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RESUMO

O presente artigo tem o objetivo de apresentar relato de experiéncia de um projeto que foi
desenvolvido em uma escola estadual na cidade de Campina Grande — PB, onde acontecia o sistema
de Ensino Profissionalizante juntamente com o Ensino Médio. O curso integrado ao Ensino Médio era
na area de Informatica e por isso foi desenvolvido a proposta para a construcdo de aplicativos para
dispositivos moéveis, celulares tablets, pensando na justificativa de que se caracteriza como um dos
principais meios de acesso dos jovens hoje em dia. A pesquisa foi importante, pois possibilitou uma
criacdo e idealizagdo autbnoma das ideias dos alunos. Consideramos positivos os resultados obtidos
durante a execucdo do projeto, pois os envolvidos no projeto conseguiram executar os aplicativos,
diante de sua elaboracdo de ideias.

Palavras-Chave: Programacdo Web, Aplicativos, Ensino Médio.

INTRODUCAO

As tecnologias digitais estdo tomando conta do cenario mundial. Os celulares cada vez
mais inteligentes e funcionais, entrou na vida das pessoas para facilitar a comunicacdo e a
troca de dados. Muito popular com pessoas de todas as idades, € comum percebermos aqueles
que sdo altamente dependentes, por isso o mercado de softwares e aplicativos para
dispositivos maéveis (celular, tablet, smarthphone), estdo crescendo em proporcfes bastante
favoraveis ao mercado.

Visando este cenario, entendemos a importancia de inserir o aluno nessa realidade. Em
uma escola estadual, em Campina Grande — PB, funciona a desde 2007 o curso integrado de
Informatica. Entdo o aluno além de estudar as disciplinas regulares da grade de ensino, possui
uma grade curricular com varias matérias da area de informatica.

Usando o recurso que temos, e o conhecimento que é passado durante trés anos, foi
proposto para esses alunos que ja se encontram no 3° ano do Ensino Médio o desafio de criar
um aplicativo para dispositivos moveis, partindo da ideia e criagdo dos proprios alunos. O

professor apenas media na construgdo de todo 0 processo.
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Feito isso, temos a certeza de proporcionar a este aluno, uma experiéncia que pode mudar
a sua vida de forma significativa. Foi oportunizado uma experiéncia de desenvolvimento,
comumente a outros projetos realizados também no curso integrado por outros professores da
area de Informatica.

Dessa forma, precisamos utilizar os recursos tecnoldgicos a nosso favor, oferecendo um
ensino que possibilite a esses alunos, que eles se desenvolvam nos recursos digitais e ndo
somente se limite as redes sociais. Por isso acreditamos que a realiza¢do desse projeto ajudara
aos alunos a trilhar novos caminhos possiveis para o ramo da tecnologia.

Mediante a tal cenério, o presente artigo tem o objetivo de apresentar o desenvolvimento
junto com os alunos do 3° ano, do curso integrado de Informatica, aplicativos para
dispositivos mdveis (smartphones e tablets). De forma que tivemos que trabalhar questbes de
empreendedorismo e tecnologia, associado as disciplinas de linguagem de Programacéo e
Web Design, associadas ao curso. Utilizar conceitos de programacao vistos durante os trés
anos de curso, para a implementacéo das ideias proposta pelos alunos, estimular os alunos a
fazer com que os alunos desenvolvam e aprendam com suas proprias ideias e iniciativas e
trabalhar com questBes de criatividade e dinamismo no ramo de desenvolvimento em

computacao.

DESENVOLVIMENTO

As tecnologias digitais na educacdo escolar, apresenta-se como uma forma de
expressao do conhecimento. Podemos perceber os grandes feitos que a insercdo de
computadores e recursos multimidia estdo trazendo na educacdo de criangas e jovens.
Contudo, o0 acesso em algumas comunidades pode ser dificil, ou até mesmo impossivel. Para
isto, se faz necessario um planejamento bem realizado, para que se possa aproveitar 0 maximo

do conhecimento aliado a essas novas praticas.

Compreendemos que as politicas puablicas de educacdo precisam favorecer o
desenvolvimento junto aos professores e alunos 0s saberes necessarios para a apropriacdo de

recursos advindos da tecnologia com fins didaticos pedagdgicos.

N&o seria valida apenas a insercdo dessas tecnologias, sem que houvesse uma
metodologia integrada, sendo assim, ndo atenderia as necessidades que vinham a cumprir,
assim como Schwarzelmiller (2005, p 1.) considera “o papel mais importante do processo de
inclusdo digital deve ser a sua utilidade social”.
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Por isso reiteramos a necessidade de cursos como esse e de metodologias que
favorecam a criagdo e preparagdo para 0 mercado de trabalho. Por se tratar de uma escola
publica, alguns alunos ndo possuiam computadores e internet em casa, porém a escola estava

disponibilizando ferramentas necessarias para sua inclusédo digital.

O interesse por esse tema baseou-se em pesquisas realizadas que contestam
dificuldades com a realizacdo dessa tarefa, pelo fato de serem administrada, na maioria das
vezes, apenas com aulas expositivas e sem nenhuma metodologia de criacdo e

desenvolvimento ligadas.

METODOLOGIA

O aluno quando esta no seu ambiente escolar, necessita de um estimulo externo para
os estudos e principalmente para incentiva-los a buscar a qualificacdo profissional, que pode e
deve ser iniciada no Ensino Médio. Diante disso, podemos buscar recursos que venham
auxiliar nessa busca por novos desafios, novas conquistas, sempre aliadas ao campo da
tecnologia.

Apenas no setor da tecnologia, empresas que trabalham com desenvolvimento,
necessitam constantemente de pessoas capacitadas para o mercado de trabalho, desta forma,
estamos oportunizando que o aluno desenvolva mais uma competéncia, caso ele queira sair da
escola diretamente para um trabalho na area de computacéo.

O projeto apresentado neste artigo, aconteceu nas aulas de Linguagem de
Programacao para Web 11 e Web Design Il, disciplinas ofertadas pelo curso Integrado de
Informatica. Os alunos foram divididos em trés grupos e cada grupo ficou responsavel em

montar sua proposta de trabalho, diante das etapas mostradas a seguir:
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Quadro 1: Etapas de Desenvolvimento do Projeto

Apropriacao das | Planejamento e | Entrega do esbogo com | Desenvolvimento da
metodologias organizacdo da ideia | as especificacbes | aplicacao.
necessarias para a | elaborada pela | necessdrias para 0

criacéo dos | equipe. desenvolvimento.

aplicativos.

Apresentacdo para o | Feedback necessario | Desenvolvimento  da | Apresentacéo final
restante da turma. para a corre¢do de | aplicagéo.
possiveis erros e
melhorias do

aplicativo

Inicialmente, pedimos para que eles construissem o conceito da elaboracdo de um
aplicativo, e montasse toda a estrutura de trabalho. Definindo o tema, 0 que seria necessario
para o desenvolvimento, os objetivos do aplicativo, funcionalidades, interface, entre outros.
Entdo os alunos se agrupavam em suas distintas areas de trabalho. A importancia dessa parte
do projeto, é para que os alunos tenham nocao da importancia do planejamento em qualquer
area de trabalho, assim como no desenvolvimento dos alunos.

Feito isso, os alunos decidiram entre si que iriam desenvolver os seguintes temas: Um
aplicativo sobre economia doméstica, o segundo sobre qualidade de vida e salde, e o terceiro
sobre o ensino de HTMLJ5 para iniciantes.

Mediante a situacdo, trabalhamos os conteddos dos dois componentes curriculares,
com as fungdes necessarias para a obtencdo do aplicativo. Como o tema era escolhido pelos
alunos, sentiamos que haviam um certo quesito motivacional em desenvolver as funcGes para

aplicativo.
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Figura 1: Esbogo realizado pelos estudantes que escolheram o tema Economia Doméstica.
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Fonte: Interface desenvolvida pelos alunos do projeto.

Figura 2: Esboco realizado pelos estudantes que escolheram o tema Ensino de HTML5 para

iniciantes.
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Fonte: Interface desenvolvida pelos alunos do projeto.
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Figura 3: Esboco realizado pelos estudantes que escolheram o tema Qualidade de Vida e
Saude
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Fonte: Interface desenvolvida pelos alunos do projeto.

Para a realizacdo dos aplicativos, foram utilizados conceitos ligados a programacéo
Web, como HTML 5 (HyperText Markup Language), uma linguagem de marcagdo que
funciona para que os documentos HTML sejam interpretados pelos navegadores web. Java
Script, para as operacdes Idgicas necessarias para o desenvolvimento da aplicacdo e CSS3

(Cascading Style Sheets), para a implementacéo da interface grafica do aplicativo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

De forma geral, acredito que alcangcamos boa parte do que haviamos nos programado.
Estudamos nogdes de planejamento e empreendedorismo, além do conteddo regular da
disciplina, percebemos que os alunos estiveram motivados durante todo o processo,
percebendo pela constante presenca nas aulas.

Realmente o fator tempo, ndo nos foi favoravel, além da escola possuir uma variedade
de eventos culturais e relacionados ao vestibular, as aulas semanais da disciplina eram poucas
para o desenvolvimento e execugdo. O que pode ser sanado, pois alguns alunos traziam
algumas implementacdes ja feitas de casa.
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Porém, houveram fatores que foram bastante positivos em relacdo aos objetivos
tragado no inicio do projeto.

Os alunos foram avaliados quanto a sua participacao efetiva nos encontros, bem como
assiduidade e envolvimento. N&o foi avaliado a aplicabilidade do material desenvolvido, mas
todo o processo de construgdo. Aqueles grupos que apresentarem novos recursos que ndo

foram efetivamente visto em sala, receberam bdnus de incentivos.

Em relacdo a avaliacdo do projeto, questionando os alunos, 0s mesmos se mostraram
satisfeitos na execucdo do tema, assim como, com a forma de execucdo das aulas e das

atividades propostas durante o projeto.

CONCLUSOES

Consideramos uma experiéncia positiva em relacdo ao desenvolvimento do projeto de
construcdo do aplicativo para dispositivos moveis. Pretendemos realizar mais vezes com as
turmas seguintes. Pois temos a vantagem e a facilidade de deixar o aluno livre para trabalhar

em seu tema, e com isso ele pode se desenvolver de forma livre e promissora.

Levar o aluno a pensar nas suas proprias escolhas, imerso as tecnologias, é termos a
certeza de que estamos dando uma grande oportunidade, além de estarmos de desenvolvendo

uma nova competéncia no ensino meédio.

Para projetos futuros, temos a ideia de inserir outras tecnologias para a criacdo dos
dispositivos, visto que o ensino de programacdo esta se difundindo cada vez mais. Além da
criacdo de aplicativos, pensamos também na criacdo de jogos, pois percebemos que € uma

area onde desperta bastante interesse pelos alunos.
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