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Abstract. Due to the COVID-19 pandemic, measures of social distance were
adopted. In view of this scenario, integration and teaching activities for under-
graduate students needed to be adapted to the virtual format. In this context,
the group of the Tutorial Education Program in Computing at the Federal Uni-
versity of Maranhdo created the event Acalourada Virtual. The event was orga-
nized over a period of two months and took place over three days through vide-
oconferences. Acalourada had activities such as presentations about the course
and the university, interactive dynamics and lectures. This article reports how
the event was organized by veteran students using several free information and
communication technologies so that other interested institutions can replicate
it. After an evaluation through a questionnaire, the participating students in-
dicated that the event was useful for their training and adaptation to the new
university routine, and that the activities carried out were well developed in the
virtual environment.

Resumo. Devido a pandemia de COVID-19, medidas de distanciamento social
foram adotadas. Tendo em vista esse cendrio, atividades de integragdo e ensino
para alunos ingressantes na graduagdo precisaram ser adaptadas para o for-
mato virtual. Nesse contexto, o grupo do Programa de Educacdo Tutorial em
Computacdo da Universidade Federal do Maranhdo criou o evento Acalourada
Virtual. O evento foi organizado no periodo de dois meses e ocorreu durante trés
dias por meio de videoconferéncias. A Acalourada contou com atividades como
apresentagoes sobre o curso e a universidade, dindmicas interativas e palestras.
Este artigo relata como o evento foi organizado pelos discentes veteranos uti-
lizando diversas tecnologias de informacdo e comunicacdo gratuitas para que
outras instituicoes interessadas possam replicd-lo. Apos uma avaliacdo através
de questiondrio, os discentes participantes indicaram que o evento foi iitil para
sua formagdo e adaptacdo a nova rotina da universidade, e que as atividades
realizadas foram bem desenvolvidas no ambiente virtual.
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1. Introducao

Devido a pandemia de COVID-19 e o estabelecimento do distanciamento social como
principal forma de combate a propagacdo do virus, diversas atividades académicas que
antes eram realizadas de forma presencial tiveram de ser adaptadas para o formato re-
moto. Tendo em vista esse contexto, surgiu a necessidade de criar formas de dar conti-
nuidade aos processos de aprendizagem e de interacdo social antes realizados de forma
presencial [Carneiro et al. 2020]. Com isso, a Universidade Federal do Maranhao optou
pela retomada das aulas adaptadas para a modalidade remota a partir do segundo semestre
de 2020 [Pinto et al. 2020], o que criou a necessidade de adaptar, também para o formato
virtual, a recepcao de alunos ingressantes (calouros) ao curso de Ciéncia da Computagao.

A recep¢do aos alunos ingressantes, intitulada Acalourada Virtual, foi realizada
para que os novos graduandos de Computacdo ndo deixassem de ser contemplados com
o evento. A Acalourada vem sendo desenvolvida de forma presencial ha mais de 3 anos
como uma atividade do grupo PET Computacdo em conjunto com a Coordenacdo do
Curso de Ciéncia da Computacgdo e o Departamento de Ciéncia da Computacao da UFMA.
Este evento busca orientar os alunos no que diz respeito a universidade e o curso, mos-
trando as oportunidades que a institui¢do oferece para o desenvolvimento profissional e
pessoal, estreitando os lagos do novos alunos e o curso.

A Acalourada € um evento de suma importancia, tendo em vista que ela visa di-
minuir algumas das causas para a grande evasao de alunos em cursos superiores da drea
de computacdo. Entre estas causas, podem ser destacadas a falta de informacdes sobre
o curso e suas oportunidades; e as dificuldades de relacionamento dos discentes com
colegas ou membros da institui¢do [Saccaro et al. 2019]. Considerando que a vulnerabili-
dade socioecondmica e a falta de conhecimento aprofundado de assuntos vistos no ensino
médio, também sdo problemas enfrentados pelos alunos ingressantes; e que estes podem
ser contornados pelos discentes ao obter auxilios financeiros fornecidos pelas instituicoes
de ensino superior e/ou através de cursos de ambientacao [Saccaro et al. 2019]; a Acalou-
rada tem um papel importante no combate a estes fatores, auxiliando na disseminacgao de
oportunidades de bolsas ou auxilios financeiros e/ou através da realizacao de atividades
de capacitagdo.

Em edi¢Oes anteriores da Acalourada realizada no formato presencial, rela-
tos dos discentes indicaram que esta atividade os incentivou a permanecer no curso
[Pinto et al. 2020], reforcando ainda mais seu objetivo e sua importancia para os alu-
nos ingressantes. Nesse contexto, este artigo visa apresentar um relato de experiéncia
do planejamento e adaptagdo das atividades para que o evento pudesse ser realizado de
forma remota. Além disso, € reportado o processo de construcao dos materiais utilizados,
a preparacao dos ambientes virtuais, a forma como cada atividade foi executada visando
uma experiéncia positiva, e por fim, a percepcdo das atividades realizadas do ponto de
vista dos discentes ingressantes.

O presente relato de experiéncia estd dividido como segue. A Secdo 2 apresenta
os trabalhos relacionados, fazendo um paralelo da organizacao de outros eventos com ob-
jetivos similares ao da Acalourada Virtual. Na Secdo 3, sdo mostradas todas as etapas de
planejamento, organizagdo e execucao do evento, além dos procedimentos para a criagao
dos materiais disponibilizados para os alunos ingressantes. A Secao 4 apresenta os resul-
tados, com foco nas opinides dadas pelos alunos que participaram do evento. Finalmente
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a Secdo 5 apresenta as conclusoes retiradas desta experiéncia com a criacdo e execugao
do evento, bem como as licoes aprendidas e a satisfagdo dos participantes.

2. Trabalhos Relacionados

A recepg¢do de calouros € um evento que ja vem sendo desenvolvido em diferentes forma-
tos em diversas universidades ao redor do Brasil. Esse tipo de evento apresenta um carater
acolhedor aos discentes ingressantes, pois oferece a oportunidade de suporte as questdes
relativas a vida académica, além de mostrar os beneficios que a universidade oferece
[Teixeira et al. 2008]. A seguir, sdo apresentados outros trabalhos que também t€ém como
objetivo relatar a aplicacdo de recepcdes de alunos ingressantes a cursos universitarios.

Aguiar et al. (2015) executaram uma recepg¢ao de calouros (Pré-Comp) para in-
troduzir fundamentos da Computacdo e contribuir com a motivacdo e aproveitamento
académico dos discentes. O objetivo das atividades foi apresentar a estrutura da Universi-
dade, promover a integracao dos estudantes, introduzir os fundamentos de computagdo e
motivar os estudantes com relatos de alunos veteranos e egressos sobre sua experiéncia no
curso e mercado de trabalho. Para isso, os alunos do Programa de Educagao Tutorial de
Ciéncias Computacionais da Universidade Federal do Rio Grande realizaram encontros
presenciais com palestras e treinamentos. Apds o evento, os autores afirmaram que houve
um aumento no interesse dos discentes em participar de atividades extracurriculares, além
de aumentar a motivacao dos discentes.

Em seu trabalho, Paz e Cox (2018) organizaram uma recepg¢ao para os novos alu-
nos do curso de Computacido da Universidade Federal de Sergipe utilizando atividades
interativas de desenvolvimento como o Robocode. O Robocode € um jogo de simulacio
de batalha entre rob0s virtuais em que jogadores utilizam objetos pré-definidos para cons-
truir robds, utilizando principios de programacao. A atividade contou com apresentagcdes
sobre o0 jogo e uma campeonato de batalhas dos robds treinados pelos alunos ingressan-
tes. Ao final da atividades, os discentes participantes indicaram satisfacdo com relagdo as
atividades realizadas e sua qualidade. Além disso, a atividade foi classificada como im-
portante e foi sugerido maior tempo para o treinamento em futuras replicacdes da mesma.

Em outra publicacdo, Sousa et al. (2018), relataram o processo de planejamento e
execugdo da Semana do Calouro da Universidade Federal Rural da Amazonia, em que fo-
ram aplicadas atividades relacionadas com Robética Educacional e Computa¢ao Desplu-
gada. Para o evento, foram ofertadas oficinas apresentando conceitos sobre programagao
e introducao ao conjunto LEGO Mindstorms, além de dinamicas sobre: (a) nimeros
bindrios, (b) troca e envio de dados, e (c) armazenamento de imagens. As oficinas fo-
ram avaliadas de forma positiva pelos discentes, indicando seu impacto para entender o
contetido programatico das disciplinas do curso, além da solicitacdo de outras atividades
para continuar aprimorando os conhecimentos adquiridos.

Finalmente, Pinto et al. (2020) relataram a experiéncia do grupo do Programa de
Educagdo Tutorial em Ciéncia da Computacdo (PETComp) da Universidade Federal do
Maranhao ao organizar e implementar uma atividade de recep¢ao dos discentes ingressan-
tes no ensino superior. O evento contou com atividades que visavam apresentar o curso,
a universidade e as oportunidades que ela proporciona, além de permitir conhecer e in-
teragir com os discentes ingressantes. Os resultados obtidos indicaram a importancia da
recepc¢do de calouros no processo de integragao dos discentes a universidade.
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Os trabalhos citados acima destacam a importancia da realizacdo de eventos de
recepe¢do de calouros como forma de dar visibilidade a universidade e ao curso, além de
viabilizar a aproximacgdo entre os discentes. Nesse contexto, este trabalho visa apoiar
instituicdes de ensino superior na realizacio deste tipo de evento na drea de computacdo
adaptado ao contexto remoto. A seguir, € apresentado processo seguido para executar a
recep¢ao dos calouros do curso de Ciéncia da Computacdo de forma remota do semestre
2020/02.

3. Planejamento e Execucao da Acalourada Virtual

O processo de planejamento iniciou apds ser tomada a decisao de que o periodo letivo se-
ria realizado de forma remota. Com isso, todas as atividades presentes no evento presen-
cial listadas em [Pinto et al. 2020] teriam de ser adaptadas para o formato virtual. Apos
uma sessao de brainstorming da comissdo organizadora, foi definido que o evento teria a
duracdo de trés dias e contaria com as seguintes atividades distribuidas ao longo de sua
duracdo: dindmica de apresentacdo entre alunos e dindmica de quiz; apresentacdes do
curso, sua coordenagdo e institui¢des relacionadas (i.e. empresa jinior e equipe atlética
do curso); apresentacdo do grupo PETComp, da Sociedade Brasileira de Computagdo
(SBC) e de projetos de extensdo; palestra para despertar o interesse dos discentes em
temas atuais de computacdo; e Tour nos laboratérios de pesquisa. Embora tenha sido
considerada a possibilidade de incluir atividades advindas de outros eventos realizados
no formato presencial (ver Se¢do 2), foi decido ndo inclui-las devido a possibilidade de
falta de recursos disponiveis pelos discentes, como computadores com capacidade de pro-
cessamento necessdria e/ou acesso a internet com velocidade de transferéncia de dados
necessdria. Finalmente, foi sugerida uma sess@o de jogos para ser realizada no periodo da
noite de forma opcional, servindo como uma atividade de descontracio e conhecimento
entre novos e antigos alunos.

Para definir o cronograma de execugao de atividades, perguntou-se dos palestran-
tes a sua disponibilidade e foi discutido com a coordenagdo qual seria o melhor periodo
de execuc¢do do evento em que os docentes poderiam liberar os participantes. Além disso,
foi definida uma equipe de discentes do grupo PETComp para participar como alunos
voluntérios e auxiliar na preparacdao dos materiais de apoio. A Tabela 1 apresenta o cro-
nograma final do evento.

A plataforma escolhida para a realizagao da recepgao foi o Google Meet, visto que
este j4 vem sendo usado pela instituicdo desde o retorno das aulas na modalidade remota.
Também foram produzidos materiais com o intuito de auxiliar e informar os novos alunos
sobre a universidade, sendo estes: o “Guia do Sistema Integrado de Gestao de Ativida-
des Académicas”, o “Guia Rapido para Calouros” e um video apresentando o Centro de
Ciéncias Exatas e Tecnologia (CCET) onde seriam realizadas as aulas de forma presen-
cial, apds o periodo de ensino remoto. Todos esses materiais foram disponibilizados no
site da Acalourada desenvolvido pelo grupo PET Computagio'.

O site teve como intuito apresentar as informacdes do evento de maneira mais
detalhada e agregou todas as informagdes pertinentes ao evento, como: a sua historia,
quais plataformas de videoconferéncia seriam utilizadas, as orientacdes necessdrias para
a participacao dos discentes, a programagao completa e uma sec¢ao dedicada a responder

ISite da Acalourada: https://petcompufma.org/acalourada/index.php
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Tabela 1. Cronograma do Evento

Dia 1 (10/02/21) ‘ Dia 2 (11/02/21) ‘ Dia 3 (12/02/21)
Horario Atividade
09:00 - 09:30 | Dinamicas de Apresentagdo | Palestra “Ethical Issues
Apresentacdo de Empresa | of Artificial Intelligence” Apresentacdo dos
09:30 - 10:00 Junior . Laboratérios (LabTour)
Apresentacdo da Atlética
do Curso
10:00 - 10:30 | Apresentacao da Apresentacdo Projeto Inclusdo
10:30 - 11:00 | coordenagdo e do curso Dinamica de Contetdos
11:00 - 11:30 | Apresentagdo do PETComp | de Computacdo Livre
11:30 - 12:00 | Apresentacdo da SBC Livre Livre
20:00 Dinamica - Sessao de Jogos | Dindmica - Sessao de Jogos Dinamica - Sessao de Jogos

perguntas frequentes sobre a universidade e o curso. Nele, também foi fornecido o for-
muldrio de inscricao feito no Google Forms indicando a participacdo no evento, além de
apresentar os organizadores e as redes sociais para entrar em contato em caso de dividas.

O Guia do Sistema Académico procura informar sobre o sistema utilizado pela
institui¢do, ensinando a acessar,navegar e utilizar suas principais funcionalidades. Ja que
os discentes ingressantes terdo suas aulas de forma remota, foi dado um foco a mais
nas funcionalidades relacionadas as aulas, como questiondrios, submissao de atividades,
turmas virtuais, entre outros. Por sua vez, o Guia Rapido para Calouros teve como obje-
tivo apresentar aos novos discentes informagdes gerais importantes sobre a instituicdo. O
mesmo conta com um mapa e uma sequéncia de imagens aéreas da universidade, apon-
tando locais de interesse para o aluno ingressante e uma explicagdao sobre cada um deles.
Finalmente, foi preparado um video rapido do prédio CCET. Com o auxilio de um aluno
do grupo PET Computa¢do que mora na residéncia universitaria do campus, foram gra-
vados diversos videos das localizagdes mais importantes do prédio, como laboratérios de
informadtica, auditérios, sala da coordenacdo do curso, entre outros. Devido a suspensao
da maioria das atividades presenciais, ndo foi possivel gravar o interior da maioria dos
lugares. Esse problema foi contornado na edicao do video, onde foram adicionadas fo-
tos dos locais tiradas antes da pandemia, além de uma narracao explicando cada um dos
locais sendo mostrados. Este material foi produzido para que o aluno pudesse ter uma
noc¢do de como € o ambiente presencial do seu curso.

Com relacao as dinamicas, a dinamica de apresentacao foi escolhida com o obje-
tivo de estreitar os lacos entre os novos discentes, de modo que todos tivessem a oportu-
nidade de se apresentar. Para ser realizada de forma remota, no momento da atividade,
os participantes seriam chamados em ordem alfabética usando a lista de participantes da
chamada do Google Meet, entdo eles ligariam o microfone e se apresentariam, falando:
o seu nome, o porqué de ter escolhido o curso de computagdo e um passatempo. Para os
alunos que ndo possuiam microfone, foi dada também a op¢ao de digitar uma mensagem
no chat com suas apresentacdes, que entdo seriam lidas pelo mediador da dinamica.

A dindmica de Conteddos de Computacdo foi realizada utilizando o Kahoot!.
O Kahoot! € uma plataforma de aprendizagem gratuita que disponibiliza jogos como
questiondrios para tornar as aulas divertidas e dinamicas [Silva et al. 2019]. No caso da



EACom VIl Encontro Académico de Computagéo - UFMA
Encontro Académico Copyright (c) EAComp. ISSN: 2594-486X

de Computacdo

dindmica de conteidos de computacao, foi desenvolvido um quiz com conhecimentos e
curiosidades da drea da computacgdo e tecnologia. Desta forma, foram criadas 23 pergun-
tas de multipla escolha e depois adicionadas na plataforma. Apds isso, também foi criada
uma apresentacio de slides com uma explicacao sobre como utilizar o Kahoot! e sobre
as respostas de cada pergunta da dindmica. Na aplica¢do da dindmica, o moderador da
atividade iniciou uma sala para o quiz, sendo esta acessivel através de um cédigo. Cada
um dos participantes entrava nesta sala através de um computador ou celular. Apds todos
entrarem na sala, o moderador dava inicio a atividade, transmitindo a tela com as per-
guntas e opcoes de resposta pelo Google Meet, e os participantes respondiam através do
dispositivo pelo qual acessaram a sala. Para cada pergunta era atribuida uma pontuacdo e
quanto mais rapido o participante respondesse mais pontos eram ganhos. Apds o tempo
da pergunta acabar, era apresentado na tela um ranking com a pontuacao dos participantes.
A Figura 1 apresenta um screenshot do momento de realizacao da dindmica de conceitos
de computagdo, em que sdo apresentadas as pontuagdes dos participantes.

O Meet: fks-hym-muy ® x + - x
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Figura 1. Tela do Kahoot sendo transmitida a esquerda, mediadores e participan-
tes da dinamica a direita.

Com relacdo as apresentacdes realizadas, a apresentacdo do curso é uma ati-
vidade que pretende abordar questdes administrativas da Universidade Federal do Ma-
ranhdo e do curso de Ciéncia da Computagdo, explicando para os novos alunos topicos
como as variacoes de cadeiras ofertadas e como se matricular nelas, coeficiente de ren-
dimento, créditos, e outras questdes pertinentes ao estudante. Por sua vez, houve outras
apresentacdes de conteddos ou atividades extracurriculares. Por exemplo, a apresentacao
sobre o grupo PET disponibilizou informac¢des de uma forma geral a respeito do Pro-
grama de Educacdo Tutorial, que tem por objetivo estimular as atividades de pesquisa,
ensino e extensao universitarias, no nivel de graduacdo. O tutor do grupo PET mostrou
as atividades desenvolvidas, como mini cursos, monitorias, pesquisas, desenvolvimentos
de sistemas, organizacdo de eventos e projetos de extensdao, além de apresentar os atu-
ais integrantes e o processo seletivo para participar do programa. J4 na apresentagdo da
Sociedade Brasileira de Computagdo, o representante institucional discorreu sobre a so-
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ciedade, seus objetivos e eventos promovidos para a comunidade académica. Finalmente,
a apresentacdo de projetos de extensdo e entidades relacionadas ao curso permitiu mos-
trar aos novos alunos alguns dos projetos realizado no curso para incentivar uma maior
participacao de mulheres na area de computacdo através de atividades sobre conteudos
da area realizadas com estudantes do ensino fundamental. Além disso, a apresentacao
da empresa junior forneceu informacdes sobre os objetivos e atividades desenvolvidas
pela empresa jlnior e seu processo seletivo, enquanto os representantes da Atlética Lorde
(time esportivo do curso) apresentaram os eventos realizados pela equipe e as atividades
esportivas realizadas.

Para despertar o interesse dos discentes em participar de pesquisas de contem-
poraneas, foi apresentada a palestra intitulada “Ethical Issues of Artificial Intelligence”.
Nela, foram discutidas as implicacdes éticas trazidas pela inserc¢do de tecnologias que uti-
lizam a Inteligéncia Artificial no dia a dia. No mesmo hordrio, foi realizada a premiagao
de Aluno Destaque, que premia o aluno com maior coeficiente de rendimento entre os for-
mandos do semestre. O intuito de realizar a premia¢do durante a palestra era homenagear
o discente e que o mesmo fornecesse um testemunho sobre sua experiéncia académica e
profissional dentro da Universidade.

Finalmente, o LabTour consistiu na visita aos laboratérios de pesquisa do curso
de Ciéncia da Computacao da Universidade Federal do Maranhdo, dando a oportunidade
dos alunos conhecerem as diversas areas de pesquisa que sdo trabalhadas no ambiente da
universidade. Durante o planejamento da atividade, foi decidido que o mesmo seria feito
através de apresentacgdes feitas pelos professores ou alunos representantes dos laboratérios
convidados. Todos receberam a op¢do de apresentar ao vivo ou enviar uma gravacao da
sua apresentacdo para ser exibida durante a realizacdo da atividade. As apresentacdes
também contaram com um momento para esclarecimento de eventuais davidas que foram
respondidas pelos professores responsaveis pelos laboratorios.

4. Resultados e Discussao

O evento foi realizado com sucesso em fevereiro de 2021 tendo ao todo 32 participantes
de um total de 34 discentes matriculados no periodo de 2020.2. Todas as atividades pla-
nejadas foram realizadas no formato remoto. No entanto, como a palestra sobre aspectos
éticos em inteligéncia artificial era de interesse dos discentes do curso e publico externo,
a mesma foi aberta ao publico. Lamentavelmente, pessoas mal intencionadas consegui-
ram acesso ao link da chamada do Google Meet e foi necessdrio criar uma nova chamada
fechada apenas para os discentes ingressantes do curso. A seguir, € explicado o processo
de avaliacao das atividades realizadas do ponto de vista dos discentes.

Ap6s o encerramento da recepcao, para obter as percepgdes dos alunos em relagao
a cada atividade, foi criado um questiondrio contendo afirmativas para serem respondidas
utilizando uma escala Likert de 5 pontos (concordo fortemente, concordo parcialmente,
nem concordo nem discordo, discordo parcialmente e discordo fortemente). As afirmati-
vas do questiondrio foram baseadas no trabalho de Braga (2015) para avaliacao de ativi-
dades académicas, sendo elas: Item 1) Os contetidos foram abordados de maneira clara
e precisa; Item 2) A experiéncia foi relevante para o meu aprendizado; Item 3) A ati-
vidade possibilitou interacdo entre os participantes; e Item 4) Eu gostaria de ter outras
experiéncias com este tipo de atividade. Além disso, foram disponibilizadas questoes
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abertas tentando identificar os pontos positivos, negativos e oportunidades de melhoria de
cada atividade. Apds a criacdo do questiondrio, foi disponibilizado um link para que os
alunos ingressantes pudessem respondé-lo. Ao todo, o formulério recebeu um total de 13
respostas de alunos que participaram do evento.

A Tabela 2 apresenta os resultados da avaliagdo dos discentes em que M repre-
senta a mediana das respostas de 1 a 5 e DP representa o desvio padrdo. Apos analisar
os resultados, foi identificado que os calouros participantes ficaram satisfeitos com as
apresentacoes do evento. Atividades como a Apresentacdo do Curso estdo entre as mais
bem avaliadas, destacando a importancia do aluno recém ingresso na faculdade ter um
momento em que suas dividas sobre o ambiente universitdrio possam ser esclarecidas.

Tabela 2. Avaliacao das Atividades Remotas da Acalourada por Parte dos Dis-

centes

Item1 | Item2 | Item3 | Item 4
Atividade M| DP M | DP M| DP | M| DP
Dinamica de apresentagao 5 1035 /085 [03|5 (0,2
Apresentacdo da Empresa Junior 5 10315 (045 |04|5 |02
Apresentagcdo do Time Atlética 51035 (065 |05 |5 |04
Apresentagdo do Curso e Coordenacao |5 (0,0 |5 (00 |5 (0S5 (5 |01
Apresentacdo do PET 5 10015 [01(5 |05(|5 |01
Apresentacdao da SBC 510215 (005 |05 |5 |02
Palestra Sobre Problemas EticosemIA |5 | 055 [0,6 |5 [06 |5 |04
Apresentacdo Projetos de Extensao 5 10215 |06|5 |04|5 |09
Dinamica com Kahoot 5 10215 (035 (025 |05
Tour Virtual Pelos Laboratérios 510215 (025 (035 |00

Ao analisar os campos para comentarios de pontos positivos, negativos e oportu-
nidades de melhoria, atividades como o LabTour e a palestra “Ethical Issues of Artificial
Intelligence” receberam elogios pelos contetidos que abordaram. Um dos alunos disse:
“Da apresentacdo dos laboratorios, é de suma importdncia que todos os discentes tenham
conhecimento sobre os laboratorios”, enquanto outro disse: “/[...] achei interessante as
atividades que eles (laboratdrios) realizam [...]”. Essas avaliacdes mostram que existe,
desde o comeco do curso, um interesse por parte dos alunos nas diversas dreas de atuagcao
que o curso de Ciéncia da Computagdo oferece, sendo de suma importancia atividades
como o LabTour para orientd-los e apresentd-los a essas areas.

A Dinamica de Quiz foi outra atividade bem avaliada, recebendo diversos elogios
na parte discursiva do formulério. Dentre as respostas, os alunos disseram: “KAHOOT! E
divertido, ensina e houve interagdo [...]”, “Gostei da dindmica do Kahoot porqué traba-
lhou contetidos pertinentes sobre Computacdo no geral e mesmo assim nos descontraiu”,
“Gostei bastante das dindmicas em geral, acredito que pra um calouro como eu é funda-
mental criar lagos na universidade [...]”. Esses comentdrios mostram indicios de que as
dindmicas alcangaram o seu objetivo de gerar interacao e aproximacao entre os discentes

participantes.
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Quanto as criticas, foram recebidos comentérios em relagdo ao horério do evento.
“[...] talvez um dia a mais para diminuir os hordrios e tornar menos cansativo”, re-
velando que talvez haja a necessidade de reconsiderar a distribui¢do das atividades para
recepgdes futuras, de modo que o cronograma nao fique cansativo para os participantes.
Vale também ressaltar que a Apresentacdo de atividades extra curriculares e projetos de
extensdao como o Girls++ teve as menores avaliagdes referentes a relevancia e/ou interesse
dos discentes. Isso se reflete principalmente no fato de que a quantidade de mulheres in-
gressantes no curso continua pequena, € ndo houveram registros de sua participa¢do no
evento.

5. Conclusoes

Este artigo apresentou um relato de experiéncia da realizacdo de uma recep¢ao de dis-
centes ingressantes ao curso de Ciéncia da Computagdo da Universidade Federal do Ma-
ranhdo. Foram apresentadas as atividades adaptadas ao formato remoto e foi possivel
observar que a quantidade de discentes engajados com todas as atividades diminuiu com
relacdo a quantidade de discentes que participou do evento de forma presencial. Embora
os discentes que participaram e responderam o questiondrio tenham indicado satisfacao
com relacdo ao evento realizado, oportunidades de melhoria foram identificadas como a
possibilidade de extensdo da duracio do evento para nio ficar cansativo ao ter que assistir
as palestras e atividades através dos dispositivos. Foi observado também que os discentes
preferem atividades mais ativas, uma vez que varios indicaram que dindmicas como o
Kahoot foram divertidas e despertaram seu interesse.

Com relacdo ao contexto remoto, alguns discentes indicaram que poderia ser in-
teressante estar dentro do laboratorio de forma virtual. Um dos representantes dos labo-
ratorios de pesquisa apresentou um laboratério dentro do préprio laboratério, ligando a
camera e fazendo comentdrios sobre os equipamentos disponibilizados dentro da Univer-
sidade. O laboratorio estava vazio e sO o discente estava presente durante a realizacao
da apresentacdo. Os discentes indicaram que esse formato de apresentacdo poderia ser
replicado pelos outros laboratérios, melhorando o entendimento das pesquisas realizadas.
Além disso, € necessdrio verificar o acesso dos participantes aos ambientes remotos utili-
zados, para evitar problemas como o vivenciado durante a realizacdo da palestra que foi
aberta ao publico e teve participantes interrompendo a transmissdo com videos e dudios
ndo relacionados as atividades.

Embora ndo tenham sido aplicadas tecnologias de ensino de programagdao como
em outros trabalhos presenciais por falta de equipamentos e conexdo com a internet por
parte dos discentes ingressantes e organizadores, ideias de apresentacdes com mais egres-
sos poderiam ter sido implementadas. Por exemplo, alguns discentes indicaram ter inte-
resse na visao de alunos formados sobre o curso, e a visdo de profissionais da industria,
como foi feito em eventos presenciais [de Aguiar et al. 2015]. Além disso, o nimero de
dindmicas realizadas com sistemas online de baixo consumo de processamento como 0
Kahoot deve ser explorado para aumentar o engajamento dos discentes.

A partir deste relato de experiéncia, novos eventos de recepcao de alunos ingres-
santes a cursos de computacdo podem se beneficiar das licdes aprendidas deste evento e
replica-lo nas suas instituicdes. Além disso, os problemas e oportunidades de melhoria
podem auxiliar a evitar futuros riscos a realiza¢ao do evento no formato remoto, € melho-
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rar a qualidade do evento, aumentando o engajamento dos discentes e seu interesse pelo
curso. Como trabalho futuro, pretende-se considerar os pontos levantados na avaliagdao
do evento realizado no contexto remoto e realizar alteracdes no planejamento e execugao
destas e atividades adicionais, de modo a atender as expectativas dos discentes. Além
disso, pretende-se explorar qual seria o impacto de organizar recep¢des de calouros de
forma hibrida, com momentos presenciais e remotos. Finalmente, pretende-se coletar no-
vas métricas e utilizar andlises estatisticas descritivas com novas métricas para observar o
impacto destas mudangas na opinido dos discentes e sua avaliacdo das atividades.
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