEORICA

No decorrer deste capitulo far-se-4 uma breve abordagem detalhada das teorias
gue fundamentam as novas tecnologias na educacéo, linguagem de programagéao
e dispositivos moveis, o0 ensino da programacao movel e sua importancia nos dias
atuais, as ferramentas para o ensino da programacao mével, bem com uso dos
dispositivos moveis no nosso dia-a-dia, o curriculo do curso de Informética
Educativa e o Processo de Ensino Aprendizagem da programacdo movel nas

instituicbes de ensino.
1.1. Novas Tecnologias na Educacéao

A tecnologia faz parte do nosso quotidiano, por estar presente em todos o0s
contextos da vida: empresarial, académico, domiciliar entre outros campos da
vida. A Tecnologia de Informacdo e Comunicac¢ao veio inovar e facilitar a vida das
pessoas e a educacao ndo esta fora deste quesito social em aproveitar as suas
vantagens para o desenvolvimento da aprendizagem significativa dos seus

estudantes.

A aparicdo do computador ou cérebro electrénico foi um marco relevante que
revolucionou o mundo, trouxe muitas facilidades ao homem, bem como a
automatizacdo das suas rotinas diarias em todas as areas do saber, com o

computador, tudo ficou mais facilitado, a4gil e com maior precisao.

Na visdo de Ribeiro, Castro & Regattieri (2007, p. 10), a inclusdo das novas
tecnologias na educacgéo deveria ser considerada como parte de uma estratégia
global da politica educativa, destacando prioritariamente a formacdo dos
professores, porque “as novas tecnologias modificam significativamente o papel
do professor no processo de aprendizagem e as pesquisas disponiveis ndo
indicam caminhos claros para enfrentar o desafio da formacéo e do desempenho
docente nesse novo contexto”. Sobre a mesma perspectivava, Santos e Barros
(2008), acrescentam dizendo que uma das formas de inovar o processo de ensino

e aprendizagem € o uso dos recursos digitais que as tecnologias oferecem, os
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guais visam aos professores uma forma mais pluralista e diversificada, estratégias

didactico-pedagdgicas adicionais no ensino.

O papel do professor torna-se ainda mais influente em propor cuidados especiais
para, de forma global e harmonica, desenvolver personalidades equilibradas,
propiciando oportunidades para as competéncias e habilidades, que, muitas
vezes, a propria familia ndo tem condi¢cdes de proporcionar. Os recursos dos
programas, 0s softwares, a Internet, e 0s jogos educativos favorecem a

apropriacao e promovem o desenvolvimento das inteligéncias multiplas.

Entre as vantagens do uso das novas tecnologias no Processo de Ensino

Aprendizagem Silva, Amorim, & Neto (2008), fazem referéncia das seguintes:

e Usufruir de programas e softwares que atraem a atencdo do estudante

instigando a interac¢ao, participacao e interesse do aprendiz;

e Desenvolver a criatividade através da mistura de softwares de texto,

exibicao, video, audio, imagens e hiperlinks;

e Estimular a investigacdo através da utilizacdo de motores de busca,

bibliotecas virtuais e indicacdes bibliograficas encontradas na internet;

e Acesso a informacbes de ontem e de hoje que passam por frequentes

actualizacées;

e Produzir e compartilhar conhecimentos através de enciclopédias

electrénicas livres e colaborativas;
e Possibilidade de criagcdo e modificacdo ageis;

e Facilidade oferecida por editores de texto que disponibilizam edi¢do e

correccao electronicas;
e Copias, inclusdo, exclusao e reescrita de um texto;
e Possibilidades de diversas formatacoes;

e Impressao de textos e demais producdes;
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¢ Dicionérios virtuais que torna a consulta mais pratica e continua;

e Conteudos acessados com maior facilidade através de comandos que

permitem especificar palavras ou expressoes;
e Materiais dinamicos;
e Acesso a um determinado conteudo através de um clique;
e Possibilidade de publicar, melhorar e incrementar trabalhos;

e Estruturar apresentaces com mapas conceituais, imagens, sons, textos,

videos e hiperlinks;

e Comunicar, interagir, trocar experiéncia e exercitar a colectividade através

de féruns de discusséo, salas de bate-papo e listas de discussao;

Facilidade e agilidade no intercambio de informacg6es através do e-mail.

E de realcar que as novas tecnologias mantém relacdo com a construcdo do
conhecimento e possuem influéncia motivadora no Processo de Ensino
Aprendizagem que permite desenvolver e potencializar a inteligéncia, também
frisar que a tecnologia evoluiu bastante de forma a permitir ao homem, quase
todas as actividades de forma moével utilizando computador portatil tal como
notebooks, palmtop, telefones celulares cada vez mais modernizados e

inteligentes.

As tecnologias da informacg&o e comunicacdo sao recursos didacticos que auxiliam
no processo ensino e de aprendizagem, a aplicacdo destas tecnologias em
combinacdo de outros meios didacticos garantira a aprendizagem dos alunos.
Estes recursos e meios podem tornar o processo de ensino mais interessante e
interactivo, motivando e contextualizando um tema estudado complexo ou mesmo
aplicando conceitos aprendidos em aulas presenciais ou a distancia. “Pois 0s
mesmos sdo instrumentos de ensino que podem e devem estar a servico do
processo de construcéo e assimilacdo do conhecimento dos aprendizes”, (Soffa &
Torres, 2009, p. 4).
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Para enriguecer o ambiente pedagdgico e necessario 0 uso das tecnologias,
favorecendo a construcdo de conhecimentos por meio de uma actuagao activa,
critica e criativa de educadores e educandos. A criacdo de ambientes de
aprendizagem através do computador e outros dispositivos permite novas formas
de trabalho e possibilitam ainda, pesquisas, simuladores, interaccao virtual, ideias
e experiéncias, solucdes e construcdo de novas formas de representacoes,
(Santos & Barros, 2008).

1.2. Ensino da programacdo mével e sua importancia nos dias actuais

Nos ultimos anos os computadores tradicionais (computadores de secretaria) tém

perdido espaco para os dispositivos moveis.

Contudo, Moura (2011) acrescenta, "ha anos que o numero de telemdveis superou
0 numero de computadores pessoais, convertendo-se no sistema de comunicagao
devido a sua caracteristica principal apresentam tal como serem leves, ageis,
praticos, com baixos custos e serem e principalmente por permitirem mobilidade
das pessoas durante o seu uso". Ainda de acordo com o mesmo Autor, esta Ultima
caracteristica € que mais atrai 0 homem e que agora possui uma necessidade
enorme e constante de informacéo o que tem possibilitado bastante o aumento de
redes virtuais e aplicativos para estes dispositivos o que originalmente chamamos

de programacao para dispositivos méveis ou programacao mobile.

A celeridade no sector tecnoldgico observado nos ultimos dias trouxe grandes
mudangas na maneira como as pessoas vivem e se relacionam. Avangos nos
sectores de telefonia, televisdo, computacao, incluindo-se ai a internet, promovem

uma sociedade altamente dinamica, conectada e globalizada.

Neste contexto, torna-se necessario repensar curriculos e estratégias
metodolégicas para que o ambiente escolar ndo vire uma insula do passado
trazendo desmotivacdo para alunos e professores. Novas estratégias na area de
ensino vém sido buscadas no sentido de aproximar a realidade escolar a este
mundo contemporaneo no qual alunos convivem diariamente com aparelhos
tecnoldgicos de toda categoria possivel. Em alguns paises ja foram feitos estudos

sobre a computagcdo moével e implementaram no processo de ensino e de
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aprendizagem, afirma, Lobato (2013), em seu estudo sobre as tecnologias méveis

no processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa.

Janior, at al. (2010) fez mencéo a importancia da programacao movel e o uso de

suas aplicacdes no suporte para a educacéo a distancia.

Ainda Sousa & Melo, (2016) também abordaram os dispositivos moveis como um

instrumento facilitador do processo de ensino-aprendizagem.

Sobre 0 mesmo assunto Tonin, (2012) abordou sobre a Tendéncias em
computacdo movel, onde afirma que a computacdo movel representa um novo
paradigma computacional e surge como a quarta revolucao tecnoldgica devido ao

aumento diario de utilizadores que usam telemoveis.

A programacdo mobile ndo € um conceito recente, € um conceito antigo, que tem
sido evoluido constantemente, devido ao enorme leque de possibilidades que
estdo sendo adicionados a estes dispositivos. O desenvolvimento de aplicacdes
para dispositivos moéveis foi com certeza um factor muito positivo, pois possibilitou
a realizacdo de tarefas de uma forma mais facilitada, reduzindo inclusive a
burocracia com actividades como a consulta a bancos e pagamentos de contas,
bem como o acompanhamento em tempo real das noticias e informacdes afirma,
(Junior, 2012)

Na visdo de Souza, (2009) nos cursos de Tl € comum e natural, quando se
comec¢a a formacdo, comecar-se o ensino de programacdo de
computadores por uma disciplina na qual sdo discutidos conceitos basicos
como tipos de dados, variaveis e constantes, ao mesmo tempo em que
sdo apresentados comandos de entrada e saida de dados, operadores de
atribuicdo, aritméticos, relacionais e l6gicos (abordagem tradicional). Os
componentes principais da programacgéo estruturada (sequéncia, decisdo
e iteragdo) também sdo apresentados nesta disciplina, e alguns cursos
introduzem conceitos mais avancados como subprogramas, vectores e

recursividade entre outros.

Ensinar programacao é importante, e ndo deveria ser uma actividade circunscrita
apenas a estudantes da area de Informatica. Afirmam (Finizola, Raposo, Pereira,

Gomes, Araujo, & Souza, 2014) que diversos trabalhos apontam a relevancia de

23



desenvolver competéncias relacionadas a programacao com estudantes em idade
escolar. Um aplicativo para dispositivos moveis é um programa para smartphones
e outros dispositivos méveis. Estes aplicativos ajudam os utilizadores a realizar
suas tarefas especificas mais comummente feitas em computadores pessoais e

tornam a Internet mais acessivel em dispositivos méveis.

Assim, este trabalho visa apresentar uma proposta de inclusdo de disciplina de
programacdo para dispositivos moveis no curso de Informatica Educativa do
ISCED da Huila para estudantes do 4° ano, usando uma metodologia e linguagem
gue possibilitasse aos mesmos desenvolver aplicacfes para dispositivos moveis.
Partiu-se da hipétese que os alunos sentir-se-iam mais motivados se as
aplicagbes desenvolvidas fossem utlizadas por eles mesmos em seus

dispositivos.

Na visdo de Xie, Shabir, & Abelson, (2015) o ensino da programacdo moével
consiste em fornecer, um conjunto de componentes e programas que S&o
habilitados mediante funcionalidades especifica. E um ambiente que proporciona
iniciativas de programacdo de aplicativos para dispositivos maoveis. Aplicativos
esses que podem ser visiveis em nossos telemoveis e Tabletes (ex.: botdes,
caixinhas de textos, camaras, aplicativos de desenhos entre outros...), (...).
Acrescentam ainda que ao ensinar programacao aos estudantes de Informética e
nao sO, devemos usar uma metodologia e linguagem que possibilitasse aos
mesmos desenvolver aplicacdes para dispositivos méveis. Os estudantes sentir-
se-iam mais motivados se as aplicacfes desenvolvidas fossem utilizadas por eles

mesmos em seus dispositivos.

Tecnicamente e baseando-se em experiéncias proprias, 0 ensino de programacao
tem sido considerado de dificil entendimento para os estudantes no ISCED-
HUILA, por diversos motivos:
e Falta de preparacao por parte dos estudantes;
e Auséncia de uma didactica adequada;
e Falta de ferramentas computacionais que ajudem os actores (professores e
estudantes) a superarem os problemas que se apresentam Nno processo

Ensino-aprendizagem;
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e Laboratorios equipados para a devida actuacgéo;

Na perspectiva de Wolber (2019) o ensino de programacado para dispositivos
moveis deve ocorrer de modo significativo, prazeroso e deve ser realizado a partir
da construcdo de aplicacdes que tenham utilidades praticas no mundo real. Por
sua vez, Delgado et al. (2014) enfatizam, no entanto, para que um estudante
consiga se expressar adequadamente a fim de solucionar um problema é
necessario que ele possua dominio da linguagem adoptada e dos dispositivos

moveis envolvidos.
1.2.1. Importancia da programacdo movel nos dias actuais

Desenvolver aplicagbes para dispositivos moéveis nos dias actuais € muito

importante, isto é, devido a grande vantagem que eles apresentam.
Segundo Junior (2012) os dispositivos moveis tém as seguintes vantagens:

e S&do leves (pesam menos de 1 kg) e acessiveis podem ser carregados

facilmente, bem como poder ser utilizados em diferentes ambientes;

e Os alunos podem baixar todos os livros didacticos para seus dispositivos
moveis, desta forma podem manter sempre uma verdadeira biblioteca ao
alcance de suas maos. Esta solucdo torna-se bastante viavel uma vez que

0s custos dos livros impressos s&do sempre mais caros gue 0s virtuais;

e Podera ser um grande aliado ao ensino na modalidade a distancia, pois o
aluno pode estar conectado sempre aos contetdos do curso que frequenta,
bem como a Instituicdo de Ensino que oferece o curso podera disponibilizar
todos os seus conteudos nos dispositivos, economizando assim o material

impresso e ainda oferecendo contetdos em formato multimédia;

e Oferecem aos seus usuarios conectividade em qualquer espaco geografico,
portabilidade de conteudos, flexibilidade no acesso aos recursos
disponiveis tanto dentro quanto fora da sala de aula, torna a comunicagéo

imediata entre professores e alunos;
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Favorecem a motivacdo dos alunos uma vez que podem trazer
experiéncias activas de aprendizagem com equipamentos modernos e do

interesse da grande maioria dos jovens;

Os dispositivos moveis quando conectados a Internet (seja através de
contrato com a operadora telefonica ou via wireless) poderdo favorecer a
criacao de actividades mais ricas, inclusive com acesso directo a um mundo

de informacdes actualizadas;

Permitem que seus usuarios descarregam uma seérie de aplicativos que

fazem com que o aparelho se torne mais completo e funcional,

Desta forma o professor podera criar actividades onde os alunos possam

explorar os aplicativos de forma pedagogica;

Ocorrer ao mundo global de informa¢des uma vez que o aluno que dispde
de um destes dispositivos podera ter em suas maos um manancial infinito

de informacdes que séo actualizadas quase em tempo real;

O professor poderd conectar-se 24 horas com seus alunos trocando

informacdes ou esclarecendo duvidas;

Permitem que um texto ou uma imagem possa ser visualizada com maior
detalhe, ou seja, com a cobertura dos dedos sobre qualquer area da tela

pode-se ver em maior tamanho tudo que se deseja.

Se cada aluno tiver seu proprio dispositivo a escola ndo precisa manter diversos

laboratorios de informatica para manter varias turmas em utilizacdo dos

laboratoérios, ou mesmo os famosos rodizios, com os tabletes ou smartphones os

investimentos mudam, em vez de adquirir muitas maquinas a escola ira investir

em conexao de alta velocidade.

1.2.2. Dispositivos moveis

Dispositivo mével é um termo geralmente utilizado para designar computadores de

bolso ou simplesmente um dispositivo movel, leve, pequeno, permitindo aos
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usuarios a utlizacdo tanto na vertical como na horizontal, com dimensdes
parecidas a um caderno, um bloco de notas, permite a digitalizacdo com teclado
virtual, possui um navegador Web, reproduz videos com muita qualidade e
rapidez, permite a organizacdo de agendas, permite acessar arquivos em varios
formatos (pdf, word, excel, etc.). O termo varia muito entre smartphones,

computadores portateis, tablets, PDAs entre outros.

Segundo Lacheta, (2013) um dispositivo movel € um dispositivo de computacdo
portétil, pequeno, geralmente equipado com um método de entrada e uma tela de
exibicdo (tela sensivel ao toque ou um mini teclado) [...]. Véarios dispositivos
moveis portateis tém sistemas operacionais que podem executar aplicativos. Os
aplicativos permitem que os dispositivos moveis como telemoveis sejam usados
como dispositivos de jogos, reprodutores de midia, calculadoras, navegadores e

outros.

Os sistemas operacionais e fabricantes mais conhecidos incluem:
e Android.

e Apple/iOS.
e BlackBerry.
e Kindle Fire.
e Palm.

e \Windows Mobile.

Os dispositivos moveis sdo um recurso facilitador do processo de ensino-
aprendizagem, eles tém sua limitacdo tal como a limitacdo da carga da bateria, o
processamento e a seguranca dos dados é muito inferior em relacdo aos
computadores. Mas, mesmo assim, os utilizadores estdo sendo invadidos pela

nova tendéncia da computacdo méovel.

Dados retirados da Revista em Foco (2017), relatam que a partir da década de 90
houve um crescimento ininterrupto no desenvolvimento de tecnologias para
dispositivos méveis. O que permitiu acesso das informacfes em qualquer parte do

mundo.
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1.2.3. Dispositivos para programacao movel

Buscando os conceitos de programacao movel ou mobile, um dispositivo para este
propdsito deve ser capaz de realizar processamento, troca de informacdes pela
rede e ser capaz de ser transportado facilmente pelo portador. Para tal &
importante que saibamos que estes dispositivos ndo devem ser de tamanho muito
grande, e ndo necessitam cabos para liga-los a uma rede de dados, afirma
(Frozza, 2012).

Também é importante mencionar que os dispositivos para programacao movel

devem ter as seguintes caracteristicas:

e Ser de tamanho reduzido que os dispositivos habituais, geralmente sdo

manipulados no colo ou na palma da méao;

e Possuir uma bateria estavel para evitar-se conexdes a rede eléctrica que

limita a mobilidade do aparelho;

e Ser conectado a uma rede sem fio;

Ter opcoes de programador e definicdes de depuracéo;

Considerando as caracteristicas acima mencionadas, os dispositivos mdveis,
especificamente os que dispde da plataforma Android, algumas aplicacdes
requerem mais recursos da maquina. Logo um dispositivo para este efeito deve

ser também, autbnomo em memoéria de armazenamento.

Com base a isso (Wolber, 2010) afirma que néo baste ter esses componentes no
lugar, a chave de uma perspectiva de aprendizagem € a motivacdo: as pessoas
estao significativamente mais motivadas para aprender conceitos de programacao
movel porque elas estdo construindo algo divertido ao criar aplicativos que
possam ser usados em seus telemoveis, que elas podem usar em sus vidas

diarias.

Na verdade um dispositivo para programacdo movel ndo é nada mais que um

smartphone com uma das caracteristicas mencionadas anteriormente.
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1.3. Ferramentas para o ensino da programacao movel

Ha vérias IDEs (Integrated Devlopment Environment) ou Ambiente de
desenvolvimento de aplicacdes e servigos para dispositivos moveis. Os principais
segmentos onde sédo aplicados sao os telemoveis, Tablets, Ipads e PDAs. (de
Almeida, Costa, Silva, Paes, Almeida, & Braga, 2002).

Dentre as IDEs mais populares de programacao para dispositivos méveis temos:
Android Studio, Xamarin Studio, React Nactive, lonic, Flutter entre outras.

O React Native, lonic e Flutter ndo sdo consideradas IDEs, sdo Plugins ou seja

sao bibliotecas que podem ser incorporadas dentro das IDEs:

Android Studio - € um ambiente de desenvolvimento integrado para desenvolver
aplicativos para o0 sistema operativo android utilizando a linguagem de
programacao JAVA e KOTLIN actualmente. O Android Studio foi desenvolvido em
2013, lancado oficialmente em Dezembro de 2014, baseado no software da Intellij
IDEA da Jetbrains.

Fig. 1 - Android Studio

Fonte: https://images.app.goo.gl/TWedD3tGeGR{8g1P6

Xamarin Studio - € uma IDE para desenvolvimento de aplicativos moveis que
permite o desenvolvimento de aplicacbes multiplataforma (Android, 10S e
Windows) utilizando a linguagem de programacao C#, usando o Framework .NET.

Actualmente o Xamarin é suportado pela Microsoft.
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Fig. 2 - Xamarin Studio

Fonte: https://images.app.goo.gl/5M4KUxdogEJtiXKt7

React Native - é um Framework JavaScript criado pelo Facebook, usado para

desenvolver aplicativos para plataforma Android e 10S de forma nativa.

React Native iO Android

lonic - é o mais completo SDK para desenvolvimento de aplicativos

Fig. 3 - React Native

Fonte: https://images.app.goo.gl/7MuvcXFg5bLThyW2A

multiplataformas e ricos em interfaces, desenvolvido por Max Lynch, Ben Sperry, e
Adam Bradley da Companhia Drifty Co. O lonic utiliza tecnologias tais como o
AngulaJS, Apache Cordova, HTML5 e CSS. Particularmente o lonic usa tecnologia
Web.
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(@) 1onIC

Fig. 4 —lonic

Fonte: https://images.app.qoo.gl/fiB2Z8JulpbW3pTJWA

Flutter - € um SDK Open Source, criado pelo Google para desenvolvimento de aplicacdes
Android e 10S, Desktop ou Web, além de ser o principal método de criacédo de aplicativos
para o Google Fuchsia.

g Flutter

Fig. 5 — Flutter

Fonte: https://images.app.goo.gl/7undJwUowHUjgxVGA

Dentre os varias ferramentas anteriormente, citadas o nosso foco sera baseado na
plataforma Android Studio, visto que usa a linguagem Java e no 4° ano 0s
estudantes desenvolvem aplicativos web usando a linguagem Java. Além disso
actualmente, o android ocupa uma boa parcela entre os sistemas operativos
moveis disponiveis no mercado, sendo que, segundo a Google, este sistema
ultrapassa actualmente a marca de 1 bilhdo de dispositivos. Com isso podemos
constatar o grandioso mercado de oportunidades que o sistema oferece para

empresas e programadores autbnomos de aplicacdes moveis.
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1.4. Uso dos dispositivos moveis no nosso dia-a-dia

Dados retirados do Blog Tsuru, Agéncia Digital € preciso acompanhar as novas
tendéncia do mercado e, com isso, empenhar-se para atender aos interesses de

um publico cada vez mais antenado, conectado e exigente. (Office, 2016).

Se fazermos uma questdo de quantas vezes, s6 hoje, alguém pegou o0 seu
dispositivo mével para acessar as suas redes sociais, 0 seu e-mail, para ver
noticias nos principais jornais, telefonemas, mensagens instantaneas, enfim? E
bem provavel que ja se tenha perdido a conta. Smartphones e tablets estdo tdo
inseridos na nossa rotina diaria, ja fazem parte do nosso dia-a-dia de tal forma,

que é dificil pensar numa vida sem estes dispositivos tdo maravilhosos.

Com esta ilustragdo podemos, dizer que para verificar acessar as suas redes
sociais, o seu e-mail, para ver noticias nos principais jornais, telefonemas e
mensagens instantdneas € necessario que haja profissionais capazes de

desenvolver tais aplicagoes.

Segundo o Canal Comstor, o desenvolvimento de software é uma das actividades
gue nédo sai do radar das empresas, que buscam profissionais qualificados em
programacao especialmente para desenvolver programas especificos que vao

atender a demandas personalizadas dos negécios (Canal Comstor , 2018).

Concordando com a afirmacdo anterior podemos afirmar que os dispositivos
moveis sdo muito importantes para nossas actividades diarias pois, facilitam,
tendo em conta as fungBes que eles possuem. E possivel comunicar-se com
diferentes formas: visuais, audio ou texto ndo importando em que distancia esteja,
e de forma instantaneas realizar operacbes bancarias e comerciais, acessar
informac¢des do mundo todo no momento em que acontecem, entreter-se mesmo
gue seja por pouco minutos entre outras, e tudo iSso gracas ao desenvolvimento

destas aplicacdes e o surgimento de internet.
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1.5. Processo de Ensino Aprendizagem da programacdo movel nas

instituicdes de ensino

O impacto que os avancgos tecnoldgicos tém provocado nas instituicbes de
ensino, requer reflexdo enquanto uso pedagogico. Diante disso, a nossa
proposta versa-se em um estudo sobre a programacao de aplicativos para
dispositivos moveis no processo ensino aprendizagem no curso de Informatica
Educativa no ISCED-HUILA.

Segundo Maria Sibim & Francisnaina Oliveira (2014, p. 8) a programacao para
dispositivos moveis traz uma ampla dimenséo de informatizacdo para a educacgéo
e constituem-se em instrumentos relevantes nas praticas pedagogicas, como o
aprimoramento das ac¢fes a serem desenvolvidas pelos gestores e educadores
no espaco escolar e no meio social. Portanto, cabe as instituicbes de ensino o
papel de reflectir criticamente sobre a incorporacdo dessas tecnologias e suas

possibilidades de contribuicbes no processo de ensino e aprendizagem.

Anteriormente aprender a falar outra lingua como o inglés, era (ou ainda é) um
diferencial na vida e na carreira de um profissional. Hoje, com o avanco das
novas tecnologias, € uma outra linguagem que comeca a ganhar destaque: a

programacao.

Especialistas em tecnologia, Professores e engenheiros defendem a insercéo
do ensino da programacao nas instituicbes de ensino como uma maneira de
compreender o que esta por tras de todas as tecnologias que temos acesso,
além de contextualizar o aprendizado adquirido na escola. Ensinar

programacdo é o mesmo que “ensinar a pensar”, afirma (Boppré, 2018).

A insercao do ensino do pensamento computacional e praticas de programagao no
contexto escolar trazem beneficios para o desenvolvimento do estudante
conforme relata (SCAICO et al. 2013, p.93), este tipo de ensino permite o
desenvolvimento de diversas capacidades que contribuem para melhorar o

raciocinio logico dos estudantes.
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Outros motivos para se inserir o ensino de programacdo moével nas escolas
apontam que tal proximidade pode contribuir para mostrar aos alunos novas
possibilidades de uso das tecnologias que habitualmente manuseiam. Além de
apoiar o desenvolvimento de habilidades de abstraccdo, raciocinio légico,

decomposicéo e resolucao de problemas.

Escolheu-se a plataforma Android Studio por a mesma apresentar os conceitos de
programacao em Java e de um modo atraente e significativo para os estudantes,
pois que eles ja tém um dominio da linguagem e de conceitos trazidos da
Disciplina de Programacdo V e VI. Além disso, é uma plataforma que permite
abstrair a complexidade do cddigo presente nas linguagens de programacédo
tradicionais (GOMES & MELO, 2013)

Como visto o Android Studio € uma plataforma de programacéao orientada a design
para a criacdo de aplicacdes para a plataforma Google Android (smartphones e
tablets), desenvolvida pela JetBrains IntelliJ IDEA disponivel nas plataforma
Windows, MacOs e Linux.
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1.6. Conclusdes do capitulo |

As tecnologias na educacdo mantém relacdo com a construcdo do conhecimento
e possuem influéncias motivadora no processo de ensino e de aprendizagem que
permite desenvolvermos e potencializar a inteligéncia. Também sao recursos
didacticos que auxiliam no processo de ensino e de aprendizagem, 0 emprego
destas tecnologias em combinacdo de outros meios didacticos melhora a
aprendizagem dos estudantes.

7

O conhecimento dos estudantes € construido em etapas de desenvolvimento e
cada construcdo depende do conhecimento prévio e da interac¢éo social, objectos
e ferramentas inteligentes. A programacao para dispositivos moveis vem favorecer
o conhecimento da tecnologia ao estudante, bem como desenvolver o raciocinio
l6gico, favorecer a interdisciplinaridade, estimular a imaginacdo e criatividade, a
exploracdo e a investigacao, ajudar na superacao de limitagdes de comunicacéo,
preparar o aluno para o trabalho em grupo e tornar o aluno consciente da ciéncia

na sua vida quotidiana.
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CAPITULO Il PROPOSTA DE INCLUSAO DA DISCIPLINA DE PROGRAMACAO
PARA DISPOSITIVOS MOVEIS NO 4° ANO DO CURSO DE INFORMATICA
EDUCATIVA DO ISCED-HUILA



2. Proposta de inclusdo da disciplina de programacao para dispositivos

maoveis no 4° ano curso de informatica educativa no ISCED-HUILA

Ao longo deste capitulo abordaremos fundamentos do estado actual do curriculo
académico do curso de Informatica, bem como a proposta do programa da nova
disciplina, o conteudo a leccionar e algumas orientacdes a seguir em termos
metodologico para o tratamento do conteddo de programacgdo para dispositivos

moveis, a fim de enriquecer o documento com o conteudo a ser proposto.

2.1. Estado actual do curriculo académico ou plano curricular do curso de

Informatica

Um curriculo ou plano curricular académico é um documento que tem como
funcdo, orientar toda accdo pedagdgica na formacgéo integral do estudante com
base no desenvolvimento de atitudes, consciencializacdo de valores,
considerando a multiplicidade de culturas e de variacdo etnolinguisticas, presentes
num determinado pais e a aquisicdo de conhecimentos inter-relacionados com as

aptiddes e capacidades que favorecem a prossecuc¢ao dos estudos.

Segundo (Goncélves, 2006) o estudo dos fundamentos e tendéncias tedricas
sobre o curriculo, é um fendmeno relativamente recente, no campo da educacéo.
Enfatiza ainda que a Escola como Instituicdo Social, foi evoluindo em paralelo com
a sociedade, pelo que, a sua transformacédo, ndo é simplesmente a expressao da
evolucdo de um sistema educativo, que tende a ser mais desenvolvido, mas
também como consequéncia da necessidade da adequacdo da escola as

necessidades da sociedade.

Segundo Lopez & Macedo, (2014) afirma que estudos historicos apontam que a
primeira mencdo do termos curriculo data de 1633 quando ele aparece pela
primeira vez nos registos da Universidade de Glasgov na Escécia referindo-se ao

curso inteiro frequentado por estudantes:

O curriculo é definido com as experiéncias de aprendizagem, planeadas e guiadas
e os resultados de aprendizagem ndo desejadas formuladas através da

reconstrucdo sistematica do conhecimento e das experiéncias sob auspicios da
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escola para o crescimento continuo e deliberado da competéncia pessoal e social

do aluno.

Concordando com Alice Lopez e Elizabeth Macedo esta claro e € 6bvio afirmar
gue o ensino precisa ser planeado e que esse planeamento envolve a seleccao de
determinadas actividades/experiéncias ou contetdos e sua organizacao durante o

tempo que dure a formacéao.

O plano curricular do curso de Informética Educativa (em anexo na Instituicao)
estd bem delineado e aborda aspectos tdo relevantes tal com apontam os

objectivos:

e Promover o desenvolvimento das capacidades humanas mediante a
geracdo e transmissdao do conhecimento, o desenvolvimento cultural,
econdmico, politico e ético assim como o cultivo de atitudes para a solugéo
de problemas, segundo as necessidades da regido enquadradas no
contexto do pais e da regiao;

e Fomentar a formacdo com profundos conhecimentos basicos na éarea
especifica e uma atitude de aprender a conhecer constantemente ao longo

de toda a vida profissional,

e Desenvolver habilidades, capacidades e uma atitude de Aprender a fazer,
com um grau de compromisso social e comunitario que conduza a um
trabalho interdisciplinar onde aprender a conhecer ao outro e ao entorno
possa interactuar e ser sujeito do processo de mudanca social da

comunidade onde deve actuar;

e Conhecer as diferentes possibilidades de uso do computador na sala de

aulas;:

e Explorar, seleccionar e decidir situacées que permitem o uso inteligente dos

computadores;

e Desenvolver habilidades no uso dos programas de maior frequéncia de uso,
processadores de texto, folhas de célculo e bases de dados entre outros;
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Orientar o processo de uso do computador na sala de aula com um enfoque

multidisciplinar;

Avaliar criticamente os limites da tecnologia informética e o seu impacto no

sistema educativo;

Valorizar e visualizar o papel do docente e do educando a partir da

utilizacéo criativa das novas tecnolégicas informaticas;

Criar ambientes de aprendizagem activos, seleccionando e aplicando as
tecnologias mais favoraveis as interaccbes entre educandos e entre

docentes e educandos;

Ser agentes multiplicadores e assessores no emprego da tecnologia

Informéatica nos centros de ensino onde leccionem:;
Criar e dirigir projectos de informatica educativa;

Possuir um solido manejo conceptual da informatica educativa e dos

meétodos e procedimentos de investigagao;

Desenhar, administrar e Avaliar projectos educativos basicos de informatica

educativa;

Impulsionar e propor estratégias para a utilizacdo da informéatica no

sistema educativo;

Propor e assessorar o desenvolvimento dos planos, programas e projectos

em tecnologia informatica,;

Demonstrar capacidade no desenvolvimento de actividades préprias da

docéncia e investigacdo em informatica educativa;

Planificar e desenvolver propostas curriculares que integrem a informatica

Como suporte e apoio educativo;

Organizar salas e laboratorios de informéatica e administrar redes de
computadores;
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e Assessorar e dar apoio técnico as instituicdes em processos administrativos
gue impliguem a utilizacdo criativa do computador (registos académicos,
nominas ou folhas electronicas, analise e desenho de sistemas, software

educativo);

e Saber desenvolver actividades de extensdo e servicos a comunidade
educativa e a comunidade em general, em aspectos como assessorias,

prestacao de servigos, capacitacdo no uso de hardware e software;

e De acordo com os objectivos referenciados acima e analise feita, pode-se
afirmar que o estado actual do plano curricular do curso de Informatica esta
perfeitamente delineado. Contudo, tendo em conta a nova dindmica da
sociedade e os novos paradigmas tecnoldgicos, carece de um ajuste
basico, principalmente no que tange em a alteracdo de algumas disciplinas

e insercdo de outros ou substituicdo sem assim o preferimos.

2.2. Proposta do programa da disciplina de programacdo para

dispositivos moveis

Antes de partimos para investigacado, procurou-se saber os antecedentes do tema
no ISCED-Huila e notou-se que ndo houve indicios de que existiu um dia a

disciplina de programacao para dispositivos moveis na histéria da Instituigdo.

Diante deste quesito, foi elaborado e aplicado um questionario online (formulario
Google) aos estudantes do 4° ano curso de Informética Educativa do ISCED-
Huila, mediante um grupo fechado do Facebook criado pelo delegado do mesmo

Curso.

O questionario foi aplicados num periodo de 30 dias, pelos investigadores, para
auferir os dados, visto que a aplicagdo do questionario coincidiam com as férias e
numa época que os estudantes do 4° ano jA ndo aparecem activamente na
Instituicdo. Foi uma estratégia adoptada para nao limitar a investigacdo. No
momento da aplicagcdo dos questionarios, para além dos estudantes inquiridos,
fora também inquiridos os professores da seccao de Informética para darem um

subsidio para continuar com a investigagao.
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Depois da recolha de dados, sua analise, fez-se um refinamento dos mesmos e
chegou-se a concluséo de que o programa que se adequa as necessidades dos
estudantes do ISCED-Huila obedece os critérios do programa a baixo, isto &

mediante seus antecedes.

Escolheu-se a programacdo para dispositivos moveis na plataforma android
porque os estudantes durante o segundo semestre do 3° ano 0S mesmos
aprendem conceitos sobre programacdo em Java. No 1° semestre do 4° ano
também estudam programacao usando a linguagem Java. No entanto néo se fala
de conceitos de programacédo para dispositivos moveis e 0 mundo actual estd em
crescimento bastante e obedecendo os novos paradigmas de programag&o em
nuvem. Logo indo por este lado e baseando-se aos conhecimentos de Java que
os estudantes aprendem durante o segundo semestre do 3° ano e 0 primeiro

semestre do 4° ano a proposta do nosso programa aborda os seguintes pontos:

Conteudo Tempos lectivos

1. Temal - Introducao a programacao movel 12H
e Evolucao dos dispositivos moveis
e Caracteristicas dos dispositivos moveis
e Arquitectura de uma aplicagdo mével

e Infra-estrutura mével

2. Temall - Introdugédo ao Android 12H
e Conceitos iniciais
e Visao geral da plataforma

¢ Ambiente de desenvolvimento

3. Temalll - A plataforma Android 18H
e Estrutura de directérios
e Manifeste
e Activity
e Intent

e Resources (Strings, colors, styles,
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dimensoes)
e Ciclo de vida

e Service

4. TemalV - Layout e componentes visuais

e Gestores de layout

Interface grafica — View

Criacdo de componentes visuais

Menus

Recursos para interface touch screen

30H

5. TemaV - Recursos do Android

e BroadcastReceiver

Notification
HTTPConnect

AlarmManager
Handler
Audio

Camara
e GPS

Mapas
e SMS

24H

6. Tema VI - Base de dados com Android
e Introducéo ao SQLite
e SQLite: caracteristicas, tipos de dados,
Database Manager
e Metodos select, insert, delete e update

e Firebase

24H

42




2.3. Objectivos gerais e especificos da disciplina

Esperamos com esta proposta contribuir para o alcance do perfil de saida do
curso que é lancgar para o0 mundo do trabalho um profissional com espirito critico,
com as Ultimas tendéncias do momento, com ampla formacdo informatica,
pedagdgica, humana, ética, propiciando entre os estudantes a auto aprendizagem
e o aprender a aprender, procurando a sua formacao integral com valores como a
autonomia, a responsabilidade e a solidariedade. Com isso o0s profissionais

poderdo desempenhar-se como:
e Professores de Informatica nos distintos niveis de ensino do pais;
e Desenhadores, programadores e avaliadores de Software Educativo;

e Desenhadores, programadores e avaliadores de Software de

propdsito geral;

e Investigadores interdisciplinares em areas de investigacdo onde a

informatica tenha um papel chave;

e Consultores ou Assessores de Servicos de Apoio Técnico de

Informatica;

« Administradores ou directores de salas ou laboratérios de Informéatica e

redes de computadores.
2.3.1. Objectivo geral

a) Proporcionar aos estudantes conhecimentos tedricos e praticos a cerca do

dominio da programacéao para dispositivos méveis com Android.

2.3.2. Objectivos especificos

a) Entender aspectos introdutérios, fundamentais e componentes de

aplicacdo para dispositivos moveis;

43



b) Apresentar os principais conceitos relativos a elaboracdo de interfaces

para aplicativos moveis.

c) Observar e aplicar as técnicas para desenvolver aplicacdes moveis

utilizando a linguagem de programacao Java e base de dados.

d) Projectar, desenvolver e manter programas para dispositivos moveis de

pequena e/ou média complexidade.

2.4. Requisitos necessarios para o0 estudante ter sucesso nesta

disciplina?

Para que o estudante tenham sucesso na presente disciplina é necessario e
importante que o professor saiba se os estudantes dominam 0s conceitos gerais
sobre programacéao orientado a objectos com java.

Os conhecimentos anteriores que um estudante possui sobre o assunto podem
condicionar o aprendizado. H& conhecimentos, isto € aprendizagens prévias, que
se nao tiverem sido concretizadas, ndo permitem a possibilidade de se aprender.
Uma nova aprendizagem so6 se concretiza quando o material novo se incorpora, se

relaciona, com os conhecimentos e saberes que se possui, (Manuel & Boy, 2010).

Também além dos conceitos prévios € indispensavel que os aprendizes estejam

motivados para aprender a nova matéria.

E indiscutivel a importancia da motivacdo na aprendizagem. Um estudante pode
ser inteligente, mas se ele ndo querer aprender, ninguém podera fazé-lo aprender.
Se submetido a uma situacéo de aprendizagem, como, por exemplo uma aula, ele
provavelmente dedicara sua energia e atencao a fins menos desejaveis. Por outro
lado, um aluno altamente motivado provavelmente fara melhor do que um teste de

inteligéncia.

Na visdo de Gil (2013), € conveniente considerar que a motivacdo é algo do
interior que tem origem de uma necessidade. As pressdes externas podem

aumentar o desejo de aprender, mas € necessario primeiramente o que se queira
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aprender, para nos servir de guido aos objectivos apropriados da nossa

satisfagéo.

Ainda Gil (2011, p. 87) destaca uma série de recomendacfes que podem ser
realizadas pelos professores com vista a favorecer nos estudantes o estimulo para

aprendizagem:

e Procurar traduzir a motivacdo em termos de recompensas capazes de levar

0 estudante a trabalhar para obté-las;
e Usar 0os motivos existentes para desenvolver novos motivos nos estudantes;
e Satisfazer a motivacéo dos estudantes quanto ao seu comportamento;

e Procurar determinar o que cada estudante encara como recompensas, pois
nem sempre o que funciona como recompensa para um estudante funciona

para outro;
e Nao abandonar o estudante que parece ndo ter motivacao para aprender;

e Aplicar o principio de reforco positivo. Se um comportamento é

consistentemente seguido de reforco, esse comportamento é fortalecido;

e Por outro lado o reforco negativo pode ser utilizado para diminuir a

frequéncia de comportamentos indesejaveis;

e Evitar formas de punicdo que possam causar problemas mais sérios do que

aqueles que se pretende resolver;
e Seja entusiasta, simpatico, procure acreditar nos estudantes e gostar deles.
e A maneira de ser do professor é factor altamente significativo na motivacgéo;
e Procurar mudar o formato das aulas para torna-las mais interessantes;

e Proponha tarefas de dificuldade moderada. Tarefa com certo nivel de
dificuldade podem ser motivadoras, mas as que sao percebidas como muito

dificeis contribuem para desestimular os estudantes.
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Contudo, na escola, a aula & a forma mais predominante de organizacdo do
processo de ensino e de aprendizagem. Podemos entender a aula como um
conjunto de meios e condi¢des pelos quais o professor dirige e estimula o ensino
em funcéo da actividade prépria do aluno no processo de aprendizagem escolar e
activa dos contetdos. E indispensavel realcar a relevancia dos contetdos para

gue esse processo se desenvolva com maior fluidez.
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2.5. Conclusdes do capitulo Il

Portando, analisou-se o plano curricular em anexo na Instituigdo de ensino e em
funcdo disso, fez-se alguns ajustes e/modificacdes de acordo com os inquéritos
aplicados aos professores e alunos. Introduziu-se a proposta da disciplina de
programacao para dispositivos moveis com android, abordou-se o programa da
disciplina, seus objectivos e finalmente abordou-se sobre o que é necessério para
se aprender programacéo mobile.

Depois da andlise do plano curricular e a andlise dos dados recolhidos e
tratamento dos resultados, pode-se afirmar que é indispensavel a reformulacéo do
plano curricular bem como a inclusdo da disciplina de programagéo para
dispositivos moveis, visto que € uma tendéncia dos ultimos anos podera melhorar

0 processo de ensino aprendizagem.

Notou-se também que no 4°, os estudantes apenas tém 3 disciplinas destacando-
se a programacdo VI, Software educativo I, e Praticas pedagdgicas. Logo a
implementagéo deste disciplina neste ano néo cria sobrecarga.
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2.6. Conclusdes finais

O diagnostico realizado demostrou que os estudantes e professores inqueridos da
seccao de informatica Educativa do Instituto Superior de Ciéncias de Educacgédo da
Huila tém necessidade de utilizar e introduzir a disciplina de programacdo para
dispositivos moveis no processo de ensino e de aprendizagem para navegar em
nova tendéncia de mercado tecnoldgico e deste modo aprimorar a elaboracéo de

projectos tecnoldgicos;

A insercdo da disciplina de programacao para dispositivos moveis no 4° ano do
curso de Informatica Educativa permitira maior motivacdo por parte dos
estudantes, melhorara significativamente a sua aprendizagem integrando

conceitos tedricos e praticos;

As aplicacbes moéveis e a computacdo em nuvem € uma tendéncia que esta a
revolucionar o mundo e dar oportunidades para estudantes priorizarem e levantar
estudos que objectivam o avanco das Tecnologias de Informacéo e Comunicagéo,

bem como minimizar alguns problemas existente na sociedade.

48



2.7. Sugestoes
Desde ja sugerimos que:

a) No futuro seja introduzido também a programacédo multiplataforma para que

possam motivar-se em desenvolver projectos tecnoldgicos nesta vertente.

b) A disciplina proposta sobre a programacédo para dispositivos moveis seja

introduzida para a validade do contributo elaborado.

c) Futuramente se faca mais estudos relacionado com a tematica, visto que
desempenha um papel relevante nas Tecnologias de Informacdo e

Comunicacéao.
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ANEXOS



3. Anexos

INSTITUTO SUPERIOR DE CIENCIAS DE EDUCA(;AO DA HUILA
ISCED-HUILA
Curso: Informatica educativa

Questionario para obtencéo de dados

O presente questionario tem como objectivo extrair informac8es sobre a
implementacdo da disciplina de programac&o movel no 4° ano do curso de
informatica educativa no ISCED-HUILA

Por favor, responda o seguinte questionario de acordo com a sua opinido colocando um

(X) nas alternativas que se enquadram com a sua opinido:

1. Possui um telemével?
a) Sim(),... Nao ()

b) Se sim explique quais aplicativos moéveis usas mais em seu telemoével?

2. Gostas da disciplina de programacgao?
a) Sim (),.. Nao ()

3. Ja ouviu falar de programacao para dispositivos moéveis ou programacao mobile?

a) Sim(),..Nao (), ... Nao me lembro ()

4. Gostarias que fosse implementada uma disciplina de programagéo para dispositivos
madveis em seu curso?
Sim (),... N&o ()

5. Se respondeu (Sim), qual é a sua opinido sobre implementacéo desta disciplina?
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6. Qual é a importancia da programacao para dispositivos moéveis para si?

7. Porqué é tdo importante estudar programacao mével ou programacao mobile?
a) Porque é mais facil transportar um telemoével ou tablet que o Portatil... ()
b) Porque os aplicativos méveis s&o mais utilizados... ()
c) A maioria de programadores estdo a programar aplicativos para dispositivos

moveis... ()
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b~

INSTITUTO SUPERIOR DE CIENCIAS DE EDUCAGAO DA HUILA

ISCED-HUILA
Curso: Informatica educativa

Questionario para obtencéo de dados

O presente questionario € resultado de uma pesquisa (proposta metodolégica para
inclusdo da disciplina de programacéao para dispositivos méveis no 4° ano do curso
de informética educativa: um estudo de caso realizado no instituto superior de
ciéncias de educacdo). O presente tem como fins investigativos para contribuir e
aperfeicoar esta realidade. Por isso, solicitamos e agradecemos desde ja a vossa

colaboracéao.

Por favor, responda o seguinte questionario colocando um (X) nas alternativas que se

enquadram com a sua opiniao:

1. Qual disciplina

lecciona?

2. Como avalia o processo de ensino e de aprendizagem das disciplinas de

programacédo V e VI?

3. Ja ouviu falar de programacao para dispositivos moéveis ou programac¢ao mobile?
a) Sim(),..Néo (), ... Talvez ()

4. Gostarias que fosse implementada uma disciplina de programacéo para dispositivos
moveis no curso de Informatica especialmente no 4° ano?

Sim (),... N&o ()

5. Se respondeu (Sim), qual é a sua opinido sobre implementacao desta disciplina?
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6. Qual é a importancia da programacao para dispositivos moveis para os estudantes?

7. Achas interessante orientar um projecto do fim do curso na area de programacao
mobile?

a) Sim(),.Nao(),... Talvez ()

b) Se sua resposta foi (Sim) deixem um breve parecer acerca disto:

8. Porqué é tdo importante os estudantes aprenderem a programar para dispositivos

moveis ou programagao mobile?
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