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RESUMO

O mercado de trabalho esta exigindo cada vez mais profissionais
qualificados, implicando que escolas profissionais e cursos de gra-
duacdo em TI tracem estratégias para atender a esta demanda. O
ensino de programacéo da linguagem Java faz parte do cotidiano
de muitas institui¢des, e um dos principais desafios sdo os meios
utilizados para as aulas praticas. Além disso, o ensino remoto tor-
nou as aulas praticas em programacéo ainda mais desafiadoras.
Neste contexto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia
do ensino remoto de programacio em Java para estudantes de um
curso técnico em informatica utilizando tablets. Este trabalho apre-
senta resultados da avaliacdo do ensino remoto de programagio e
o uso desses dispositivos referentes a motivacio, interagdo, produ-
tividade, beneficios e dificuldades dos estudantes. Como principais
resultados: muitos alunos reconheceram que o uso do tablet trouxe
beneficios e houve ganho de produtividade nas praticas.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atualmente utiliza tecnologias digitais em diversas
areas do conhecimento, impactando pessoas e organizacdes, sendo
a Educacdo uma area que demanda novas tecnologias digitais, em
seus mais variados niveis [9]. Isso implica em diversos aspectos
que devem ser analisados para que as tecnologias digitais possam
ser plenamente utilizadas de maneira eficaz, como: adequacio a
requisitos da area, usabilidade, ética e seguranga.

Existem diversos cursos presenciais, principalmente aqueles li-
gados as areas tecnoldgicas, que necessitam de uma infraestrutura
para que os discentes possam utilizar equipamentos ou ambientes
para uma melhor qualidade de ensino, aprendizagem e avaliagio
[4]. Como um exemplo de uma parte dessa infraestrutura pode-se
citar os laboratérios de informatica, que possuem computadores
com recursos computacionais, além de softwares e periféricos que
sdo essenciais para a qualidade de algumas disciplinas dos cursos.

Fica permitido ao(s) autor(es) ou a terceiros a reproducéo ou distribui¢éio, em parte ou
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licenga CC BY-NC 4.0.
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Com o recente crescimento da educacéo a distncia nas univer-
sidades, também é necessario o desenvolvimento de novas meto-
dologias de ensino para tarefas que normalmente sio aplicadas
exclusivamente em laboratoério [5]. Além disso, a diversidade e
complexidade que caracterizam a sociedade atual implicam em
importantes mudancas no 4mbito tecnoldgico no cotidiano das pes-
soas, elevando o grau de complexidade, dinamismo e integracdo do
mais variados tipos de conhecimentos que influenciam a educacéo
[2]. Ademais, devido a pandemia do COVID-19, muitas instituicoes
de ensino se viram forcadas a aderir a modalidade de ensino nio
presencial ou remota, e os docentes foram desafiados a se adaptarem
a esta nova realidade [3].

Com a expansio de profissdes no mercado de trabalho e a falta
de profissionais qualificados, é preciso criar e executar politicas
publicas que venham garantir a necessaria articulacéo entre a escola
e a profissdo. Segundo o Diario Oficial do Estado do Ceara (2008),
as Escolas Estaduais de Educacéo Profissional (EEEPs) possuirdo
um estrutura organizacional definida em decreto, fundamentada
em parametros educacionais para atender desafios de uma oferta de
ensino médio integrado a educagéo profissional, com corpo docente
especializado e jornada de trabalho integral.

O curso Técnico em Informatica compde o escopo de cursos pro-
fissionalizantes ofertados por estas institui¢es, cujo objetivo geral
é preparar profissionais técnicos de nivel médio, com vistas ao exer-
cicio da cidadania e a preparacéo basica para o trabalho, incluindo
a formagcéo ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e
do pensamento critico para aplicar métodos de comercializacao de
bens e servicos. Uma das propostas e objetivos especificos do curso
é gerar condicdes para o desenvolvimento de produtos de software.
Nesse sentido, a matriz curricular oferece disciplinas como Logica
de Programacio, Desenvolvimento Web, Programagéio Orientada a
Objetos e Laboratdrios Praticos, com carga horaria semestrais. As
atividades praticas presenciais sao desenvolvidas em laboratérios
com computadores desktop e o auxilio de Ambientes de Desen-
volvimento Integrado (IDE) para a construcido de programas de
computadores.

Segundo Ordakowski et al. (2017), a linguagem de programacio
Java é atualmente uma das mais utilizadas no mercado de producio
de softwares. Por esse motivo, grande parte das instituicdes de en-
sino que integram cursos da area de computagio optam por utilizar
essa linguagem na matriz curricular. Nas EEEPs ndo ¢ diferente. O
plano de curso estabelece a utilizacdo da linguagem Java no curso
Técnico em Informatica durante os trés anos.

Souza et al. (2016) destacam pontos importantes referentes aos
obstaculos no ensino de programacéio, que vao desde a dificuldade
dos estudantes em compreender os conceitos abordados até mesmo
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amotivacdo dos mesmos no momento da pratica. Ensinar programa-
cdo de computadores é uma tarefa que atualmente exige muito dos
professores, e como o ensino de programacéo caminha sempre junto
com a logica de programacéo, que envolve conceitos matematicos,
o desafio se torna ainda maior [15]. Barcelos et al. (2009) também
destacam o insucesso por parte dos alunos e que possivelmente o
alto indice de reprovacéo nessa area da computacgdo pode esté ligado
aos meios, a forma e o ambiente onde ocorre o desenvolvimento
do ensino e aprendizagem. Os autores apresentam os resultados do
seu estudo em relagio ao uso dos recursos altamente disponiveis
na computacdo movel com vista a oportunizar a utilizacdo para
atender a demanda no ensino de programagcéo, ou seja, o suporte a
aprendizagem é realizado por meio das caracteristicas funcionais
de dispositivos portateis. Desse modo, percebe-se a necessidade de
um crescimento do entendimento conceitual e das habilidades de
programacio frente aos obstaculos encontrados, sendo necessario
aproveitar os recursos oferecidos pela propria computacio para
auxiliar os estudantes a superar tais dificuldades. Com base nestas
colocacdes, nota-se a necessidade um ambiente de aprendizagem
para o desenvolvimento do ensino das disciplinas que envolvem a
aprendizagem de linguagens de programacio, desde aulas tedricas
até as praticas em dispositivos computacionais.

Com a pandemia COVID-19 e a chegada do ensino remoto, o
processo de ensino e aprendizagem precisou ser repensado e repla-
nejado, buscando alternativas para amenizar eventuais prejuizos
na aprendizagem dos estudantes [19], que ressalta o uso das tecno-
logias da informacéo e comunicagéo como alternativas. No ensino
técnico das disciplinas de programacéo das EEEPs, um meio foi a
utilizacdo de tablets nas aulas praticas. Esses dispositivos foram
disponibilizados aos alunos por programas estaduais como o pro-
grama Ceara Educa Mais: Conectividade, o qual é uma politica
publica implementada por meio do DECRETO N°34.084 do Go-
verno do Ceara com o cujo objetivo é estabelecer e garantir formas
de acesso e maximizar as possibilidades de aprendizagem através
de ferramentas e praticas digitais. Dessa forma, os alunos podem
aprimorar e organizar seus estudos, interagindo com professores e
colegas de forma dinémica e criativa, principalmente no contexto
de distanciamento social [7].

Neste contexto, o objetivo deste trabalho é apresentar um relato
de experiéncia do ensino remoto de programacéo Java utilizando
tablets, em turmas do 1° e 2° Ano de um Curso Técnico em Infor-
matica no interior do Ceara. Durante o curso foram apresentadas
as ferramentas Google Classroom e a plataforma Replit que auxilia
a pratica da programacdo com o uso de tablets. Essa experiéncia foi
avaliada a partir de um questionario aplicado com os alunos para
analisar os beneficios e dificuldades, manuseio do equipamento, in-
teracdo, produtividade e motivacéo dos estudantes durante o ensino
remoto.

Este trabalho esta dividido nas seguintes se¢des além desta intro-
ducdo: a Secao 2 discute alguns trabalhos relacionados, a Sec¢do 3
descreve a metodologia adotada neste trabalho, a Se¢éo 4 apresenta
os resultados obtidos e discussdes, e por fim, a Secédo 5 apresenta as
consideracdes finais.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Diversas iniciativas para o ensino de programagcéo sio relatadas na
literatura, suportadas por ferramentas para apoiar o ensino remoto,
tais como: [20] [13] [18] [10] [8] [14] [4] [16] A seguir, algumas
pesquisas sio relatadas e comparadas com a propsota deste trabalho.

Zumpichiatti et al. [20] propuseram uma metodologia para o
ensino remoto de programagao para criancas e jovens através da
interagdo entre o projeto de extensdo, os representantes da escola
parceira e seus estudantes, com o uso de ferramentas como: Youtube,
Whatsapp, Google Forms, além de outras ferramentas especificas.
Assim como este trabalho, o nosso relato também utiliza-se do
ensino remoto voltado a programacgio com o apoio de algumas
dessas ferramentas, porém para jovens que estdo cursando o Ensino
Médio Técnico.

Pinheiro et al. [13] relataram a experiéncia da aplicagdo de uma
abordagem ludica e gamificada voltada para a introdugéo de logica
de programacéo de computadores de uma escola da rede publica,
através de oficinas de programacéio. Os resultados mostraram que
tal abordagem tornou a aprendizagem mais atrativa, além de fo-
mentar a motivacdo e o engajamento dos estudantes. Assim como
este estudo, o presente trabalho busca abordar temas como a in-
teratividade e a motivacdo dos estudantes em relacdo ao ensino
de programacdo, com uma metodologia que busca apoio de um
dispositivo portatil e ferramentas para as aulas praticas.

Souza et al. [18], apresentaram uma revisdo de literatura re-
ferente as metodologias utilizadas e ferramentas que auxiliam e
contribuem significativamente na construcdo do conhecimento ba-
sico da programacéo para criangas, como Scratch e SuperLogo. Em
comum ao nosso relato, a metodologia busca o auxilio de uma fer-
ramenta denominada Replit para a execucdo de cédigos durante a
aulas praticas de programacio.

Loiola and de Oliveira [10] apresentaram um estudo por meio
de um mapeamento sistematico sobre estratégias ou metodologias
de avaliagdo de aprendizagem utilizadas no ensino de logica de
programacéio para estudantes do Ensino Médio. Embora nosso tra-
balho nao explore a avaliacdo de aprendizagem da programacio,
ele apresenta uma proposta para futuras pesquisas relacionadas ao
desempenho de aprendizagem da programacéio com a utilizacdo da
plataforma Replit.

Pereira et al. [12] apresentaram uma pesquisa de uma capacitacdo
para professores do Ensino Fundamental para o desenvolvimento
de aplicativos méveis com a utilizacdo da ferramenta Applnventor.
Assim como o trabalho citado explora um recurso no processo de
ensino e aprendizagem de jovens estudantes, o presente estudo
também aborda uma metodologia que apoie este processo com o
uso de ferramentas para dispositivos moveis.

Estrazulas et al. [8] descreveram a experiéncia do Ensino de Pro-
gramacdo através de dispositivos méveis por meio da metafora de
jogos no ensino de disciplinas introdutérias de programacio de
computadores. A metafora é baseada por uma ferramenta chamada
Furbot. O trabalho apresenta o framework e relata sobre o seu uso
em disciplinas de programacéo além de introduzir duas versdes mo-
veis, uma escrita em Java para dispositivos JME e outra escrita em
Objective-C voltada para a plataforma iPhone. Os autores destacam
um ponto relevante sobre a necessidade e agilidade de se criar téc-
nicas e metodologias de apoio ao ensino de légica de programacio
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fazendo referéncia ao despertar no aluno a sua vontade e motiva-
cdo em aprender e a explorar o desenvolvimento de problemas e
algoritmos. Em comparagio a nosso trabalho, nés nio utilizamos
metaforas de jogos, mas utilizamos Java.

Em Ribeiro et al. [14], os autores apresentaram uma pesquisa
comparativa entre as realidades que compreendem o planejamento
de processos de ensino e aprendizagem nas modalidades presencial e
remota, como suporte ao ensino de programacdo de computadores.
O trabalho destaca possiveis ferramentas que auxiliem brechas
em demandas necessarias para ao ensino remoto, em virtude da
pandemia de COVID-19. O estudo definiu variaveis que permitisse
comparar o ensino presencial e o ensino remoto, tendo-se em vista
o ensino de programacdo de computadores para os alunos dos
cursos de Engenharia. Da mesma forma que nossa proposta, também
utilizamos o ensino remoto para suportar a programacao.

Costa dos Santos et al. [4] discutiram a hip6tese que atividades
remotas em substituicdo as atividades letivas presenciais em cursos
presenciais da area de tecnologia, podem comprometer a qualidade
do ensino e nio contemplar o principio da isonomia. Desse modo, o
objetivo principal do trabalho foi relatar alguns desafios enfrentados
nas atividades remotas em um curso de graduacéo presencial na area
de tecnologia devido a pandemia do SARS-CoV-2. Como principais
resultados, discutiu-se a falta ou dificuldade de conectividade a
Internet como prejuizo para qualquer iniciativa remota, adaptagéo
dos materiais tradicionais das aulas para a modalidade remota,
didatica do docente e formas de avaliagdes em turmas remotas.
Assim como nossa proposta, alguns desafios e problemas foram
identificados no ensino de programacéo.

O ensino de Estrutura de Dados (ED) por si s6 em cursos de
computacdo ja tradicionalmente apresenta desafios relacionados a
compreensdo do contetido. Adicionando a pandemia da COVID-19 e
aadocdo do ensino remoto emergencial (ERE), tais problemas foram
intensificados. Souza et al. [16] apresentaram uma abordagem para
mitigar esses desafios por meio do uso do método da sala de aula
invertida no ensino de ED, avaliando o impacto da aprendizagem
e aceitac¢do dos alunos em relagio ao uso do método no contexto
do ERE. Observou-se um ganho de aprendizagem médio de 25,35%
e 74,7% de aceitacédo das aulas invertidas, concluindo-se que a me-
todologia utilizada impactou positivamente no desempenho e na
aceitacfo em relacéo as praticas docentes no contexto do ERE. Di-
ferente de nossa proposta, nio utilizamos metodologias ageis para
suportar o ensino de programacéo.

3 METODOS

O objetivo deste trabalho é apresentar o relato de experiéncia dos
alunos do Curso Técnico em Informatica da EEEP Antonio Ro-
drigues de Oliveira, com a utilizagio de tablets para a pratica de
programagcdo na linguagem Java durante o ensino remoto do ano
letivo de 2021. As turmas selecionadas foram as que estavam cur-
sando disciplinas de programacéo de acordo com a matriz curricular
do curso, dentre as trés turmas do curso foram escolhidas: o 2° Ano
com a disciplina de Programacao Orientada a Objetos (POO/Java)
no primeiro semestre e o 1° Ano com a disciplina de Logica de
Programacao no segundo semestre.

Para isso, foi elaborada uma metodologia que envolve as a¢des na
execugdo das atividades praticas desenvolvida pelo professor com
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a adocdo de dispositivos moveis (tablets) e ferramenta/plataforma
para a implementacio, compilacéo e execugao dos algoritmos de-
senvolvidos durante a disciplina, além da plataforma para as aulas
tedricas e orientacdes dos estudantes. O docente a participar deste
estudo estava lecionando as duas disciplinas descritas anterior-
mente. A metodologia foi dividida em quatro etapas, descritas a
seguir.

3.1 Replanejamento das aulas presenciais para o
formato remoto

O ensino presencial propde um contato direto entre professor e
aluno. O planejamento para o mesmo passou por uma remodela-
gem adaptando-se a estrutura curricular presente nos moldes do
ensino remoto. As ementas das disciplinas visam atender a maior
quantidade de contetdos relacionados aos assuntos basicos da pro-
gramacdo. Portanto, foi possivel verificar que era viavel ministrar
os contetidos abordados no periodo determinado pelo calendério
do ano letivo de 2021 com o auxilio de ferramentas disponiveis que
apoiaram este replanejamento. As ferramentas adotadas foram: (i) a
plataforma de ensino Google Classroom!, que possibilitou a comuni-
cagao por meio de painel de recados, videos aulas pela ferramenta
Google Meet?, compartilhamento de materiais como apostilas, sli-
des, videos, imagens, etc e (ii) o uso de questionarios com o Google
Forms® para atividades, avaliacdes e compartilhamento dos codigos
em Java.

As aulas obedeceram um cronograma semanal estabelecido pela
coordenacio pedagégica da instituicdo de ensino. O principal obs-
taculo era como seriam executadas as praticas de programacio em
Java, visto que poucos alunos possuiam computadores em suas
residéncias. Uma alternativa foi pensar na possibilidade de utili-
zacdo dos tablets disponibilizados a todos os alunos por meio do
programa Ceara Educa Mais: Conectividade. O préximo passo,
seria escolher uma ferramenta pratica, simples e que atuasse como
ambiente para a programacio em Java.

3.2 Selecao da ferramenta/plataforma para a
programagéo em Java

A ferramenta para a pratica deveria obedecer alguns requisitos
relacionados ao desempenho dos dispositivos (tablets). O modelo
do tablet disponibilizado aos alunos foi um Positivo - T800 com a
seguinte configuracdo: 2GB de RAM, processador Octa Core, ar-
mazenamento de 32GB e Android 11. Buscou-se uma ferramenta
gratuita e de preferéncia que néo fosse um aplicativo a ser instalado
no dispositivo, afim de evitar travamentos ou lentiddo. Também
optou-se por uma ferramenta acessivel, com interface simples e
tempo de compilacéo razoavel que permitisse o compartilhamento
dos cddigos. A plataforma mais adequada que além de atender aos
requisitos também possui funcionalidades semelhantes com a ferra-
menta utilizada nas aulas presenciais (Netbeans) foi o site Replit*, a
qual é acessada por meio de um navegador web e sua compilacéo é

!Google Classroom - https://classroom.google.com/
2Google Meet - https://meet.google.com/

3Google Forms - https://www.google.com/intl/pt-BR/drive/
“Replit - https://replit.com/
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Figura 1: Plataforma Replit

realizada em seu proprio servidor. Outras ferramentas foram avali-
adas, dentre elas os aplicativos para android, JStudio e Java Editor
e os sites Jdoodle® e Programiz®.

A plataforma Replit, além de ser uma start-up fundada em 2016 e
sediada em Sao Francisco/California, é uma IDE online. A sigla vem
do inglés (read — evaluate — print — loop), palavras ligadas ao desen-
volvimento de software. O site possui varios recursos colaborativos,

incluindo capacidade para edi¢do multiusuario em tempo real, além

5Jdoodle - https://www.jdoodle.com/online-java-compiler/
SProgramiz - https://www.programiz.com/java-programming/online-compiler/

de ser integrado ao GitHub’. A plataforma permite a hospedagem e
compartilhamento do cédigo por meio de um link. A Figura 1 exibe
a tela de compilagdo e execugdo de cddigo em Java e outra tela de
compartilhamento de codigo da plataforma Replit.

3.3 Comunicacao, apresentacio e capacitacao
para o uso da plataforma/ferramenta

Durante o inicio das aulas remotas, o professor das disciplinas de
programagcdo comunicou aos estudantes sobre a utilizagao dos ta-
blets e adocéo da plataforma Replit como alternativa para as praticas

7GitHub - https://github.com/
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FERRAMENTAS PARA PRATICAR NO CELULAR

Web Site : www.repl.it
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- for y in range(size):
- for x in range(size):
print([int(x / size = 255), 0, intly / size =

Figura 2: Slide instrucional utilizado para capacitar os estudantes.
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Figura 3: Aula remota com a utilizacao do Replit.

da disciplina. Posteriormente, por meio de slides instrucionais (Fi-
gura 2) e demonstragdes de compartilhamento da tela do professor
via Google Meet, os alunos foram capacitados a manusear as funcio-
nalidades da plataforma. Durante todo o ensino remoto o professor
reforcou a utiliza¢do do dispositivo, bem como, o uso da plataforma
durante as aulas e as atividades praticas.

3.4 Utilizacio dos tablets durante o ensino
remoto

Apos as etapas anteriores, os estudantes utilizaram seus dispositivos
(tablets) para além de programar assistir as aulas remotas por meio
da plataforma adotada por todos os professores da instituicdo de
ensino, o Google Classroom (Figura 3). As atividades praticas eram
compartilhadas por meio do Google Forms de forma instrucional
(passo-a-passo). O professor solicitou que os estudantes usassem a

plataforma Replit para a resolucdo das questdes na atividade. Poste-
riormente, no mesmo formulario, os estudantes compartilhavam
seus codigos com o professor por meio de um link gerado pela
propria plataforma e enviado em um campo especifico do proprio
formulario. O compartilhamento também se deu entre os proprios
estudantes quando os mesmo realizavam desafios de programacéo
em duplas ou equipes.

4 RESULTADOS

Para analisar a metodologia descrita neste trabalho foi disponibili-
zado aos alunos das duas turmas um questionario online abordando
alguns pontos relevantes: habilidades prévia na utilizacao do dispo-
sitivo em estudo, motivacdo dos estudantes, vantagens (beneficios)
e desvantagens (dificuldades) do uso do tablet nas aulas praticas,
além de avaliar a possibilidade de continuar usando o tablet na
pratica de programacido em casa ap6s o periodo das aulas remotas.
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Tabela 1: Questionario aplicado aos estudantes

Item

Questao

01

Vocé ja possuia habilidades em utilizar um dispositivo movel (tablet)? (Sim; Nao)

02

Além do seu tablet, qual (quais) do(s) dispositivo(s) a seguir vocé utilizou para praticar programacdo durante o ensino
remoto? (Desktop; Notebook; Celular)

Q3

Até o momento que vocé participou das aulas remotas, qual foi o seu nivel de motivacdo na utilizagio do seu tablet
nas aulas de programacio? (Otimo, me senti bastante motivado na maioria das aulas; Bom, me senti motivado na
maioria das aulas;Regular, me senti um pouco motivado na maioria das aulas; Ruim, me senti um pouco desmotivado
na maioria das aulas; Péssimo, me senti totalmente desmotivado na maioria das aulas )

04

Quais as desvantagens que o uso do tablet lhe trouxe durante as aulas de programacao no ensino remoto? (Nao me
trouxe desvantagens; Travamento durante o uso das ferramentas (aplicativos); Falta de ferramentas (aplicativos) mais
completos para programar; Tamanho da tela dificultava a digitacdo dos codigos; Perda de produtividade durante a
programacao; Dificuldade no envio e compartilhamento dos c6digos)

05

Quais as vantagens que o uso do tablet lhe trouxe durante as aulas de programacio no ensino remoto? (Agilidade
na entrega das atividades e trabalhos; Flexibilidade na utilizacdo de ferramentas (aplicativos); Facilidade no envio
e compartilhamento dos cddigo; Portabilidade; Facilidade na digitagdo dos cddigos; Maior interatividade com ferra-
mentas (aplicativos); Mais rapidez e menos travamentos nas ferramentas (aplicativos); Maior produtividade durante a
programacao; Nao me trouxe vantagens)

Q6

Apbs a experiéncia com o uso de tablets durante as aulas de programacéo no ensino remoto vocé pretende continuar a
utilizar esse dispositivo para praticar atividades de programacdo em casa? (Sim; Néo; Talvez)

Q7

Em uma escala de 5 a 10, qual nota vocé daria para as praticas de programacéo utilizando um tablet? (5, 6, 7, 8, 9, 10)

Q8

Vocé considera que a adogdo dos tablets durante as aulas de programacio no ensino remoto foi uma 6tima alternativa
para amenizar os prejuizos das aulas praticas? (Sim; N&o)

Tabela 2: Avaliaciao dos estudantes do curso Técnico em Informética que participaram da pesquisa

Série | Quantidade de alunos | Quantidade de alunos participantes do questionario
1° Ano 42 32
2° Ano 40 35

A Tabela 2 apresenta o niimero de participantes por turma que
responderam ao questionario, a qual foi voluntaria e por isso, ndo
tem-se uma amostra representativa de toda turma.

A metodologia apresentada para a utilizagao de tablets durante
as praticas das aulas remotas de programacéo Java foi aplicada em
duas turmas (1° e 2°) anos do curso Técnico em Informéatica da EEEP
Antonio Rodrigues de Oliveira durante o ano letivo de 2021, com
as disciplinas de Logica de Programacéo e Programacio Orientada
a Objetos (POO/Java). O objetivo da avaliagdo foi fomentar a ana-
lise de dados deste estudo por meio de um questionario aplicado
afim de conhecer as perspectivas da experiéncia dos estudantes. A
elaboracéo das perguntas foi com base nos objetivos deste trabalho.
A Tabela 1 descreve as perguntas do questionario.

4.1 Habilidade prévia na utilizacio de um tablet

O primeiro ponto abordado no questionario (Q1) foi sobre a experi-
éncia dos participantes com a utilizagdo de um tablet, onde: 85,3%
dos alunos afirmaram ja ter habilidades na utilizacéo, e apenas 14,7%
disseram nao possuir habilidades com este dispositivo (Figura 4).
Percebe-se com as respostas que os alunos de forma majoritaria ja
possuiam alguma experiéncia prévia com o uso do dispositivo, fator
este que pode ser levado em consideracio, visto que néio foi neces-
saria uma capacitacéo sobre a utilizacdo e manuseio do dispositivo
durante as aulas remotas.

Perguntou-se também se os participantes utilizaram algum outro
equipamento para a pratica da programacéo (Q2) com o seguinte
resultado: 85,3% responderam que usaram um telefone celular, 38,2%
afirmaram que usaram um notebook e apenas 17,6% disseram que
utilizaram um desktop (Figura 5). Este resultado pode estar ligado a
alguma dificuldade na utilizacdo do dispositivo.

® Sim
® Nao

85,3%

Figura 4: Q1 - habilidades em utilizar um dispositivo mével
(tablet).

4.2 Motivagao dos participantes

A questdo Q3 avaliou o nivel de motivacdo dos alunos na utilizagao
do tablet nas praticas de programacio durante o ensino remoto. A
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Figura 5: Q2 - dispositivos utilizados na programacao durante
0 ensino remoto.

Figura 6 ilustra o resultado. Registrou-se que: 11,8% responderam
que foi 6timo e que se sentiram bastante motivados na maioria das
aulas, 30,9% afirmaram que foi bom e que sentiram motivados na
maioria das aulas, 35,3% responderam a opgéao regular e ficaram
pouco motivados na maioria das aulas, e 13,2% consideram ruim e
que se sentiram um pouco desmotivado na maioria das aulas. Por
fim, 8,8% alegaram ser péssimo, pois se sentiram totalmente desmo-
tivados. Percebemos que um pouco mais de 40% dos entrevistados
responderam bom ou 6timo e que um niimero bastante significante,
pouco mais de 1/3 ficaram neutro, para uma analise mais detalhada
sobre esses dados outros fatores provavelmente podem influenciar
neste resultado, tais como a estabilidade de conexao da internet
nas residéncias dos alunos, o horéario das aulas, as distragdes que
os domicilios oferecem aos estudantes e a propria afinidade com as
disciplinas de programacao.

4.3 Dificuldades encontradas

No que tange as dificuldades encontradas, Q4 abordou as devanta-
gens do uso do tablet. A maioria dos alunos (36,8%) respondeu que
nao houve desvantagens. Porém, em uma margem préxima, 33,8%
afirmaram encontrar dificuldades relacionadas ao travamento do
dispositivo durante o uso dos aplicativos e a falta de ferramentas
mais completas para programar. 22,1% dos alunos afirmaram que o
tamanho da tela do dispositivo dificultava a digitag¢do dos codigo.
8,8% relataram perda de produtividade durante a programacio e
apenas 5,9% disseram que tiveram dificuldade no envio e comparti-
lhamento dos codigos. A Figura 7 ilustra as respostas, destacando
que as duas maiores dificuldades estédo relacionadas ao desempe-
nho do dispositvo ligado a execucéo e a falta de mais oferta de
aplicativos para programar.

4.4 Beneficios encontrados

Em relacéo as vantagens do uso do tablet, a avalia¢do aconteceu por
Q5. Dentre as vantagens elencadas, as principais foram: 54,4% agili-
dade na entrega de atividades, 45,6% flexibilidade na utilizacdo de
ferramentas (aplicativos), 41,2% facilidade no envio e compartilha-
mento do codigo, 29,4% facilidade na digitacdo dos cédigos e maior
interatividade com as ferramentas (aplicativos) e apenas 11,2% res-
ponderam que o uso do tablet ndo trouxe vantagens. Mesmo com
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dificuldades relacionadas ao dispositivo, como travamento e falta
de aplicativos mais apropriados, os estudantes reconhecem que
o uso dessas ferramentas lhe trouxeram beneficios na pratica de
programacao, destacados na Figura 8.

4.5 Contribuicoes

O feedback dos participantes quanto as contribui¢des do uso do
tablet durante as aulas praticas no ensino remoto mostrou-se bas-
tante positivo. Trés perguntas foram realizadas, sendo a primeira
(Q6) se os mesmos pretendiam continuar usando esse dispositivo
para praticar programacio em casa, com: 13,2% afirmaram que nio,
51,5% responderam que talvez e 35,3% que continuariam a utilizar
(Figura 9).

A segunda pergunta (Q7) foi uma avaliacio com uma nota entre
5 a 10 sobre as praticas de programacio utilizando um tablet: 8,8%
classificaram com nota 10, 14,7% deram nota 9, 17,6% nota 8, 22,1%
avaliaram nota 7, 19,1% responderam nota 6 e apenas 17,6% deram
nota minima 5 (Figura 10).

Por fim, perguntou-se aos estudantes se eles consideraram que
a adocdo dos tablets durante as aulas de programacio no ensino
remoto foi uma boa alternativa para amenizar os prejuizos das
aulas praticas (Q8), com ampla maioria 92,6% afirmando sim e
apenas 7,4% disseram que nio. Com base nesta analise de dados,
notou-se que houve ganho com o uso da ferramenta na perspectiva
dos estudantes (Figura 11), fator este provavelmente auxiliou no
alcance das metas das disciplinas por parte do docente tais como:
o recebimento de atividades, a participacdo dos estudantes nas
praticas, e principalmente, nas avaliacdes e aprovacdo dos alunos
por média ao final da disciplina.

4.6 Analises e Discussoes

Durante o desenvolvimento das atividades elencadas nas disciplinas
de programacéo nas turmas participantes desta pesquisa e com a
realidade que pandemia COVID-19 trouxe para as instituicdes de
ensino, o uso dos tablets entregues aos alunos por meio de uma
politica publica contribuiu significativamente como uma alterna-
tiva para minimizar os impactos causados no desenvolvimento das
disciplinas e principalmente nas praticas de programacdo. Porém, a
ferramenta em si ndo podera ser considerada com fator unico, exis-
tindo outros aspectos mostraram-se ser bastante importantes e que
devem ser explorados em futuras pesquisas, tais como o ambiente
ao qual o estudante esta inserido, o seu domicilio.

Em meio a realidade a que os estudantes e as institui¢oes de
ensino se depararam, os aspectos abordados e avaliados neste es-
tudo que véo desde a adocdo de solucdes e suas contribui¢des no
processo de ensino e aprendizagem até mesmo a motivacéo dos alu-
nos mostraram-se positivos para a realizagio e alcance das metas,
demandas e objetivos das disciplinas em discusséo. Tais discipli-
nas, antes planejadas com uma viséo voltada ao ensino presencial
e posteriormente adaptadas para o ensino remoto, tiveram suas
metas alcancadas tanto por parte do docente quanto pelos alunos,
principalmente ao que se refere no desenvolvimento das praticas,
consideradas um dos pilares do ensino técnico profissional. Este
resultado também é observado com a aprovacao de 100% dos estu-
dantes por média na disciplina.
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11,8%

30,9%

® Otimo, me senti bastante motivado na
maioria das aulas.

@ Bom, me senti motivado na maioria das
aulas.

@ Regular, me senti um pouco motivado
na maioria das aulas.

@ Ruim, me senti um pouco desmotivado
na maioria das aulas.

@ Péssimo, me senti totalmente
desmotivado na maioria das aulas.

Figura 6: Q3 - nivel de motivaciao na utilizacao do tablet nas aulas de programacao.

Quais as desvantagens que o uso do tablet lhe

trouxe durante as aulas de programacg3o no ensino

remoto?
30
36,8%; 25
25 33,8%;23 33,8%;23
20
22,1%; 15
15
10
8,8%;6
5 5,9%; 4
o ] I
N3o me trouxe Travamento duranteo Falta de ferramentas Tamanho da tela Perda de produtividade Dificuldade no envio e
desvantagens uso das ferramentas (aplicativos) mais dificultava a digitagdo durante a programagdo compartilhamento dos
(aplicativos) completos para dos cédigos codigos
programar
Figura 7: Q4 - Desvantagens dos estudantes com o uso do tablet.
Quais as vantagens que o uso do tablet lhe trouxe durante as aulas de programacéo no ensino remoto?
40 54,4%; 37
35 45,6%; 31
30 41,2%; 28
25 33,8%;23
20 29,4%; 20 29,4%; 20 26,5%; 18
22,1%;15
15 16,2%;11
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5 .
]
Agilidade na Flexibilidade na Facilidade no envio Portabilidade Facilidade na Maior Mais rapidez e Maior N&o me trouxe
entrega das utilizagdo de e digitacdo dos  interatividade com menos produtividade vantagens
atividades e ferramentas  compartilhamento codigos ferramentas travamentos nas durante a
trabalhos (aplicativos) dos codigo (aplicativos) ferramentas programagéo

(aplicativos)

Figura 8: Q5 - Vantagens encontradas com o uso do tablet.

Embora mesmo com os resultados positivos, é necessario consi-
derar outros dados relevantes, visto que um percentual significante
dos estudantes consideraram ser desmotivante programar em um
dispositivo mével. Isso faz-se refletir e buscar novas estratégias para
melhorar este aspecto e até onde isto pode influenciar na apren-
dizagem dos nossos estudantes, pois os prejuizos causados pela a
nao adogao de alternativas para continuar o processo de ensino e
aprendizagem mesmo com o ensino remoto sdo incalculaveis. Um

semestre ou um ano perdido podera acarretar em um atraso por
muito mais tempo na vida dos nossos estudantes.

4.7 Limitacoes da Pesquisa

Esta pesquisa descreveu um relato de experiéncia vivenciada no
ensino remoto de programacio Java com o auxilio de dispositivos
portateis (tablets) em uma instituicdo publica, e algumas limitacoes
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Figura 9: Q6 - Continuidade da utilizacio do dispositivo .
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Figura 10: Q7 - Notas para aula de programacio com tablet.
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Figura 11: Q8 - Adocao do tablet com alternativa.

da pesquisa foram identificadas. Apenas duas turmas participaram
deste estudo com duas disciplinas lecionadas por um tunico pro-
fessor, o qual teve autonomia na busca de solugdes e escolha de
ferramentas. Consequentemente, nio é possivel estender os resul-
tados obtidos para toda a rede estadual de ensino profissionalizante
(EEEPs) localizadas em mais de 100 municipios do estado do Ceara,
ou para outros tipos de organizagdes.

Sobre os resultados, quando uma amostra é formada por proce-
dimentos aleatdrios, no caso deste estudo o questionario avaliativo
ndo foi respondido pela totalidade da populagio, e sob o ponto
de vista estatistico ndo se pode garantir a representatividade dos
resultados em relagao a populagio-alvo. Outro ponto relevante se
diz respeito ao viés da participagdo voluntaria dos respondentes
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(alunos) que pode acarretar em um ato de auto-sele¢éo nos resulta-
dos, caso haja algum interesse particular na participa¢io. Contudo,
a néo representatividade da amostra nio deduz necessariamente
que os resultados possam ser invalidados, mas sim, que nio se pode
afirmar isto estaticamente.

Por fim, o ultimo ponto abordado é sobre o ambiente ao qual o
aluno estava inserido no decorrer do ensino remoto, seu domicilio.
Aspectos importantes desse contexto nido estdo discutidos nesta
pesquisa, tais como: distracdes, atividades domésticas, redes sociais,
rotina, etc. Aspectos estes que podem afetar ou néo no relato deste
trabalho.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia sobre a utiliza¢do
de tablets no ensino remoto de programacio Java. A metodologia
foi aplicada em duas turmas (1° e 2°) anos do curso Técnico em
Informética da EEEP Antonio Rodrigues de Oliveira, Pedra Branca
- CE, no ano letivo de 2021.

Foi realizada uma avaliacdo com os alunos sobre essa experién-
cia e como principais resultados, teve-se: (i) a maioria dos alunos
reconheceu que o uso do tablet trouxe maiores beneficios ligados a
flexibilidade e interatividade no uso da plataforma para codificago,
(ii) ganho de produtividade durante as praticas, (iii) agilidade no
compartilhamento e envio dos coédigos. Algumas desvantagens fo-
ram levantadas referente ao desempenho do dispositivo e a falta
de mais aplicativos para programacio. A maioria dos estudantes
reconheceu que a adogéo do dispositivo foi uma 6tima alternativa
para amenizar os prejuizos que poderiam ser causados pelo ensino
remoto, no que tange as praticas de programacédo. Além disso, bons
niveis de motivagdo dos estudantes durante o ensino remoto nas
aulas de programacéao foram identificados.

Como trabalhos futuros pretende-se: (i) realizar um estudo acerca
da utilizacdo da plataforma Replit afim de verificar se ocorre de
fato melhoria na aprendizagem da programacéo; (ii) adaptar a me-
todologia como complemento do ensino presencial possibilitando
aos estudantes praticarem programacio em suas residéncias com
a utilizacdo do seu tablet, visando assim ampliar novos meios de
se praticar programacédo durante o ensino das disciplinas do curso
Técnico em Informatica; e (iii) pesquisar o quanto o ambiente domi-
ciliar pode contribuir ou ndo na formacédo dos estudantes durante o
ensino remoto.
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