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Resumo: Este trabalho apresenta um relato de experiéncias sobre o uso de dispositivos moveis no ensino de
programacdo web com alunos do ensino médio integrado ao curso técnico em informatica. A pesquisa explorou
dados provenientes de um questionario aplicado aos alunos, bem como das observagdes das atividades
desenvolvidas em sala de aula. Os resultados analisados permitiram uma avaliagdo positiva do uso de
dispositivos moveis, tornando o aprendizado mais atrativo, interativo e dinamico aos olhos dos alunos.
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1 INTRODUCAO

O uso da tecnologia na educagdo tem ocupado um importante espago no debate sobre os
processos de ensino e aprendizagem. Alvo de diversas pesquisas, o uso de novas tecnologias digitais
de informa¢do e comunicagdo (TDIC’s), impulsionadas pela internet, se tornaram realidade no

contexto escolar.

Segundo Moran (2004, p.9-10) “a internet ¢ as novas tecnologias estdo trazendo novos
desafios pedagogicos para as universidades e escolas. Os professores, em qualquer curso presencial,

precisam aprender a gerenciar varios espacos e a integra-los de forma aberta, equilibrada e inovadora.”

Diante das possibilidades de promover o ensino e aprendizado através de inumeras
ferramentas disponiveis na rede mundial de computadores, notou-se na disciplina de desenvolvimento
de sistemas para internet o desinteresse por parte dos alunos pelo estudo da area como consequéncia
de aulas teodricas, enfadonhas e cansativas por falta de aulas praticas e de um laboratério com

computadores disponiveis na unidade escolar.

A disciplina supracitada ¢ um componente curricular do ensino médio integrado ao curso
técnico em informatica de uma escola estadual do municipio de Araguatins e tem como objetivo

dominar os conceitos basicos do desenvolvimento web.

Com a finalidade de atingir os objetivos da disciplina e de proporcionar um aprendizado
pratico, atrativo, interativo e significativo aos alunos do ensino médio técnico, buscou-se utilizar
dispositivos méveis como meio alternativo no ensino de HTMLS (HyperText Markup Language

Sheets -Versdo 5) e CSS (Cascading Style Sheets - Versdo 3).
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Portanto, este trabalho apresenta um relato do ensino de programacdo web (HTMLS e CSS3)
por meio da utilizacdo dos proprios dispositivos dos alunos. Aborda ainda os aspectos positivos
adquiridos na experiéncia e nos processos de ensino ¢ aprendizagem. Ressalta-se que todas as
experiéncias relatadas ocorreram durante o estidgio supervisionado do curso de Licenciatura em

Computagao.

2 REFERENCIAL TEORICO

Segundo Dauhs (2013) a atual geragdo tem acesso instantdneo a uma grande quantidade de in-
formagoes ¢ por isso se comunica com mais facilidade. Fatores como a distancia ¢ as fronteiras deixa-
ram de ser barreiras. Sendo assim a escola, ndo pode ficar estagnada ao ponto de deixar de ser o prin-

cipal espaco de aprendizagem.

Nesta mesma linha de pensamento, Guareschi (2005, p.33) ressalta que “se a sociedade esta
mudando de forma tdo répida e a escola ndo pode esperar, precisa se destacar, conhecer e explorar as
preferéncias e interesses de sua clientela. Incluir a midia televisdo em seu espago académico ¢ uma

forma de fazer o diferencial”.

No entanto, sdo encontradas uma série dificuldades ao tentar integrar recursos tecnologicos digi-
tais aos processos de ensino e aprendizagem, principalmente em escolas publicas. As dificuldades sdao
as mais diversas que vao desde escolas precarias, escolas sem laboratdrios, maquinas sem manutengao

ou quebradas, aos profissionais ndo capacitados para cuidar do setor.
Segundo o portal Todos pela Educagao,

“(...) para a maioria dos professores os aspectos limitadores mais frequente para o
uso de recursos tecnoldgicos sdo a falta de infraestrutura — como poucos
equipamentos (66%) e velocidade insuficiente da internet (64%) — e falta de
formagdo adequada — 62% nunca fizeram cursos gerais de informatica ou de

tecnologias digitais em Educagdo. (BRASIL, 2017).”

Desta forma alguns autores como Sousa e Silva (2018), Allan (2015) e Atewell (2015),
destacam o uso de dispositivos moveis como uma alternativa para solucionar alguns destes problemas
como a falta de recursos e manutencao dos recursos tecnoldgicos, adotando uma medida de trabalho
baseada no BYOD (Bring Your Own Device), na qual os proprios alunos e professores trabalham com

seus proprios dispositivos.

“A introducao de BYOD geralmente resulta em reducdo despesas escolares em computadores

de mesa e pode permitir que algumas salas de aula do computador sejam re-designados como salas de
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aula de proposito geral, assim permitindo um uso mais eficiente do alojamento da escola

(ATTEWELL, 2015, p. 14).”

Na perspectiva de Sousa e Silva (2018), a abordagem traz outro aspecto positivo como a total
familiarizacdo dos com a tecnologia mobile. Para Allan (2015), os alunos “estardo muito mais
motivados a frequentar a escola e participar de atividades se puderem usar a tecnologia para estudar

dentro e fora da escola, quando e onde quiserem”.

Nas palavras de Moran et. Al (2000, p. 16) “alunos curiosos ¢ motivados facilitam enormemente
0 processo, estimulam as melhores qualidades do professor, tornam-se interlocutores lucidos e

parceiros de caminhada do professor-educador”.

Portanto, podem-se obter resultados positivos a partir integragdo dos dispositivos mdveis ao
processo de ensino e aprendizagem, ja que os alunos costumam a se interessar mais a aprender quando
o conteudo ¢ apresentado de uma forma mais atrativa e instigante, pois € notavel que as aulas ditas

“tradicionais”, ou seja, aulas somente expositivas ja ndo sdo tdo atrativas para os alunos.

3 MATERIAIS E METODOS

Em virtude da necessidade de buscar ferramentas alternativas que nao exigissem de muitos
recursos de hardwares e/ou estruturas (computadores, laboratorios), as aulas foram planejadas para
serem trabalhadas utilizando os proprios dispositivos dos alunos devido sua popularidade, uma vez

que 80% do total de alunos da turma possuiam celulares ou notebooks.

Leal e Silva (2017) destacam que a popularidade dos dispositivos méveis se deve ao fato de
fornecerem a praticidade desejada pelos usuarios numa era onde as informagdes possuem carater

dinamico.

Diante dos pressupostos optou-se utilizar aplicagdes que se adequassem aos dispositivos dos
alunos, portanto para os smartphones foi utilizado o aplicativo Dcoder por ser eficiente, interativo e
gratuito. Por outro lado, para notebooks utilizou-se o Sublime Text por ser leve, gratuito ¢ possuidor de

varios recursos que facilitam a organizagao e codificagdo.

A turma era composta por 20 alunos do 3° ano do ensino médio integrado ao curso técnico de
informatica de uma escola estadual do municipio de Araguatins. As aulas foram ministradas durante o

estagio supervisionado III, por académicos de Licenciatura em Computagao.

Durante as aulas, buscou-se abordar os conceitos iniciais de programac¢do web, como a



Jornada de Iniciagdo # =
Glenics ¢ Exensio CIENCIA PARA A REDUCAO DAS DESIGUALDADES

0%
SACE

Instituto Federal do Tocantins

linguagem de marcagdo HTML)S ¢ estilizagdo de paginas com CSS3.

Os exercicios realizados em sala ocorreram em duplas para que pudesse haver uma melhor
integracdo dos alunos que ndo possuia um dispositivo mével (20% dos alunos) e para propiciar o

aprendizado coletivo ¢ interativo entre aluno-dispositivo e aluno-aluno.

Para constatagdo do relato buscou-se aplicar um questionario do tipo Survey aos alunos
envolvidos na disciplina. O questionario era composto por cinco (5) perguntas a respeito da utilizagdo
dos dispositivos méveis no ensino da pratica de programagdo, contudo apenas dois (2) destes

questionamentos foram analisados e discutidos.

As analises serdo apresentadas na secdo de resultados e discussdes juntamente com exemplos
de aplicacles trabalhadas na sala de aula, para uma melhor compreensdo e analise do leitor sobre o

tema proposto.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta sessdo visa estruturar ¢ analisar os dados coletados da pesquisa realizada através de um
questionario do tipo survey aplicados aos alunos do 3° ano do ensino médio integrado ao curso
Técnico em Informatica ¢ Manutengdo de Computadores, além de relatar como ocorreram as
atividades desenvolvidas em sala com a utilizagdo dos dispositivos mdveis, em especifico, celulares e

notebooks.

Inicialmente, para que se pudesse trabalhar eficientemente com os dispositivos atendendo as
necessidades de todos os alunos, foi pedido que os mesmos sentassem em dupla para que houvesse

integracdo dos alunos e aprendizado coletivo.

Na aula inicial, foi apresentado aos alunos um tutorial pratico para que estes pudessem
entender como se utiliza o aplicativo Dcoder (para os que possuiam smartphones) e o software

Sublime Text (para os que possuiam notebook).

Posteriormente, foram abordados contetidos iniciais a respeito da programagdo web com
HTMLS e CSS3. Foram realizados também alguns exercicios com o professor para que pudesse haver

uma melhor ambientagdo no uso das aplicagoes.

Durante as aulas foram construidos codigos em estrutura HTML para exibir imagens, videos,
textos, audios e outros tipos de contetidos a partir da utilizagdo do celular e das ferramentas propostas.

Ao final dos conteudos foram aplicados exercicios de fixagdo para que os alunos pudessem dominar o
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conteudo a partir da pratica.

No decorrer das aulas pode-se observar uma familiaridade com o uso de dispositivos moveis
no ensino da linguagem, pois ambos mostraram-se mais confortaveis e interessados em aprender os

contetidos abordados na disciplina.

Attewell (2015) explica que os estudantes que utilizam seus proprios dispositivos, em vez de
computadores escolares, trabalham em um ambiente mais confortdvel ¢ uma experiéncia mais
personalizada, pois eles podem concluir suas tarefas com mais facilidade e eficiéncia por haver mais

familiaridade e dominio sobre aplicativos e softwares escolhidos para o seu aprendizado.

Apoés a ambientagdo e a evidente familiaridade no uso das aplicagdes por parte dos alunos,
iniciou-se o desenvolvimento de exercicios mais completos envolvendo todas as tags e conceitos da

estrutura de informagodes de uma pagina web, que foram aprendidos em sala.

Ao propor tais exercicios, observou-se que todos os alunos conseguiram acompanhar o
conteudo e solucionar os exercicios atendendo os requisitos apresentados. Observou-se que tiveram o
potencial de realizar a codificacdo, inserindo ainda elementos basicos de layout e estilizagdo, como

ilustram a Figura 1 e 2.
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Figura 1 — Exemplos de paginas desenvolvidas pelos alunos no aplicativo Dcoder.
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Figura 2- Algumas aplicagdes desenvolvidas em sala utilizando o Sublime e Dcoder.

No decorrer do desenvolvimento de suas atividades, notou-se a capacidade dos alunos em
desenvolverem suas proprias paginas web sem grande interferéncia por parte do professor, pois ao
sentarem em duplas, houve o compartilhamento de conhecimento, sanando as duvidas e dificuldades

que os mesmos possuiam, como ilustra a Figura 3.

Neste aspecto, ao inserir estes recursos tecnoldogicos no processo de transmissdo de
conhecimento, notou-se a capacidade destes em incentivar a autonomia, estimular a percep¢ao do
sujeito, contribuindo assim para a construc¢ao coletiva e individual do conhecimento. Segundo Moran
(2000, p. 53), com o uso de recursos tecnologicos “o aluno desenvolve a aprendizagem cooperativa, a

pesquisa em grupo, a troca de resultados. A interagdo bem-sucedida aumenta a aprendizagem”.

Figura 3 - Alunos trabalhando em sala de aula.
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A partir das observacdes e das atividades realizadas durante as aulas, buscou-se saber a
opinido dos alunos a respeito da possibilidade do aprendizado dos conceitos introdutorios da
programacao web, utilizando dispositivos mdveis como smartphones, notebooks e tablets. Com base

nas respostas obteve-se os seguintes dados (Figura 4 ).

Vocé concorda que foi possivel aprender conceitos de
programacao web, como linguagens (estilizacdo e
marcac¢ao) estruturas de paginas web, responsividade e
conteudos, utilizando dispositivos méveis como
smartphones, notebooks e tablets.

100,00% 89,50%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00% 10,50%
— 0
0,00%
Sim Um pouco Nao

Figura 4- Analise da possibilidade de aprendizagem.

Os resultados mostram positividade no aprendizado de conceitos introdutérios de programacio
web utilizando dispositivos moveis, pois 89,50% dos alunos concordaram, afirmando “sim”, que foi
possivel aprender conceitos de desenvolvimento e programagdo web, restando apenas 10,50% dos
alunos que concordam parcialmente, ao afirmarem “um pouco”. Estas respostas representam os alunos
que ndo tinha nenhum contato com dispositivos mdveis em casa, apenas na escola em parceria com 0s

outros alunos. Outras possiveis respostas como “Razodvel” e “Ruim”, obtiveram 0% das respostas.

Os alunos foram questionados a respeito do nivel de aprendizado adquirido durante aulas em
que foram utilizados os dispositivos moveis para mediar o conhecimento, obteve-se os seguintes dados

(Figura 5).
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Como voceé classifica o seu nivel de aprendizado adquirido
através do ensino do conteudo através do uso de dispositivos
moveis?

0% 0%

m Otimo, adiquiri muitos conhecimentos a respeito
da linguagem e dos conceitos de programagao
web.

M Bom, adquiri alguns conhecimentos a respeito da
linguagem, porém ainda tenho dificuldade em
utiliza-la em algumas situagdes.

M Razoavel, adquiri poucos conhecimentose tenhos
muitas dificuldades.

Ruim, nenhum conhecimento foi adquirido.

Figura 5 - Classificacdo do nivel de aprendizado.

Neste questionamento, cerca de 53% dos alunos classificaram o seu nivel de aprendizado
como “6timo”, afirmando ter adquirido muitos conhecimentos a respeito das linguagens e dos
conceitos de programagdo web. E 47% dos alunos classificaram seu aprendizado como “bom”, pois
afirmam que adquiriam alguns conhecimentos, porém ainda ha dificuldades em utilizar a linguagem

em algumas situagdes. Outras classificagdes como “Razoavel” e “Ruim”, obtiveram 0% das respostas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de programagdo web através de dispositivos méveis apontou melhorias significativas
no ensino e aprendizado dos alunos, pois segundo as observagcdes os mesmos se mostraram mais
interessados e motivados a aprender os conteudos abordados. Tal interesse e motivagéo ¢é resultante da
dinamicidade proporcionada pelo uso dos dispositivos méveis, pois segundo Allan (2015), os alunos
“estardo muito mais motivados a frequentar a escola e participar de atividades se puderem usar a

tecnologia para estudar dentro e fora da escola, quando e onde quiserem.”

As analises permitiram uma visualizagdo positiva ndo s6 do uso dos dispositivos na sala de aula,
mas também na aquisicdo de conhecimento. Entretanto, salienta-se que o uso de dispositivos mdveis
no ensino de qualquer area deve ser seguido de organizagdo, planejamento ¢ metodologia, para que
este uso ndo se torne apenas uma atragdo para os alunos que ndo gera uma aprendizagem significativa

e que ndo traz melhorias para o processo de ensino e aprendizado.
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Por fim, conclui-se que a inser¢do das tecnologias digitais de informagdo ¢ comunicagdo de
forma planejada se torna um recurso cada vez mais eficiente no processo de ensino e aprendizado,

possibilitando melhorias no retorno do que foi ensinado.
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