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	Plano de Curso nº 160           aprovado pela portaria Cetec nº 138      de 04/02/2012

	Etec: Juscelino Kubitschek de Oliveira

	Código: 166
	Município: Diadema

	Eixo Tecnológico: Informação e Comunicação

	Habilitação Profissional: Técnico em Informática

	Qualificação: Técnico em Informática

	Componente Curricular: Tecnologias para Mobilidade

	Módulo: 3º
	C. H. Semanal: 2,5 h/a

	Professor: Paulo Sérgio Felix da Silva


	I – Atribuições e atividades profissionais relativas à qualificação ou à habilitação profissional, que justificam o desenvolvimento das competências previstas nesse componente curricular.

	Interpretar e desenvolver algoritmos, fluxogramas e outras especificações para codificar programas;  
Executar análise e codificar programas de aplicação a partir da avaliação das necessidades do usuário, propondo soluções.


II – Competências, Habilidades e Bases Tecnológicas do Componente Curricular
Componente Curricular: Tecnologias para Mobilidade                                                                                     Módulo: 3º
	Nº
	Competências
	Nº
	Habilidades
	Nº
	Bases Tecnológicas

	1
	Desenvolver projetos e aplicativos para dispositivos móveis.
	1.1
1.2

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.

	1
2

3

4

5

6

7

8
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14

15


	Dispositivos móveis e o mercado: arquitetura de sistemas operacionais para dispositivos móveis 

Configurando o ambiente de desenvolvimento   

Programando aplicações para dispositivos móveis:  
- componentes de aplicações;  
- permissões de acesso;  
- invocação e aplicação de leiaute;  
- retorno de informações e passagem de parâmetros;  
- resources em arquivos XML;  
- autenticação   

Introdução à criação de interfaces gráficas:  
- tratamento de eventos;  
- views e leiautes nativos
Threads:  
- modelo de execução do aplicativo;  
- handlers;  
- tarefas assíncronas   

Trabalhando com eventos e broadcast   

Configuração estática e dinâmica:  
- envio de mensagens com e sem ordenamento;  
- ciclo de vida e recomendações de uso   

Serviço de notificação, toasts e alarmes:  
- criação, configuração e cancelamento de notificações;  
- exibição de toasts;  
- configuração e agendamento de alarmes   
Processamento em segundo plano com services:  
- criação e execução de services;  
- conexão a services existentes   

Localização com GPS e mapas:  
- providers e localização atual do dispositivo;  
- alerta de proximidade;  
- geocoding e reverse geocoding;  
- utilização e configuração de mapas em aplicações;  
- overlays em mapas   

Armazenamento de dados:  - armazenamento de preferências do usuário e framework de preferências;  
- arquivos na memória interna e externa;  
- manipulação de dados   

Disponibilizando informações com content providers:  
- uso de URLs para acesso a um content provider;  
- criação de content providers e manipulação de dados   

Tópicos avançados de interfaces gráficas:  
- adapters nativos e customizados;  
- views baseadas em adapters;  
- dialogs   

Rede (sockets, Internet e web services):  
- sockets TCP/IP e UDP/IP;  
- requisições HTTP;  
- invocação de web services;  
- os formatos XML e JSON
Publicando aplicações:  
- assinatura digital da sua aplicação;  
- como preparar sua aplicação para publicação


III – Procedimento Didático e Cronograma de Desenvolvimento

Componente Curricular: Tecnologias para Mobilidade                                                                                    Módulo: 3º
	Habilidade
	Bases Tecnológicas 
	Procedimentos Didáticos
	Cronograma / Dia e Mês

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Apresentação das bases tecnológicas, competências, habilidades e critérios de avaliação.
	Aula expositiva e dialogada.
	10/02

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Dispositivos móveis e o mercado: arquitetura de sistemas operacionais para dispositivos móveis.
	Aula teórica com a utilização do projetor.
	17/02

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Configurando o ambiente de desenvolvimento   
	Aula prática no laboratório
	24/02

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Programando aplicações para dispositivos móveis:  
- componentes de aplicações;  
- permissões de acesso;  
- invocação e aplicação de leiaute;  
- retorno de informações e passagem de parâmetros;  
- resources em arquivos XML;  
- autenticação   
	Aula demonstrativa de apuração de resultados, análise e identificação do código.
	03/03

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Programando aplicações para dispositivos móveis:  
- componentes de aplicações;  
- permissões de acesso;  
- invocação e aplicação de leiaute;  
- retorno de informações e passagem de parâmetros;  
- resources em arquivos XML;  
- autenticação  
	Aula teórica com a utilização do projetor.
	10/03

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Introdução à criação de interfaces gráficas:  
- tratamento de eventos;  
- views e leiautes nativos
	Aula prática no laboratório
	17/03

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Introdução à criação de interfaces gráficas:  
- tratamento de eventos;  
- views e leiautes nativos
	Aula demonstrativa de apuração de resultados, análise e identificação do código.
	24/03

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Threads:  
- modelo de execução do aplicativo;  
- handlers;  
- tarefas assíncronas   
	Aula teórica com a utilização do projetor.
	31/03

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Trabalhando com eventos e broadcast   
	Aula prática no laboratório
	07/04

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Configuração estática e dinâmica:  
- envio de mensagens com e sem ordenamento;  
- ciclo de vida e recomendações de uso   
	Aula demonstrativa de apuração de resultados, análise e identificação do código.
	28/04

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Serviço de notificação, toasts e alarmes:  
- criação, configuração e cancelamento de notificações;  
- exibição de toasts;  
- configuração e agendamento de alarmes   
	Aula teórica com a utilização do projetor.
	05/05

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Processamento em segundo plano com services:  
- criação e execução de services;  
- conexão a services existentes   
	Aula prática no laboratório
	12/05

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Localização com GPS e mapas:  
- providers e localização atual do dispositivo;  
- alerta de proximidade;  
- geocoding e reverse geocoding;  
- utilização e configuração de mapas em aplicações;  
- overlays em mapas   
	Aula demonstrativa de apuração de resultados, análise e identificação do código.
	19/05

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Localização com GPS e mapas:  
- providers e localização atual do dispositivo;  
- alerta de proximidade;  
- geocoding e reverse geocoding;  
- utilização e configuração de mapas em aplicações;  
- overlays em mapas
	Aula teórica com a utilização do projetor.
	26/05

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Armazenamento de dados:  - armazenamento de preferências do usuário e framework de preferências;  
- arquivos na memória interna e externa;  
- manipulação de dados   

	Aula prática no laboratório
	02/06

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Armazenamento de dados:  - armazenamento de preferências do usuário e framework de preferências;  
- arquivos na memória interna e externa;  
- manipulação de dados   
	Aula demonstrativa de apuração de resultados, análise e identificação do código.
	09/06

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Tópicos avançados de interfaces gráficas:  
- adapters nativos e customizados;  
- views baseadas em adapters;  
- dialogs   
	Aula teórica com a utilização do projetor.
	10/06

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Rede (sockets, Internet e web services):  
- sockets TCP/IP e UDP/IP;  
- requisições HTTP;  
- invocação de web services;  
- os formatos XML e JSON
	Aula prática no laboratório
	23/06

	Utilizar linguagem de programação orientada a objeto no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis. 

Selecionar ambientes, emuladores e bibliotecas para diferentes modelos de dispositivos móveis.
	Publicando aplicações:  
- assinatura digital da sua aplicação;  
- como preparar sua aplicação para publicação
	Aula demonstrativa de apuração de resultados, análise e identificação do código.
	30/06


IV - Plano de Avaliação de Competências

	Competência
	Instrumento(s) e Procedimentos de Avaliação1
	Critérios de Desempenho
	Evidências de Desempenho

	Desenvolver projetos e aplicativos para dispositivos móveis.
	Elaboração de Projetos Técnicos

Observação direta

Avaliações práticas 

Trabalho em grupo

	Adequação ao público alvo;

Clareza das ideias;

Cumprimento de tarefas;

Interatividade, cooperação e colaboração;

Atendimento às regras;

Pontualidade e cumprimento do projeto; 

Relacionamento de conceitos e ideias.
	O aluno elaborou e desenvolveu os projetos técnicos.

O aluno desenvolveu a interpretação dos exercícios propostos em Android.

O aluno fez os exercícios no laboratório. 
O aluno estabeleceu e compreendeu a conexão com o banco de dados mysql usando a linguagem Android. 
O aluno entregou as atividades no prazo pré-estabelecido. 
O aluno participou das aulas com comentários eficientes.


V – Plano de atividades docentes*

	Atividades Previstas
	Projetos e Ações voltados à redução da Evasão Escolar
	Atendimento a alunos por meio de ações e/ou projetos voltados à superação de defasagens de aprendizado ou em processo de Progressão Parcial
	Preparo e correção de avaliações
	Preparo de material didático
	Participação em reuniões com Coordenador de Curso e/ou previstas em Calendário Escolar

	
	
	
	
	
	

	Fevereiro
	Levantamento do conhecimento e percepção do aluno perante o curso
	Levantamento diário do conhecimento adquirido e aplicação de revisões, atividades e atendimento direto aos alunos com defasagem de aprendizado.
	Preparar projetos para ser desenvolvido em sala de aula
	Preparação de material de aula e estruturação de matérias de apoio as lacunas apresentadas no processo de aprendizagem.
	Reunião pedagógica; planejamento

	Março
	Aplicação de projetos com base no déficit do curso
	Levantamento diário do conhecimento adquirido e aplicação de revisões, atividades e atendimento direto aos alunos com defasagem de aprendizado.
	
	Preparação de material de aula e estruturação de matérias de apoio as lacunas apresentadas no processo de aprendizagem.
	Reunião com discentes

	Abril
	Aplicação de projetos com base no déficit do curso e feedback dos resultados
	Levantamento diário do conhecimento adquirido e aplicação de revisões, atividades e atendimento direto aos alunos com defasagem de aprendizado.
	Avaliação dos projetos desenvolvidos em sala de aula e preparação e correção de provas de foro teórico.
	Preparação de material de aula e estruturação de matérias de apoio as lacunas apresentadas no processo de aprendizagem.
	Reunião de curso

	Maio
	Aplicação de projetos com base no déficit do curso
	Levantamento diário do conhecimento adquirido e aplicação de revisões, atividades e atendimento direto aos alunos com defasagem de aprendizado.
	
	Preparação de material de aula e estruturação de matérias de apoio as lacunas apresentadas no processo de aprendizagem.
	Conselho de classe intermediário; reunião com discentes; reunião pedagógica

	Junho
	Aplicação de projetos com base no déficit do curso e feedback dos resultados
	Levantamento diário do conhecimento adquirido e aplicação de revisões, atividades e atendimento direto aos alunos com defasagem de aprendizado.
	
	Preparação de material de aula e estruturação de matérias de apoio as lacunas apresentadas no processo de aprendizagem.
	

	Julho
	Aplicação de projetos com base no déficit do curso e feedback dos resultados
	Levantamento diário do conhecimento adquirido e aplicação de revisões, atividades e atendimento direto aos alunos com defasagem de aprendizado.
	Avaliação final dos projetos desenvolvidos em sala de aula.
	
	Reunião de curso; conselho de classe, Reunião Pedagógica


	V – Material de Apoio Didático para Aluno (inclusive bibliografia)

	Criando Aplicativos Android no Mit App Inventor (Luis Alberto Gomez); Android - Como Programar (Paul J. Deitel), Artigos científicos e de internet (USP, Universidade Federal, dentre outras) e ferramentas tecnológicas apresentadas no laboratório.


	VII – Propostas de Integração e/ou Interdisciplinares e/ou Atividades Extra

	Tecnologia e Inovação – Os alunos deverão desenvolver um aplicativo para equipamentos móveis focando em tecnologia, inovação e empreendedorismo. Este aplicativo deverá ter temas sociais.


	VIII – Estratégias de Recuperação Contínua (para alunos com baixo rendimento/dificuldades de aprendizagem)

	A recuperação ocorrerá de forma contínua através de conteúdos sequenciais, reforçando sempre que necessário os conteúdos com maiores dificuldades de aprendizado, fazendo revisões e gerando indicadores que facilitem o processo.


	IX – Identificação:

Nome do professor: Paulo Sérgio Felix da Silva
Assinatura:                                                                                        Data:06/03/2017


	X – Parecer do Coordenador de Curso:

O plano de trabalho docente está de acordo com o Plano de Curso, em especial ao que está definido para este componente curricular, atendendo assim aos parâmetros estabelecidos pelo 
Nome do coordenador (a): Gislande de Fátima dos Santos
Assinatura:                                                                                        Data:  06/03/2017 
____________________________________
Data e ciência do Coordenador Pedagógico    
    


	XI– Replanejamento

	


Plano de Trabalho Docente – 2017
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