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RESUMO

MIRANDA, Mauro Sérgio de. Aplicativo Plickers: Importante ferramenta na
avaliacdo e acompanhamento da aprendizagem escolar com o monitoramento
em tempo real. 2019. Trabalho de Concluséo de Curso — Universidade Federal de

Sao Joao Del Rei.

O presente trabalho constituiu na discussao de pesquisa de campo sobre o uso do
aplicativo Plickers no processo de acompanhamento da aprendizagem escolar. O
aplicativo foi utilizado como ferramenta para acompanhar o desenvolvimento dos
alunos na disciplina de quimica, perante avaliagbes diagndsticas e formativas. O
processo de avaliacao se deu no periodo que antecedeu a aplicacdo das avaliacbes
somativas, com o objetivo de identificar os topicos de maior dificuldade, além de
também identificar os alunos com desempenho ruim e promover as devidas
intervengbes em tempo habil. O método utilizado foi o indutivo experimental, com
levantamento de dados qualitativos sobre como o uso do aplicativo facilita o
levantamento de informacdes sobre o aprendizado dos alunos e também como € a
aceitacao por parte deles. Inicialmente foi realizada uma revisédo da literatura sobre
avaliacdo escolar, uso de recursos tecnolégicos na educacdo e metodologias ativas
de ensino. Os resultados iniciais apresentaram aceitacdo dos alunos a nova

tecnologia e um diagndstico mais preciso do desenvolvimento escolar.

Palavras-chave: aplicativo Plickers, avaliacdo, aprendizagem escolar,

metodologias ativas.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho teve por objetivo avaliar o uso do aplicativo Plickers como
ferramenta de apoio ao professor no acompanhamento da aprendizagem escolar

auxiliando no processo de avaliagdes diagndsticas e formativas.

Um dos principais desafios para o professor no seu trabalho diario € garantir
que todos os alunos compreendam de forma satisfatéria 0 conteddo ministrado em
sua disciplina. O conteudo a ser abordado, exemplos resolvidos, atividades individuais
ou coletivas sdo propostas que buscam promover a assimilacdo do conteudo e

diagnosticar as dificuldades e duvidas dos alunos.

Aliado a isso, existem 0s Varios recursos de midias que os alunos, por iniciativa
prépria ou por indicacédo do professor, utilizam para auxiliar seus estudos e facilitar a
aprendizagem: Youtube, sitios educacionais, simuladores e aplicativos especificos

para a educacao.

Sempre apls as correcdes de atividades e debates, o professor busca
identificar entre seus alunos se alguma duvida persiste, se 0 conteudo ou parte dele
nao foi assimilado corretamente. Alguns alunos manifestam suas dificuldades
enguanto outros nao, seja por terem assimilado, seja por ndo se sentirem a vontade

para apresentarem as duvidas.

Quando séo aplicadas as avaliacdes formais, tais dificuldades vém a tona,
resultando em perda de média por parte dos alunos que ndo haviam assimilado o
conteudo e nao se manifestaram. Isso resulta em diagndstico tardio apdés as
avaliacOes, sendo necessario intervencdo pedagodgica sobre o conteddo, mas que
dependendo da proposta pedagdgica da escola, ndo permite recuperacdo no

aproveitamento de notas.

Conseguir diagnosticar as dificuldades e sana-las antes de os alunos
realizarem as avaliacdes formais é um grande desafio, principalmente junto aos que

nao se manifestam.

Existem diversas ferramentas de midias que podem ser utilizadas. O Google,
por exemplo, disponibiliza a ferramenta de formularios que apds ser respondido, gera

relatorio estatistico com o desempenho nas perguntas realizadas, o que ajuda a



identificar as principais dificuldades, porém esses dados sao avaliados em uma etapa

para posterior intervencao.

A ideia é que se consiga identificar as dificuldades em tempo real dentro da
sala de aula, sem que os alunos alvo possam, por exemplo, pegar respostas com

colegas e mascarar os dados do formulario.

Assim, esse estudo procurou verificar a viabilidade do uso do aplicativo para
realizar a andlise em tempo real do desempenho dos alunos nas atividades

diagndsticas antes das avaliagdes sistémicas da escola.
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2 OBJETIVOS

O presente trabalho teve por objetivo avaliar o impacto do uso do aplicativo
Plickers como ferramenta de avaliacéo e diagnéstico de dificuldades de aprendizagem
apresentadas pelos alunos do ensino médio de uma escola publica estadual de Belo
Horizonte, no ano letivo de 2018, em tempo real e propor agdes de intervencao para

sana-las.
A avaliagéo dos resultados proporcionados pelo uso do aplicativo consistiu em:

e Elaborar atividades diagnosticas aplicadas aos alunos antes das avaliagfes
sistémicas,

¢ |dentificar os alunos com maior dificuldade na disciplina quimica até o momento
do ano letivo,

e Proporcionar a intervencao pedagogica em tempo real, por meio de feedback
do conteldo e corre¢cdo de conceitos assimilados incorretamente,

e Promover melhor desempenho dos alunos nas avaliagdes sistémicas.
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3 JUSTIFICATIVA

A avaliacdo do aprendizado escolar deve ser continua, permitindo um melhor
acompanhamento do desenvolvimento do aluno. O professor deve estabelecer as
estratégias que permitam um diagnéstico eficiente para que possa propor acdes para
corrigir dificuldades e defasagens. Para fins de avaliacdo, pelo menos, os objetivos
devem ser colocados em termos de resultados ou de modificagdes mais facilmente
observaveis no aluno, de forma que se possa determinar se ele esta ou néo

progredindo em relacao a aprendizagem, durante o curso (BLOOM et al, 1983).

Associado ao processo de avaliacdo, diferentes metodologias de ensino tém
sido apresentadas como opc¢ao ao trabalho escolar, com o intuito de promover uma
aprendizagem mais significativa. Algumas dessas estratégias pedagogicas consistem
em direcionar o protagonismo da aprendizagem aos alunos, sendo conhecidas como

metodologias ativas. Segundo BENTO et al (2017), as principais sao:

Método de caso (BARNES; CHRISTENSEN; HANSEN, 1994), aprendizagem
baseada em problemas (WALKER et al, 2015), aprendizagem baseada em projetos
(BENDER, 2014), aprendizagem baseada em games (QIAN; CLARK, 2016),
gamificacdo (KAPP, 2012), sala de aula invertida (BERGMANN; SAMS, 2016), peer
instruction e avaliacdo por pares (MAZUR, 2015) e design thinking (CAVALCANTI,
FILATRO, 2017). Em muitos casos, novas tecnologias tém sido naturalmente

combinadas na aplicacdo dessas metodologias.

O uso do aplicativo Plickers permite o desenvolvimento da metodologia ativa,
promovendo a convergéncia de midias, possibilitando a gamificacdo, o feedback
rapido, interacao e interatividade, conflito, competicdo e cooperacdo (BENTO et al,
2017).

Essas acfes permitirdo uma avaliacdo do processo ensino-aprendizagem mais
efetivo, fazendo com que ela seja utilizada a favor do aluno e ndo do sistema
educacional (CASEIRO; GEBRAN, 2008).
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4 REVISAO TEORICA

O uso de tecnologias na educacéo esta cada dia mais presente. Tornou-se um
caminho sem volta. Blogs, flogs, redes sociais, videos, aplicativos para celulares, um

conjunto grande de diferentes midias a servi¢o de professores e alunos.

A estes recursos temos um conjunto de metodologias de ensino inovadoras,
que buscam propor maior protagonismo ao estudante e proporcionam um papel

mediador ao professor.

Segundo Prensky (2010, p 202), O papel da tecnologia, em nossas salas de
aula, é o de oferecer suporte ao novo paradigma de ensino”. Para Silva et al (2015,p
181), “as tecnologias educacionais estdo possibilitando o rompimento com a nogao
tempo e espago e inserindo uma nova forma de ser e de pensar na educagéo,
transformando as relacbes, o modo de aprender e de comunicar, criando uma

possibilidade de uma constru¢ao coletiva do conhecimento”.

Ditzz e Gomes (2017, p 1), apresentam em seu trabalho a contribuicdo do uso
do aplicativo na avaliagao formativa, onde ele "pode auxiliar na melhoria da prética
pedagogica e na melhoria da atencéo dos alunos para os contetdos ministrados pelo

professor, além de auxiliar na avaliagdo de sua proépria pratica pedagdgica”.
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5 METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido em carater exploratério com o intuito de verificar os
impactos do uso de tecnologias em sala de aula, mais precisamente o uso do
aplicativo Plickers. Para o uso do recurso € necessario baixar e instalar o aplicativo
acessando a App Store (Apple) ou Play Store (Android) e no sitio do desenvolvedor

(www.plickers.com) deve ser realizado o cadastro de conta de acesso a plataforma

web.

Como mencionado anteriormente, a pesquisa consistiu em acompanhar o
desempenho dos estudantes do ensino médio de uma escola publica estadual de
Belo Horizonte, em relacdo a aprendizagem nos conteudos lecionados na disciplina
Quimica e identificacdo dos alunos em dificuldade antes da realizac&o das avaliacbes

sistémicas.

Inicialmente, os contetdos foram ministrados fazendo-se uso de metodologias
ativas como a sala invertida e peer instruction, em que os alunos iniciaram os estudos
pelos materiais digitais disponiveis na plataforma de ensino adotada pela instituicéo,
seguida de abordagem em sala e posteriormente com videoaulas abordando o

conteudo e correcao de atividades.

A avaliacédo se deu na forma de um quiz realizado em sala com as questdes
exibidas em arquivo powerpoint projetadas no quadro. As respostas foram coletadas
e avaliadas com a utilizagdo de um celular com o aplicativo instalado e cartdes
respostas fornecidos pelo desenvolvedor. Vale salientar que é possivel utilizar
diferentes recursos de midias como questionarios virtuais elaborados no sitio do
desenvolvedor (Figura 1), materiais impressos, arguicdo oral, videos, dentre outros,

para a realizacdo das atividades.


http://www.plickers.com/
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Figura 1 - Ambiente virtual do Plickers: Criacdo de questdes.
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Fonte: www.plickers.com

Cada cartao resposta possui um padréo de imagem distinto no estilo QR code,
representado na Figura 2, que foi associado a cada aluno, Figura 3, que deveria
analisar as questdes e depois expressar a sua resposta individualmente pelo cartdo
resposta, que é lido pelo aplicativo que vai registrando quem acertou, quem errou e
suas respostas, além da estatistica de aproveitamento geral da classe em cada

questéo. Os cartdes apresentam quatro op¢des de resposta no formato A, B, C, D.

Figura 2 - Ambiente virtual do Plickers: cartdo de resposta.

Fonte: www.plickers.com
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Figura 3 - Ambiente virtual do Plickers: associacdo dos cartbes de resposta.

'ﬂ pli ckers Biblioteca Relaté6rios Classes Visualizagio ao vivo Postais Socorro

® 101

Enter Student Name (ex: Tim Howard) Ordenarpor.. ¥ # Adicionar lista B Imprimir lista CantsesDisponheks

Mostrar alunos arquivados

BEB8EO00
S EE28000
BEECOoB

Fonte: www.plickers.com

Para melhor organizagdo das informagdes, foram criadas turmas as quais 0s

alunos estéo vinculados, Figura 4.

Figura 4 - Ambiente virtual do Plickers: Criag&do de turmas.
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Fonte: www.plickers.com

Segundo o desenvolvedor, o Plickers é uma ferramenta que permite aos
professores coletarem dados de avaliagdo formativa em tempo real, sem a
necessidade de uso de dispositivos pelos alunos, ou seja, basta o professor usar o
seu aparelho. Outra vantagem esta no fato de se poder utilizar o aplicativo off-line,

desde que as questdes sejam previamente sincronizadas.

Os alunos foram orientados a levantarem seus cartdées com sua resposta, nao
devendo se expressar quem nao soubesse responder. Dessa forma se eliminou a
situacao que na linguagem escolar chamamos de “chute”, uma vez que a intenc&o da

atividade foi identificar os conceitos que foram completamente ou parcialmente
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assimilados, bem como os que néo foram. A leitura dos cartbes foi realizada com o
uso do celular, com o uso da céamera pelo aplicativo, sendo o0s resultados
disponibilizados instantaneamente na tela do celular. A Figura 5 apresenta o padrdo
como os resultados sao exibidos. Nela se identificam as estatisticas individuais e

gerais.

Figura 5 - Apuracao das respostas pelo aplicativo.
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Fonte: www.smore.com/etjrp-plickers
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A partir da apuracdo das respostas foi possivel realizar o procedimento de
intervencéo junto aos alunos. O procedimento de abordagem consistia em debater
com eles de forma aleatoéria entre 0s que acertavam e 0s que erravam o0s elementos
tedricos e préaticos que envolviam a questdo. Dessa forma foi possivel identificar
conceitos que ainda ndo estavam totalmente consolidados ou que foram
compreendidos incorretamente entre os que erraram e o refor¢co da informacao junto
aos que acertaram. Acessando o sitio é possivel obter uma estatistica mais completa
sobre desempenho geral da turma, o que permitiu identificar quais tépicos deveriam

ser novamente trabalhados em sala e também com reforgo de videoaulas.
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6 DESENVOLVIMENTO

O trabalho, como ja mencionado, foi realizado com alunos do ensino médio,
abordando o tema de radioatividade com o 1° ano, termoquimica com o 2° ano e
funcdes organicas com o 3° ano.

A aceitacdo do uso da tecnologia adotada teve boa receptividade pelos
docentes, que gostaram da ideia da avaliacdo na forma de um game quiz além de se
sentirem mais a vontade para se expressarem.

Para apresentar os dados obtidos, forma feitas analises dos resultados colhidos
junto a turma do 2° ano nomeada como 201. Foi escolhida uma das questfes do quiz
para apresentar as informacdes geradas pelo aplicativo.

A questéo escolhida, apresentada na Figura 6, trabalhou a compreensao de
processos termoquimicos, em cima da analise de situacdes apresentadas, e a
capacidade de classificd-los em endotérmicos (que consomem energia térmica) ou
exotérmicas (que produzem energia térmica).

Figura 6 — Questao sobre processos termoquimicos

QUESTAO 4

CONSIDERE AS SEGUINTES TRANSFORMAGOES TERMOQUIMICAS:

I . DIOXIDO DE CARBONO SOLIDO (GELO SECO) = DIOXIDO DE CARBONO GASOSO.
Il . FERRO FUNDIDO = FERRO SOLIDO.

Il . AGUA LIQUIDA = VAPOR D’AGUA.

DESSAS TRANSFORMAGOES, NO SENTIDO INDICADO E A TEMPERATURA CONSTANTE, APENAS:
A. | E EXOTERMICA.

B. Il E EXOTERMICA.

C. 1l E EXOTERMICA.

D. |E Il SAO EXOTERMICAS.

Os alunos tiveram um tempo para analisarem a questéo antes da apresentacao
de suas respostas. Ao final desse tempo, os que tinham uma resposta levantaram
seus cartbes e a leitura realizada com o aplicativo usando a camera do celular. A

medida em que as respostas foram sendo capturadas, o dispositivo foi informando o
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nome do aluno, sua resposta e se acertou, na cor verde, ou se errou, na cor vermelha.
O resultado da leitura é apresentado na figura 7.

Figura 7 — Respostas coletadas pelo aplicativo Plickers
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Fonte: www.plickers.com

De posse da apuracao das respostas, foi iniciado um debate com os alunos.
Alguns deles foram selecionados aleatoriamente e solicitado que justificassem a sua
resposta. A escolha se dava tanto entre os que acertaram quanto 0os que erraram, e
baseado em seus argumentos, a informacgédo era reforcada em caso de acerto e
corrigida em caso de erro, fazendo um feedback com o contetdo ja trabalhado.

O processo se repetiu nas demais questées, sempre iniciando o debate com o
aluno explicitando seu pensamento, ora escolhendo quem havia acertado, ora quem
havia errado, buscando deixar a avaliagdo o mais leve o possivel e sem causar
constrangimentos aos que ndo tinham sucesso na resposta.

A intervencdo em tempo real permitiu a atuacdo imediata apds a resposta e
promover um debate construtivo sobre o assunto abordado.

Ao término da avaliacdo, no sitio do Plickers, foram coletados os dados gerais

da turma, bem como o desempenho individual de cada aluno, Figura 8.
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Figura 8 — Resultado geral da sondagem
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Este relatério apresentou o aproveitamento geral da turma (88%), o
aproveitamento individual de cada aluno, bem como sua resposta e também o
aproveitamento em cada questdo. A questdo de numero 3 foi a de menor
aproveitamento (69%), sendo necessaria uma intervencao geral com a turma.

Os estudantes que nédo levantaram seus cartdes foram chamados
individualmente para uma conversa para compreender as principais dificuldades do
conteudo e consequente elaboracdo de proposta de trabalho para solucionar as
davidas. Dentre elas foram disponibilizadas videoaulas complementares
contemplando o conteudo e correcdo de exercicios.

Ha também que se destacar que esse processo permitiu avaliar melhor os
alunos que necessitam de apoio escolar devido serem portadores de TDAH
(Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade) e sindrome asperger, que

apresentam muita dificuldade para fazerem as avalia¢des sistémicas da escola.
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7 CONCLUSAO

A proposta de avaliar o aplicativo Plickers como uma importante ferramenta de
midia no processo de acompanhamento da aprendizagem escolar surgiu no meu

trabalho como docente, quando ao utiliza-lo percebi suas potencialidades.

Quanto ao meu trabalho, j& realizava essas sondagens por meio do recurso
Google formulérios, onde disponibilizava os questionérios, repassava o link de acesso
aos alunos que acessavam e respondiam de suas casas, uma vez que a escola nao
dispde no momento de sala de informética. S6 apds o encerramento do prazo para
acesso aos formulérios é que podia realizar o tratamento estatistico dos dados e

planejar as intervencdes necessarias.

O aplicativo proporcionou resultado instantaneo, permitiu promover o debate
no mesmo instante em que as respostas foram coletadas. Favoreceu compreender
como o aluno estava processando a informacao trabalhada anteriormente nas aulas
e também nos videos disponibilizados. Essa acdo, de acordo com BLOOM et al

(1983), é importante para diagnosticar o desenvolvimento do aluno no curso.

Foi possivel perceber que a intervencdo em tempo real ajudou a corrigir
conceitos compreendidos erroneamente e também a maneira como o aluno estava
pensando a solucdo dos problemas apresentados. Em encontro ao apresentado por
Ditzz e Gomes, o aplicativo trouxe um importante auxilio ao processo de avaliacéao,

proporcionando um maior envolvimento dos docentes.

JA em relacdo do processo de avaliacdo, o quiz trouxe elementos da
gamificacdo, promovendo uma interacdo ludica e estimulando a competitividade
(KAPP, 2012). Elementos que de alguma forma incentivaram o interesse dos alunos

em participar efetivamente da atividade.

Durante o desenvolvimento do trabalho ocorreu uma atualizacéo dos recursos
do aplicativo e também a cobranca pelo uso de todos 0s recursos, por exemplo um
namero a cinco questbes. Mesmo assim é possivel realizar as atividades de forma
gratuita, elaborando mais de um questionario sobre o0 assunto que se deseja avaliar a

aprendizagem.

Outra alternativa interessante, diante a disponibilidade de recursos como

celulares e tablets, € a de os alunos se organizarem em grupos e elaborarem questbes
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a serem apresentadas aos demais grupos, em uma disputa entre as equipes para ver
guem vence o0 jogo. Tal atividade promoveria efetivamente a coletividade e a
cooperacdo, promovendo debates antes da apresentacdo das respostas. Essa
proposta do controle das acfes pelos docentes e os resultados na aprendizagem

escolar podem ser um elemento na continuidade dos estudos sobre o tema.
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