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Abstract. This article presents the development, application and evaluation of
an app course for young people. The App Lab platform was used to implement
the applications and no prior programming knowledge was required. During
the classes, programming and interface concepts were presented to the partici-
pants. The proposed course lasts 6 classes with 2 hours each. The results, ob-
tained through the course experience with 55 students, indicate that the course
was considered fun and interesting by students who learned concepts and pro-
grammed their own applications.

Resumo. Esse artigo apresenta o desenvolvimento, aplicacdo e avaliacdo de
um curso para aprendizagem de programacdo por meio do desenvolvimento
de aplicativos. A plataforma App Lab foi utilizada para implementacdo dos
aplicativos e ndo foi exigido nenhum conhecimento prévio em programagao.
Durante as aulas foram apresentados conceitos de programacdo e de interface
aos participantes. O curso proposto tem duracdo de 6 aulas com 2h de duragdo
cada. Os resultados, obtidos por meio da experiéncia do curso com 55 alunos,
indicam que o curso foi considerado divertido e interessante pelos alunos que
aprenderam conceitos e programaram seus proprios aplicativos.

1. Introducao

O ensino de programacao estimula o desenvolvimento do pensamento computacional, que
envolve a capacidade de formular problemas e suas solu¢des de maneira que os computa-
dores possam executd-los [Wing 2006]. Esse tipo de pensamento € essencial ndo apenas
na programac¢ao, mas também em muitas outras dreas, promovendo a resolu¢do de pro-
blemas de forma estruturada e 16gica. Ha diversas iniciativas para ensino de programacao
para criancas e jovens conforme relatado em [Hsu et al. 2018]. As ferramentas utiliza-
das para ensino de programacgao sdo baseadas principalmente na programac¢do em blocos,
possuem um tema motivante € os usudrios podem construir cendrios, animagoes € jogos
[Cafiero et al. 2018].

Esse artigo apresenta o curso “App Lab para jovens” cujo objetivo € ensinar a
programacdo de aplicativos moveis para jovens de forma prética e divertida. O curso é
projetado de forma que permita a participacdo de jovens que ndo possuem conhecimento
prévio em programacao e possibilita sua ado¢@o no formato interdisciplinar, por exemplo,
inserindo conteudo programatico na area de engenharia.
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A plataforma de programacdo de aplicativos escolhida para esse curso foi o App
Lab' que ¢ integrada ao curriculo de ciéncia da computacdo da Code.org?. Essa plata-
forma, apresentada em [Steinglass et al. 2017], permite aos usudrios criarem aplicativos
de forma simples e intuitiva por meio da programacdo em blocos. Quando se trata de
ensinar programacao de aplicativos para jovens, uma outra plataforma é amplamente uti-
lizada, o MIT App Inventor®. Ambas foram projetadas para tornar o processo de desen-
volvimento de aplicativos mais acessivel e intuitivo, especialmente para iniciantes. Além
disso, ambas as plataformas permitem que os aplicativos sejam executados em disposi-
tivos moveis, incluindo smartphones e tablets. No entanto, o App Lab tem a vantagem
de ser mais portatil, pois os aplicativos podem ser executados em qualquer dispositivo
movel, independentemente do sistema operacional, ja os aplicativos gerados pelo MIT
App Inventor requerem dispositivos Android.

2. Trabalhos Relacionados

Os trabalhos relacionados citados nessa secdo utilizaram a ferramenta MIT App In-
ventor para ensino de aplicativos. Nao foi encontrado nenhuma pesquisa com re-
lato de ensino de aplicativos utilizando App Lab. Uma andlise abrangente das funci-
onalidades de aplicativos desenvolvidos com o MIT App Inventor foi apresentada em
[Alves and von Wangenheim 2023]. Foram extraidas, de forma automdtica, as funcio-
nalidades de 100 mil aplicativos e observaram que algumas funcionalidades sdo muito
comuns e estdo presentes em grande parte dos aplicativos.

Um relato voltado para disciplina de algoritmos da graduacao foi apresentado em
[Oliveira et al. 2021]. Os autores focaram nos conceitos de algoritmos e como esses con-
ceitos poderiam ser explicados por meio da ferramenta MIT App Inventor. Outro relato
apresentado com alunos do ensino superior, Licenciatura em Computagdo, foi apresen-
tado em [Thomas and Cambraia 2023]. Os autores focaram em promover o pensamento
computacional e observam como o desenvolvimento de aplicativos contribui para o apren-
dizado de programacgdo. Em [Joaquim et al. 2023] os autores apresentaram uma pesquisa
quantitativa com a avaliacdo de 32 projetos de aplicativos méveis desenvolvidos pelos
estudantes. Foi observado bom desempenho na construcdo de telas, nomeagao de com-
ponentes e procedimentos, eventos, criacdo de varidveis, o uso de strings, operadores
aritméticos, relacionais e expressoes logicas.

O curso apresentado nesse trabalho se diferencia dos anteriores pois utiliza a ferra-
menta App Lab para programacao de aplicativos. Acredita-se que essa ferramenta € mais
intuitiva e, além disso, ndo se limita a sistemas Android e podem ser utilizados em qual-
quer plataforma. Assim como em alguns dos trabalhos relacionados, sdo apresentados
conceitos de programacao e de interface.

3. Planejamento do Curso

O publico-alvo desse curso sao alunos de escolas publicas ou privadas a partir de 15
anos. O curso foi planejado pela equipe do projeto de extensdao “Aprenda Programar
Jogando” da UFRJ [Branco et al. 2021]. A divulga¢do do curso ocorreu de forma virtual,

Thttps://code.org/tools/applab
Zhttps://code.org/
3https://appinventor.mit.edu/
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utilizando o perfil oficial do Projeto* aonde foi disponibilizado um link para o formuldrio
de inscricdo pelo Google Formularios. As confirmacdes de inscri¢do aconteceram por
e-mail.

O curso foi planejado para acontecer com seis encontros de 2h. Dessa forma, pode
ser realizado em trés semanas com dois encontros semanais de 2h. A tabela 1 apresenta o
plano de ensino do curso. As aulas foram planejadas de forma que fossem apresentados
conceitos bésicos de computagdo segundo orientagdes apresentadas em [SBC 2018]. As
aulas possuem a seguinte estrutura: inicia com slides para apresentar o tema do aplicativo
e explicar os conceitos a serem utilizados na aula, em seguida o aplicativo é programado
em conjunto com os alunos e ao final da aula € realizada uma avaliacdo. Apoés as aulas, os
alunos eram incentivados a enviar os aplicativos desenvolvidos pelo grupo do WhatsApp.

Aula Conceitos Interface Materiais, Fer-
ramentas e
Avaliacao
1) Flashcards | Algoritmo Imagem, botdo e | Slides; App Lab;
caixa de texto Mentimeter
2) Quiz Algoritmo e varidvel Imagem, botao (com | Slides; App Lab;
alteracdo) e caixa de | Mentimeter
texto
3) Selecdes Algoritmo, variavel, | Botdo e caixa de | Slides; App Lab;
comandos de condi¢do | texto Mentimeter; Quiz
e repeticao
4) Preferéncias| Algoritmo, variavel, | Imagem, botdo, | Slides; App Lab;
comandos de condi¢do | caixa de texto, som | Mentimeter
e repeticao e tabela e grafico
5) Pegue Algoritmo, variavel, | Imagem, botdo, | Slides; App Lab;
Répido comandos de repeti¢do, | caixa de texto e | Mentimeter
lista, ndmeros | tabela
aleatdrios e ordenagao.
6) Revisdo Todos vistos anterior- | - Slides; Jogo para
mente. revisao; Quiz

Tabela 1. Plano de ensino do curso.

A avaliacdo foi definida visando avaliar o aprendizado e satisfacdo dos alunos,
além de uma avaliacdo do planejamento e da experiéncia do curso realizada pelos moni-
tores. A avaliacdo dos alunos foi planejada para ser de divertida e, para tal, foi utilizada
a ferramenta Mentimeter® ao final de cada aula, na qual os alunos escrevem uma pala-
vra sobre o que acharam da aula. Para avaliar o aprendizado dos alunos € utilizado o
Kahoot® para realizar um quiz de perguntas sobre conceitos de programacio e interface.
Conforme relatado em [Wang and Tahir 2020], o uso do Kahoot tem um efeito positivo
no desempenho da aprendizagem, na dindmica da sala de aula, nos atributos e na an-
siedade. Para coletar as informacdes dos monitores foi utilizado o didrio de bordo, uma

*https://www.instagram.com/projetoaprendaprogramar/
Shttps://www.mentimeter.com/pt-BR
®https://kahoot.com/
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ferramenta metodoldgica que permite os professores registrarem suas reflexdes sobre cada
aula [Porldn Ariza et al. 1996]. A seguir sdo apresentados em detalhes os aplicativos de-
senvolvidos ao longo do curso.

3.1. Aplicativos

O aplicativo da primeira aula € de Flashcards (Figuras la e 1b). Foi utilizado o tema de
energias renovaveis visando levar novos conceitos para os participantes. A tela inicial é a
capa do aplicativo contendo uma imagem, o titulo e um botdo de iniciar. A segunda tela,
possui uma imagem de um tipo especifico de energia renovdvel, essa imagem serve como
um flashcard visual, permitindo que os usudrios associem a energia a sua representacao
grafica. Ao clicar na imagem, os usudrios sao direcionados para a terceira tela, onde en-
contram um texto sobre a imagem anterior. As demais telas do aplicativo seguem essa
mesma estrutura, cada uma apresentando uma nova forma de energia renovdvel, junta-
mente com uma imagem representativa e um texto descritivo.

O aplicativo de Quiz da aula 2, Figuras Ic e 1d, é um jogo de perguntas e res-
postas. A tela inicial € a capa do aplicativo. As préximas telas sdo para as perguntas,
Figura Ic. Cada pergunta é apresentada juntamente com um conjunto de alternativas, re-
presentadas por botdes, dos quais os usudrios devem selecionar a resposta que consideram
correta. Apds escolher uma resposta, os usudrios recebem feedback imediato na forma de
uma mudancga na cor dos botdes: verde para respostas corretas e vermelho para respostas
incorretas. A tela final do aplicativo, Figura 1d, exibe a pontuacdo do jogador e oferece
opcao de jogar novamente.

Responda a conta
ixo:

Parabéns por ter
terminado o quiz!

Energia Solar

Funciona da seguinte forma: o
aingis s sol

s
painéis m a luz do sol &
geram a energla que é “transportada”
até o inversor solar, responsavel por
converter a energia elétrica gerada
para as caracteristicas da

elés raca

Sua pontuacao foi de:

(a) Aula 1 - (b) Aula 1 - (c) Aula 2 - (d) Aula 2 -
1 2 1 2

Figura 1. Aplicativos Aulas 1 (Flashcards) e 2 (Quiz)

O aplicativo de Selecdes (aula 3), Figuras 2a e 2b, permite a exibi¢ao de varias
opgoes, onde o usudrio pode selecionar aquelas que desejar. Posteriormente, o aplicativo
calcula quantas opg¢des foram selecionadas, percorrendo cada uma delas. Composto por
duas péginas distintas, o aplicativo apresenta uma abordagem simples e direta para os
usudrios.

A aula 4 introduz um aplicativo de Preferéncias, Figuras 2c e 2d, onde os usudrios
sdo apresentados a duas opg¢des e sdo convidados a escolher entre elas, o aplicativo emite
um som e exibe um grafico mostrando a porcentagem de escolha para cada uma das
opg¢oes disponiveis. Este aplicativo se destaca pelo foco na intera¢ao do usudrio.
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Quais destes
BEM-VINDO!! voceé ja visitou?

W Bahia
W Rio de Janeiro

Lo
aprenda
PROGRAMAR - 5

W Sé&o Paulo

(a) Aula 3 - (b) Aula 3 - (c) Aula 4 - (d) Aula 4 -
1 2 1 2

Figura 2. Aplicativos Aulas 3 (Selecoes) e 4 (Preferéncias)

BEM-VINDO!! Clique o mais

rapido que Sua pontuacao:
conseguir.

0
ool ‘ S
L ©

>>>jogando

COMEGAR

PONTOS 1] s Jogar

Novamente

(a) Tela 1 (b) Tela 2 (c) Tela3 (d) Tela 4

Figura 3. Aplicativo Aula 5 - Pegue rapido

O aplicativo Pegue Répido utilizado na aula 5, Figura 3, € um jogo para capturar
de um elemento grafico em movimento. O aplicativo exibe uma figura que se move para
diferentes posi¢des, desafiando o usudrio a clicar nela. Ao conseguir clicar na figura em
movimento, o usudrio ganha pontos. E quanto mais rdpido clicar, maior quantidade de
pontos é contabilizado.

Na aula 6 foi utilizado o aplicativo’ desenvolvido pela equipe para revisar os con-
ceitos. O aplicativo funciona como um jogo onde um personagem passeia por labirintos
e responde perguntas sobre conceitos de computacao abordados durante o curso.

4. Resultados e Discussoes

O curso foi realizado de forma remota com aulas sincronas utilizando a plataforma Google
Meet e uso do Whatsapp com o intuito de facilitar a comunica¢do com os monitores,
para tirar duvidas e envio de sugestdes. Além disso, todas as sessdes foram gravadas e
compartilhadas no YouTube®. Vale ressaltar a importancia de realizar as aulas sincronas,
visto a experiéncia relatada em [Zumpichiatti et al. 2021] cujo principal recomendacao
foram encontros sincronos para melhorar a interacao e aprendizado dos alunos.

O curso atraiu um total de 55 participantes, sendo 38 mulheres e 17 homens. A

"https://studio.code.org/projects/applab/700b02pAIK_
TIMJEUInAjNdsyMXtiavRGWgaLndY05E
8youtube.com/playlist?list=PLotgLi_FesFWWaanE_hyAZajltAOdei
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faixa etdria dos participantes foi abrangente, variando entre 15 e 55 anos, sendo que 23
pessoas tinham mais de 18 anos.

Um total de 19 alunos concluiram o curso, 18 mulheres e 1 homem, concluindo
com éxito as atividades propostas. Essa diminui¢do na participagao € esperada apods a
primeira aula visto que o tema ndo atende a expectativa do aluno ou a disponibilidade em
continuar. Alguns alunos, mesmo ndo estando presentes nas aulas online, entregavam as
tarefas e participavam do grupo do WhatsApp. Esse comportamento foi observado prin-
cipalmente nos estudantes com idade superior a 30 anos que frequentemente nao compa-
reciam as aulas no horério estabelecido, embora tenham entregue as atividades propostas.
Essa tendéncia pode ser atribuida ao fato de que o horario das aulas coincidia com o
horério de trabalho dos participantes.

4.1. Avaliacao e Percepcoes dos alunos

A tabela 2 contém as perguntas das avaliacdes que foram realizadas nas aulas 3 e 6.
Observe que uma boa porcentagem dos alunos acertaram as perguntas, com exce¢ao da
pergunta 11. Comparando os resultados entre o quiz da aula 3 e 6, 7 das 9 perguntas
aplicadas no quiz da aula 3 tiveram um aumento na quantidade de alunos que acertaram
ao responder na ultima aula.

A figura 4 mostra os resultados de cada uma das nuvens de palavras geradas por
aula. Nota-se que as palavras apresentadas sdo sempre positivas, destacando as palavras
interessante, divertida e 6tima. Algumas palavras como dificil e complicada apareceram
nas aulas 1, 5 e 6.

aprendizados

conhecimento \‘\o’ )
descobertas emlega digos grandes kakax 2
° |nteressqnbtéJ [ 6timos codigos § d Ivertlda
E muito legall T maneira
8 : g 3 ¢ tranquila s 3
8 & ol
(a) Aula 1 (b) Aula 2 (c) Aula 3
informativa : .
étl mMda \ mais interessante d Ive rtldO

dificil fantastic

interessante

(d) Aula 4 (e) Aula 5 (f) Aula 6

Figura 4. Nuvens de palavras sobre o sentimento dos alunos ao final de cada
aula.

As percepgdes dos alunos foram obtidas também por meio do chat ao longo das
aulas online e de mensagens no grupo do WhatsApp, dentre elas podemos citar: (1)
admiracdo pela programagdo, como indicado por um aluno que exclamou: “Nunca pen-
sei que programar fosse tao legal”; (2) ha também aqueles que se deparam com desafios,
como “Que codigo comprido”; (3) ha aqueles que gostaram do processo de aprendizado,
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Pergunta Respostas Acertos Acertos
Aula 3 Aula 6
1. O que é programagéo? Série de comandos, Planejar e ela- | 10(90.9%) | 8(88.9%)
borar programas, Linguagem para o
computador, Todas as respostas an-
teriores
2. Qual das opgdes abaixo € um | Rotina, Receita de bolo, Fazer um | 7(63.6%) 9(100%)
exemplo de algoritmo? sanduiche, Todas as anteriores
3. Algoritmo € s6 um passo para exe- | Verdadeiro, Falso 11(100%) | 5(55.5%)
cutarmos uma tarefa.
4. Uma variavel pode ser alterada du- | Verdadeiro, Falso 10(90.9%) | 9(100%)
rante o programa.
5. Qual valor ira retornar na soma das | 31, 22, 41, 28 11(100%) | 9(100%)
varidveis abaixo? (Figura 5a)
6. O comando a seguir cria uma | Verdadeiro, Falso 5(45%) 7(77.8%)
varidvel no cdédigo: total =
total + 1
7. O comando circulado em vermelho | Repeticdo, Criar varidvel, Criar | 9(81.8%) 9(100%)
€ um comando de: (Figura 5b) grafico, Nenhuma das anteriores
8. O comando circulado em vermelho | Verdadeiro, Falso 11(100%) | 6(66.7%)
é responsdvel por repetir o que tem
dentro dele sete vezes. (Figura 5b)
9. Para que serve um comando de | Programa comece a rodar, Faz com | 10(90.9%) | 9(100%)
REPETICAO? que tudo que esta dentro do bloco re-
pita apenas 2 vezes, Faz com que
tudo que esta dentro do bloco re-
pita, Reinicia o programa
10. Uma tabela € uma representacdo | Verdadeiro, Falso - 8(88.9%)
desorganizada de informagdes em co-
lunas e linhas.
11. A parte circulada em vermelho | Verdadeiro, Falso - 0(0%)
abaixo cria uma tabela e adiciona uma
coluna chamada “Gato” na tabela (Fi-
gura 5c¢)
12. E falso sobre a visualizacdo de da- | Um grafico é uma representagdo vi- | - 6(66.7%)
dos: sual de dados, A visualizacao de da-
dos nao facilita a compreensao das
informacoes, Existem diferentes ti-
pos de graficos, Todas as anteriores
13. (0] comando | Verdadeiro, Falso - 6(66.7%)
drawChart (' results’,"pie’)
cria um gréafico de barras.
14. Nuameros aleatérios sdo ndmeros | Verdadeiro, Falso - 8(88.9%)
sorteados, pode ser qualquer nimero
de um intervalo.
15. No comando de repeticdo for o | Adicionar infinitos pontos no final de | - 7(77.8%)
codigo i++ serve para: cada repeti¢do, Aumentar +2 a i ao fi-
nal de cada repeticdo, Subtrair -1 a i
ao final de cada repeticdo, Adicionar
+1 a i ao final de cada repeticao
16. No cédigo abaixo a varidvel "Re- | Chega-se ao final da tabela, A | - 6(66.7%)

corde”é atualizada quando:
5d)

(Figura

pontuagdo na posi¢ao j é maior do que
o antigo Recorde, A pontuacao na
posicao i é maior do que o antigo
Recorde, A posicdo i € infinita

Tabela 2. Perguntas e acertos dos alunos no quiz realizado no Kahoot.

284




XI1I Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2024)
XXX Workshop de Informética na Escola (WIE 2024)

“Gostei”, enquanto outros destacam a diversdo nas atividades, como: “Adoro Kahoot”;
(4) um aluno comentou sobre o uso de ponto e virgula e descreveu como “um terror”;
(5) para alguns, a complexidade dos conceitos de programacgdo pode ser desafiadora, en-
quanto para outros, a jornada € percebida como “divertida”. Essas diversas perspectivas
ilustram a diversidade do aprendizado da programacdo e a importancia de abordagens
flexiveis e inclusivas para atender as necessidades variadas dos alunos.

a=10
a=18
b=10
a+bh=7
(b) Pergunta 7 e
(a) 8 (c) Pergunta 11 (d) Pergunta 16

Figura 5. Trechos de codigos de algumas das perguntas do Kahoot.

4.2. Percepcoes dos monitores

As percepgdes dos monitores foram obtidos por meio do didrio de bordo preenchido ao
longo do curso pelos monitores. Na aula 1 os participantes nao apresentaram dificuldade
e mesmo com o grande nimero de alunos presentes foi possivel explicar todo conteudo
planejado. A segunda aula também aconteceu conforme planejada. Alguns alunos manda-
ram mensagem pelo WhatsApp para tirar dividas sobre o aplicativo dado em aula (Quiz) e
alguns alunos tiveram dificuldades em fazer devido ao tamanho do cédigo e a quantidade
de botdes. Na aula 3 aconteceu a revisao dos conteudos, desenvolvimento do aplicativo e
o quiz no Kahoot. Houve pouca participa¢ao dos alunos durante a revisao dos conceitos
e além disso, o aplicativo planejado para a aula estava bastante simples de implementar e
foi muito répido para fazer com os participantes. Dessa forma, a aula acabou mais cedo
do que o planejado. Na aula 4 foram notadas algumas dificuldades em relagdo a aplicar
os conceitos de programacdo para implementar o aplicativo da aula, mesmo a monitora
sendo repetitiva para garantir a explicacdo dos conceitos. Na quinta aula, um problema
notado foi em relagdo ao aplicativo, o link criado para o aplicativo parecia corrompido
em alguns momentos. A aula durou 2 horas completas e foi preciso finalizar orientacdes
no grupo respondendo as duvidas dos alunos. Os alunos perguntaram em especial sobre
as funcoes e a questdo do comando de repeti¢ao. A tultima aula foi uma aula mais facil e
leve. Durante os slides um ponto positivo foi o engajamento com as perguntas sobre os
conceitos. No geral, foi uma aula mais participativa em relacdo ao seu andamento. Na
parte final separamos os alunos para tirar dividas e revisar os conceitos.

4.3. Aplicativos feitos pelos alunos

Ao final de cada aula, era solicitado aos alunos que enviassem sua versao do aplicativo

pelo grupo do WhatsApp. Essas entregas possuiam o intuito de contabilizar a presenga e

analisar a capacidade do aluno em desenvolver seu préoprio app de forma pratica. Todos

os alunos concluintes entregaram os aplicativos, a maior parte dos alunos desenvolveram

app iguais aos das aulas, ja outros usavam sua criatividade para mudar o tema, acrescentar

imagens diferentes e mudar também o layout. A figura 6 apresenta alguns dos aplicativos
»

entregues pelos alunos, observe os temas variados como “Frutas em inglés”, “Quiz sobre
mulheres nas ciéncia”, dentre outros.
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Escolha os adicionais do
seu cachorro quente:

Clique o mais
rapido possivel

Salsicha (R$ 1,00)
Frango (RS 4,00)

‘.fv,‘\"“-'}"'

Mulheres
Ciencia - §

[ ]

i PONTOS

(a) (b) (c) (d) (e)

Figura 6. Alguns aplicativos desenvolvidos pelos alunos durante o curso.

4.4. Desafios e sugestoes

Os desafios encontrados e sugestdes de melhoria foram obtidos por meio do didrio de
bordo preenchido ao longo do curso pelos monitores. A interacdo com os alunos durante
a aula online foi um desafio reportado no diario de bordo de quase todas as aulas. Poucos
alunos abriram a camera e quando perguntas eram feitas, poucos alunos abriram o micro-
fone para responder. O chat foi o recurso mais utilizado para eles se comunicarem. Isso
dificulta o andamento das aulas e a percepcao de divida dos alunos. Sobre a interagao
dos alunos no grupo do WhatsApp, os monitores destacaram que poucos participaram
das enquetes langadas ao fim de cada aula, especialmente entre os alunos com mais de 19
anos. O grupo foi valido para responder algumas perguntas e tirar dividas. Alguns alunos
expressaram suas questdes de forma privada aos monitores.

Sobre os desafios relacionados aos aplicativos, destaca-se o aplicativo da aula 2,
“Quiz”, que gerou dificuldades para os alunos devido ao cddigo ser extenso e a quantidade
de botdes. Uma proposta de melhoria seria que as respostas tivessem duas alternativas ou
usassem outro item de interface. Na aula 5 durante a programacgao do aplicativo “Pegue
Répido”, os alunos destacaram divida sobre os conceitos de lista, nimeros aleatdrios e
ordenacdo. Uma sugestdo para proximo curso seria diminuir o aplicativo para apresen-
tar apenas a parte de pegar o emoji, sem a classificacdo final. Outro conceito que gerou
davidas foi o de fungdes, na quarta aula os alunos pediram para revisar a parte do cédigo
envolvendo esse conceito. Outra sugestao de melhoria seria alterar a ordem das aulas co-
locando o aplicativo “Sele¢des ’na segunda aula visto que ele foi simples de implementar
e a aula terminou com antecedéncia. Dessa forma os alunos teriam mais experiéncia antes
de comecarem os aplicativos mais complexos.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este artigo apresenta o planejamento, desenvolvimento e avaliacdo do curso de aplicati-
vos para jovens utilizando a ferramenta App Lab. O plano de ensino do curso apresenta
conceitos de programacao e de interface, € um aplicativo é implementado em cada aula.
O tema dos aplicativos foi escolhido de forma a entusiasmar os alunos e apresentar di-
ferentes abordagens no projeto de interface dos aplicativos. O curso aconteceu como
uma escola de verdo e foi realizado de forma online. Os resultados fornecem uma pri-
meira indica¢do de que o conteddo pode contribuir para a aprendizagem de computacao
e programagao de interface dos aplicativos. Os alunos avaliaram a experiéncia de apren-
dizagem de uma forma muito positiva, mostrando que o curso pode ser divertido e eficaz.
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Vale destacar que diversos alunos enviaram seus proprios aplicativos com temas diferen-
tes, alteragdes no layout e novas imagens, e, dessa forma, praticaram os conceitos Vvisto
em sala de aula refor¢cando o aprendizado. Como proximos passos, o material do curso
estd sendo revisado para facilitar a aprendizagem dos conceitos que geraram mais dividas
e reformular alguns aplicativos que geraram maior dificuldade entre os alunos.
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