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Resumo

O aplicativo Plickers é uma integracdo de computador, internet e telefone celular, com a
possibilidade de armazenar questbes objetivas e quatro (A, B, C e D) alternativas de resposta. Apés
acessar a internet e fazer um cadastro no site www.plickers.com, é s6 criar uma pasta, cadastrar
uma turma dentro da mesma, inserir os nomes dos estudantes, seja com digitacdo direta, seja com
a copia de uma relagdo dos nomes dos estudantes; em seguida, digitam-se as questdes com as
alternativas de resposta. Interacdo dindmica ao acessar o site e preparar o ambiente. Imprimem-se
os cartdes-resposta e depois é baixa-se o aplicativo Plickers no celular. Ja na sala de aula com os
estudantes, apresenta-se o tema da aula, declaram-se 0s objetivos da mesma, discutem-se 0s
temas e subtemas, esclarecem-se as duvidas, realizam-se exercicios. Em seguida passa-se a
realizacdo de uma avaliagdo formativa, para verificar quais aprendizagens ja construidas, bem como
as necessidades de esclarecimento aos alunos sobre as aprendizagens ainda néo construidas face
as duvidas apresentadas pelos estudantes. Para iniciar o uso do aplicativo Plickers na sala de aula,
juntamente com o0s estudantes; computador e aparelho Datashow ligados, explica-se aos
estudantes sobre a metodologia inovadora com o uso do aplicativo Plickers, distribuem-se os
cartdes-resposta cuja numeracéo corresponde ao cadastro de cada estudante na internet. Com o
computador e o celular conectados a internet, datashow em funcionamento, com a tela do
computador projetada, apresenta-se a primeira questdo. Solicita-se aos estudantes que, ao
identificarem a alternativa correta na projecdo, mostrem o0s seus cartbes com a letra correta na
posicao de leitura e na direcao do professor que estara com o celular conectado ao Plickers e a
camara ligada para identificar as respostas dos cartbes dos estudantes. Todo esse processo
descrito configura a avaliagao formativa no ensino superior. O objetivo do artigo é apresentar uma
experiéncia do uso do aplicativo Plickers como metodologia inovadora para a realizacdo de
avaliacéo formativa, que serve para verificar as necessidades de aprendizagens dos estudantes em
relacdo a temas ja estudados; assim, ainda durante o processo de estudo oportuniza-se a
ampliacdo das possibilidades de constru¢éo de aprendizagem. O Caso apresentado neste artigo é
resultado da experiéncia da utilizacdo do aplicativo, em maio de 2019, com uma turma de 29 (vinte
e nove) estudantes, dos cursos de graduacdo em Logistica, Administracdo e Engenharia Mecanica,
em Instituicdo de Ensino Superior Privada, na cidade de Manaus, no Brasil, durante os estudos do
Componente Curricular Gestéo Logistica Estratégica.
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Using the Plickers application: innovative methodology in formative assessment in Higher
Education

Abstract:

Plickers application is a computer, internet and cellular phone integration, with the possibility of
storing objective questions and four (A, B, C and D) response alternatives. After accessing the
internet and registering at www.plickers.com, just create a folder, register a class within it, enter the
names of the students, either with direct typing, or with a copy of a list of the names of the students.
students; then the questions are typed with the answer alternatives. Dynamic interaction when
accessing the site and preparing the environment. The response cards are printed and then the
Plickers application on the phone is down. Already in the classroom with the students, the subject of
the class is presented, the objectives of the class are stated, topics and sub-themes are discussed,
doubts clarified, exercises are carried out. Afterwards, a formative evaluation is carried out to verify
what learning has already been done, as well as the need to clarify the students about the learning
that has not yet been built in the face of the doubts presented by the students. To start using the
Plickers application in the classroom together with the students; computer and apparatus Datashow
connected, students are explained about the innovative methodology with the use of Plickers
application, the answer cards are distributed whose numbering corresponds to the registration of
each student in the internet. With the computer and cell phone connected to the internet, data show
in operation, with the projected computer screen, the first question is presented. Students, when
identifying the correct projection alternative, are asked to show their cards with the correct letter in
the reading position and toward the teacher who will be with the phone connected to the Plickers and
the camera connected to identify the responses of the cards of students. All this described process
configures formative evaluation in higher education. The objective of this article is to present an
experience of the use of Plickers application as an innovative methodology for conducting formative
evaluation, which serves to verify students' learning needs in relation to themes already studied;
thus, during the study process, the possibilities of learning construction are increased. The case
presented in this article is a result of the experience of use the application in May 2019, with a group
of 29 (twenty nine) students, of the undergraduate courses in Logistics, Administration and
Mechanical Engineering, in Private Higher Education Institution, in the city of Manaus, Brazil, during
the study of the Strategic Logistics Management Component.

Key words: Learning, Methodological innovation, Plickers.

Uso de la aplicacion Plickers: metodologia innovadora en la evaluacién formativa en la
Ensefianza Superior

Resumen

La aplicacién Plickers es una integracion de computadora, internet y teléfono celular, con la
posibilidad de almacenar cuestiones objetivas y cuatro (A, B, C y D) alternativas de respuesta.
Después de acceder a Internet y hacer un registro en el sitio www.plickers.com, es sélo crear una
carpeta, registrar una clase dentro de la misma, insertar los hombres de los estudiantes, sea con
digitacion directa, sea con la copia de una relacion de los nombres de los estudiantes, estudiantes; a
continuacion, se digan las cuestiones con las alternativas de respuesta. Interaccion dinamica al
acceder al sitio y preparar el ambiente. Se imprimen las tarjetas de respuesta y luego se baja la
aplicacion Plickers en el celular. En el aula con los estudiantes, se presenta el tema de la clase, se
declaran los objetivos de la misma, se discuten los temas y subtemas, se aclaran las dudas, se
realizan ejercicios. En seguida se pasa a la realizacién de una evaluacion formativa, para verificar
qué aprendizajes ya construidos, asi como las necesidades de esclarecimiento a los alumnos sobre
los aprendizajes aln no construidos frente a las dudas presentadas por los estudiantes. Para iniciar
el uso de la aplicacion Plickers en el aula, junto con los estudiantes; el ordenador y el equipo de
datos relacionados, se explica a los estudiantes sobre la metodologia innovadora con el uso de la
aplicacion Plickers, se distribuyen las tarjetas-respuesta cuya numeracion corresponde al registro de
cada estudiante en Internet. Con el ordenador y el celular conectados a internet, datashow en
funcionamiento, con la pantalla del ordenador proyectada, se presenta la primera cuestion. Se
solicita a los estudiantes que, al identificar la alternativa correcta en la proyeccién, muestren sus
tarjetas con la letra correcta en la posicion de lectura y en la direccién del profesor que estara con el
celular conectado al Plickers y la camara conectada para identificar las respuestas de las tarjetas de
los estudiantes. Todo este proceso descrito configura la evaluacion formativa en la enseflanza



superior. El objetivo del articulo es presentar una experiencia del uso de la aplicacién Plickers como
metodologia innovadora para la realizacion de evaluacion formativa, que sirve para verificar las
necesidades de aprendizajes de los estudiantes en relacion a temas ya estudiados; asi, alin durante
el proceso de estudio se permite la ampliacién de las posibilidades de construccion de aprendizaje.
El caso presentado en este articulo es el resultado de la experiencia de la aplicacion del aplicativo,
en mayo de 2019, con una clase de 29 (veintinueve) estudiantes, de los cursos de graduacién en
Logistica, Administracion e Ingenieria Mecanica, en Institucién de Enseflanza Superior Privada, en
la ciudad de Manaus, en Brasil, durante los estudios del Componente Curricular Gestién Logistica
Estratégica.

Palabras clave: Aprendizaje, Innovacién metodoldgica, Plickers.

INTRODUCAO

Os tipos de préaticas de avaliacbes de aprendizagens sdo trés: diagndstica, formativa e
somativa. De acordo com o Glossério do Instrumento de Avaliacdo de Cursos de Graduagdo
Presencial e a Distancia: Reconhecimento e Renovacao de Reconhecimento (BRASIL, 2017), a
avaliagdo diagnéstica é a “avaliagdo de uma determinada realidade, em certo momento, para
melhor desenvolver um projeto ou processo. Na educacdo, tem por objetivo compreender o
estagio de aprendizagem em que se encontra o discente para ajustar e adequar o
projeto/processo do ensino — aprendizagem” (p. 47). A avaliagdo diagnéstica, portanto, se
caracteriza quando antes do inicio dos estudos de um componente curricular, o professor busca
identificar o nivel de conhecimentos de cada aluno; quais conhecimentos relacionados com o
futuro estudo desse componente curricular o aluno jA se apropriou, para a partir desse
diagndstico o professor contextualizar o Plano de Ensino do componente curricular a ser
estudado e definir juntamente com os alunos as metodologias, estratégias e didaticas que
possibilitem a construcdo de aprendizagens por parte dos alunos, de modo técnico e
conscientemente critico no processo de desenvolvimento de habilidades e competéncias.

O segundo tipo de avaliagdo de aprendizagem € a avaliagdo formativa, “entendida como
uma pratica de avaliacdo continua, que objetiva fornecer feedback, a fim de ajustar o processo
de ensino-aprendizagem (BRASIL, p.47). O entendimento desse tipo de avaliacao é apresentado
por Carvalho e Martinez (2005), citados por Silva et. al (2014, p.79), que afirmam: “a avaliagdo
formativa deve levar alunos e professores a uma constante autoavaliacdo para o ajuste de
estratégias de ensino-aprendizagem na busca por alcangar metas, ou seja, as mudancas no
processo comegam pelas dificuldades internas de cada um”. Esse processo de autoavaliagéo e
autoconhecimento de discentes e docente, para aprender a aprender, se realiza a partir de
atividades avaliativas tedricas e préaticas no decorrer dos estudos de cada componente curricular.
Trata-se da tomada de consciéncia da comunidade de aprendizagem do seu potencial no
processo de desenvolvimento de habilidades e competéncias, para efetuar os ajustes
necessarios a efetivacdo das aprendizagens do aprender a aprender.

A avaliagdo somativa, como o terceiro e Ultimo tipo de avaliagdo abordado neste texto, por
sua vez, “é realizada apds processo finalizado, para verificar se os objetivos foram alcangados.

Na educacéo, considerar a avaliagdo de um discente apds o processo de ensino-aprendizado



vivenciado e finalizado” (BRASIL, 2017, p.47). Somativa é a avaliagdo que permite a discentes e
docente verificarem o nivel de aprendizagens ao final de um periodo de estudos. Na avaliagdo
somativa identifica-se o nivel de visibilidade da aprendizagem, a partir da constatacdo do
Tamanho de Efeito! das a¢Ges metodoldgicas e das estratégias do docente no decorrer do
processo de execucdo de metodologias, pesquisas, discussbes, apresentacdes, eventos e
trabalhos em atividades presenciais e em ambientes virtuais. Embora o tamanho do efeito utilize
valores numéricos como notas para o0 seu calculo, a avaliagdo somativa pode identificar
habilidades e competéncias desenvolvidas pelos estudantes a partir dos estudos e das praticas
do componente curricular em questéo.

O objetivo principal da experiéncia relatada neste artigo € apresentar o uso do aplicativo
Plickers como metodologia inovadora para a realizacdo de avaliagdo formativa. Além desta
introducéo, este artigo apresenta os objetivos da experiéncia da utilizacdo do aplicativo Plickers
como metodologia inovadora na aplicacdo de avaliagdo formativa; a relevancia da experiéncia; o
referencial tedrico; procedimentos metodoldgicos; a analise e discussdo dos resultados;

considerag®es finais e referéncias.

OBJETIVOS

A experiéncia realizada em conjunto, professor e estudantes, teve como objetivo principal
apresentar o uso do aplicativo Plickers como metodologia inovadora para a realizacdo de avaliagéo
formativa, que serviu para verificar as necessidades de aprendizagens dos estudantes em relacdo a
tematicas ja estudadas; assim, ainda durante o processo de estudo oportunizou-se a ampliagao das
possibilidades de construcdo de aprendizagens. O segundo objetivo da experiéncia foi observar a
percepcao dos estudantes quanto a utilizacdo do Plickers durante a aula, com uma avaliagdo de
temas estudados em momento anterior na mesma aula; e o terceiro objetivo foi realizar enquete
entre os estudantes para saber a opinido dos mesmos, a partir do dia seguinte a aula, sobre a

experiéncia de ter conhecido a metodologia de avaliagdo formativa com o Plickers.

RELEVANCIA DA EXPERIENCIA

A experiéncia foi relevante por se tratar de metodologia inovadora, com a utilizacdo de
telefone celular, computador e datashow combinados, quando os estudantes ndo precisaram dispor
de qualquer equipamento eletrénico. Cada aluno recebeu um cartdo-resposta, o qual foi lido pela
camera do aparelho celular do professor. Inserir tecnologias digitais no contexto de construcéo de
aprendizagens da comunidade académica é relevante porque apresenta aos estudantes a
possibilidade de lidar com tecnologias ja inseridas no seu dia a dia, seja via redes sociais, seja via

aplicativos de usos rotineiros.

1 O tamanho de efeito € um método Util para comparar resultados em diferentes medidas (tais como testes padronizados
feitos por professores, trabalhos de alunos), ao longo do tempo ou entre grupos, em uma escala que permite comparagoes
multiplas independentes dos valores do teste original (p. ex., definido como 10 ou 100), ao longo da matéria e ao longo do
tempo. Essa escala independente é um dos principais atrativos para utilizar tamanhos de efeito, pois ela permite realizar
comparag0es relativas entre as varias influéncias que atuam sobre os resultados dos alunos (HATTIE, 2017, p.3).



REFERENCIAL TEORICO

O aumento do uso de tecnologias digitais em sala de aula tem sido um evento comum nos
diferentes niveis de ensino, nas modalidades de educagédo presencial e a distancia. Ao inserir uma
tecnologia ou uma técnica na educagédo, ndo se diminui a relevancia do professor em administrar
métodos que mediam a construcdo das aprendizagens realizada pelos estudantes. Portanto, como
explica Bruch e Goulart (2015):

o professor tem a funcdo — por vezes a mais dificil de suas tarefas — de
despertar o interesse do aluno em sua disciplina. Rubem Alves diz que “a
cabec¢a ndo pensa aquilo que o coracdo ndo pede”. Qualquer professor
sabe — e gize-se, os professores nada mais sdo do que alunos com um
pouco mais de experiéncia — da dificuldade em estudar uma disciplina ou
tema que ndo se gosta (p.5).

A tecnologia digital, por exemplo, ndo substitui o professor; € uma ferramenta de trabalho que
necessita de habilidade e competéncia daqueles que se propdem a manusea-la. O professor utiliza
a tecnologia, seja digital ou ndo, como ferramenta que implementa a execu¢do de métodos de
construcdo de aprendizagem pelos alunos.

A visdo social da educacdo ndo se modifica com o tempo, transforma-se para revelar o

contexto social de tempo espaco que é dindmico. Por isso, Bruch e Goulart (2015, p.5) citam Freire:

A educacgédo tem a funcdo de ampliar a criatividade humana e exige do
educando uma postura sempre reflexiva. A educacao € dialégica, ou seja,
faz-se com didlogo e comunicagdo e importa dizer que ninguém se educa
sozinho, ao contrario, “os homens se educam entre si, mediatizados pelo
mundo”. Tal ideia aplica-se mesmo no uso das novas tecnologias na
educacédo e, também, envolve a prépria relacdo dos estudantes com os
“‘oceanos de dados” a sua disposicdo. Continuard a persistir a
necessidade de “conectar dados tidos até entdo como independentes”,
algo que pode ser chamado de imaginagdo ou criatividade e que passa a
ser um dos desafios do professor e do aluno.

As tecnologias digitais aproximam os alunos, similarmente ao que ocorre nas redes sociais
virtuais. No entanto, h& necessidade de preparo técnico e operacional de professores e alunos para

utiliza-las, como explicam Bittencourt e Albino (2017).

Um dos desafios que a sociedade e as instituicdes de ensino encontram
neste momento é a falta de conhecimento e treinamento em midias digitais
de toda comunidade académica. Esse pode ser um dos fatores que tém
contribuido para a nédo utlizacdo adequada das novas tecnhologias
disponiveis nas atividades de ensino e aprendizagem (p.206).

As concepcdes contidas nas diferentes tecnologias digitais requerem aprendizagens da
comunidade académica, que iniciara os usos efetivos apos treinamento adequado; naturalmente, a
geracdo mais recente, dos denominados nativos digitais, tem mais facilidade em compreender tais
conceitos bem como fazem o uso de tecnologias digitais de modo mais intensivo na realizacdo de

suas praticas sociais.



Para Cintra et al. (2017, p.417), “a utilizagado das tecnologias da informagéo em sala somente
€ justificada quando possuir algum carater de facilitagdo no processo de ensino-aprendizagem”. Por
isso, é importante que haja integracao e interagdo entre os participantes da comunidade académico,
de modo a cada um e todos compreenderem quais 0s objetivos da utilizacdo de tecnologias digitais,
no processo de construcdo de aprendizagem mediado pelos métodos administrados pelos
professores, enquanto os alunos agem na construcdo de aprendizagens com o incentivo dos
professores.

O paradigma tecnolégico do giz combinado com o quadro negro foi vencido pelo paradigma
do pincel aliado ao quadro branco, que por sua vez tem sido enfrentado pelo paradigma das
projeces de datashow, que agora se combina as telas dos celulares e dos computadores, para
continuar a saga pela criacdo de possibilidades para que os estudantes construam aprendizagens; o
professor ndo é mais mediador, quem media é o método. E as tecnologias digitais sédo ferramentas
gue possibilitam a veiculagcdo de métodos.

O aplicativo ou aplicativo Plickers se apresenta nessa linha, de servir como ferramenta,
adereco didatico-pedagdgico, que se alia a métodos e instrumentos eletrdnicos como o aparelho
celular, o computador e o datashow, para contribuir com a realizacdo de avaliagdo formativa em
sala de aula.

Para Nunes e Couto (2017, p.5):

[...] mesmo se tratando de um recurso valioso para a avaliacdo "em
tempo" real, o Plickers s se torna um diferencial pedagégico ao ser usado
dentro de metodologias ativas. Nessa atividade, além de recorremos a
Sala de Aula Invertida, no momento presencial os alunos foram levados a
discutir e decidir as opc¢bes corretas para as questdes de forma
colaborativa. O que permite que aprendam uns com 0S outros.

A utilizacdo de metodologias ativas é recorrente na Instituicdo de Ensino Superior onde a
experiéncia com o Plickers foi realizada; o professor disponibilizou textos relativos a tematica de
estudo previamente no Ambiente Virtual de Aprendizagem, para fazer valer o processo de aula
invertida, bem como na aula presencial a temética foi discutida pelos estudantes, com a participacao
ativa e a exploracdo de conteldos de bibliografias lidas por alguns deles. Houve socializacdo de
informacdes e conhecimentos sobre a temética entre os integrantes da comunidade de

aprendizagem.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia consistiu em realizar uma aula do componente curricular Gestdo Logistica
Estratégica para uma turma de 29 (vinte e nove) estudantes dos cursos de graduacao em Logistica,
Administracéo e Engenharia Mecénica, em Instituicdo de Ensino Superior, na cidade de Manaus, no
Estado do Amazonas, Brasil, no més de maio de 2019.

No decorrer da aula de 90 (noventa) minutos, realizaram-se diversas atividades teoérico-
praticas com discussdes e interacdo estudantes-estudantes e estudantes-professor; nos Ultimos 30

(trinta) minutos da aula, com um lote de cinco questfes objetivas cadastradas no aplicativo Plickers



na Internet e projetadas uma a uma com o datashow, os estudantes escolhiam a alternativa com a
resposta correta e mostravam a letra correspondente a resposta em um cartdo-resposta com QR
Code, distribuido antecipadamente a eles pelo professor, e com a camera do aparelho celular o
professor fazia a leitura dos cartes-respostas mostrados, enquanto os nomes dos estudantes ja
cadastrados no aplicativo, cujos cartbes sao lidos, sdo projetados pelo Datashow. Na medida que o
cartdo-resposta de cada estudante ¢é lido pela cAmera do aparelho celular do professor, 0 nome do
estudante é destacado em cor azul na tela do computador, e, consequentemente, na imagem
projetada pelo datashow.

Trata-se do uso de tecnologia digital no processo de avaliacdo formativa com a utilizacdo dos
recursos do aplicativo Plickers. Apds o registro das respostas mostradas pelos estudantes como os
cartdes, o professor pode observar no aparelho celular os percentuais de acertos e erros em forma
de gréfico; imediatamente os alunos discutiram 0s porqués das respostas equivocadas e da
resposta correta; sanavam-se as duvidas e avangava-se para a pergunta seguinte e o ciclo de
acOes era repetido. Ao final da aula, a turma de estudantes estava descontraida e conversando
sobre os temas abordados durante a aula com uma certa dose de ludicidade, sem afastar-se dos
objetivos planejados da aula em questao.

As cinco questBes cadastradas no Plickers referem-se ao Componente Curricular Gestao
Logistica Estratégica, do Curso Superior de Tecnologia em Logistica.

As figuras 1, 2, 3, 4 e 5 apresentadas a seguir contém as questdes utilizadas na experiéncia
relatada neste artigo, com as respostas indicadas; essa indicagcdo ndo é visualizada pelos
estudantes. A partir dessa indicacdo, o aplicativo Plickers identifica a letra correspondente a

resposta correta em cada cartdo-resposta apresentado pelos estudantes.

Figura 1 - Questéo 1
Kaizen é uma ferramenta
que nao necessita de altos investimentos,
pois € focada em simples mudancas,
capazes de reduzir custos, otimizar
processos e aumentar a qualidade dos
produtos/servicos.

Marque Falso ou Verdadeiro

= W
2.9 True

mil

B False

Fonte: do autor.

Figura 2 - Questéo 2



Por que as organizacoes buscam

diferenciais perante seus concorrentes e utilizam
ferramentas para

um melhoramento continuo em seus processos e assim
proporcionar produto/servico com muita qualidade, para
atender as necessidades de seus clientes?

A  Interesse em novas tecnologias

B Interesse em aumentar o patrimonio
C A busca do lucro
I Mercado cada vez mais competitivo

Fonte: do autor.

Figura 3 - Questédo 3
Refere-se a tomada de decisao em relacao
aos processos de producao, ou seja, cuida
do modo que o produto e/ou servico seja
produzido, seguindo especificacoes, e de
acordo com a quantidade, produtos
necessarios e visando um custo minimo.

ﬂ Administracao da Producao
B Gestao Logistica
C Gestao Logistica Estratégica
D Ferramentas da Qualidade

Fonte: do autor.

Figura 4 - Questéo 4

E um método de autorizacio da producio e movimentacio
do material. Na lingua japonesa a palavra que o representa
significa um marcador (cartao, sinal, placa ou

outro dispositivo) para controlar a ordem dos trabalhos em
um processo sequencial.

A Kaizen
E Kanban
C Jidoka
D Justin time

Fonte: do autor.



Figura 5 - Questéo 5
O Kaizen possui 10 mandamentos:

O primeiro mandamento do Kaizen é: "O desperdicio é o
inimigo n® 1".

O que é preciso fazer para elimina-lo?

Sujar as maos
B Melhorias graduais feitas continuadamente; nao é ruptura pontual;

C Focalizar a atencao no local onde se cria realmente o valor
(“gemba”, em japonés)

D Aplicar-se em qualquer lugar; nao serve s6 para os japoneses

Fonte: do autor.

As Figuras 6, 7 e 8 sdo exemplos de cartdes-respostas utilizados na metodologia do

aplicativo Plickers em sala de aula.

Figura 6 - Cartdo Resposta Figura 7 - Cartdo Resposta Figura 8 - Cartédo

Resposta

Fonte: https://assets.plickers.com/plickers-cards/PlickersCards 2up.pdf

Os  cartdes-respostas sdo  impressos diretamente do site do  Plickers,
https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/360008948034-Get-Plickers-Cards, e tém carater de

aplicacdo geral para qualquer avaliacdo estruturada no interior do aplicativo Plickers. Ou seja, uma
vez que sejam impressos 40 (quarenta) cartbes pode-se cadastrar 40 (quarenta) estudantes, cada
um ganha um ndmero, na sala de aula criada no Plickers, e o professor distribui os cartdes aos
estudantes conforme a numeracdo individual dos mesmos. Assim, quando 0s estudantes
apresentam o cartdo-resposta para ser lido pela camera do aparelho celular do professor,
automaticamente o Plickers identifica 0 nome do estudante e também indica ao professor se a
resposta do estudante esta correta ou nao.

As fotos 1, 2 e 3 apresentadas a seguir, revelam o ambiente onde a comunidade de
aprendizagem realizou a experiéncia com a utilizacdo do aplicativo Plickers. A apresentacdo dos
cartdes respostas pelos estudantes permite a leitura feita pela cdmera do aparelho celular do

professor.


https://assets.plickers.com/plickers-cards/PlickersCards_2up.pdf
https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/360008948034-Get-Plickers-Cards

Foto 1 — Projecdo dos nomes dos estudantes lidos pela cAmera do aparelho celular
bl

Fonte: do autor.

Foto 2 — Estudantes apresentam cartbes-resposta a serem lidos pela cAmera do celular

Fonte: do autor.

Foto 3 — Leitura dos cartdes-resposta pela camera do aparelho celular do professor



Fonte: do autor.

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para cada questdo respondida pelos estudantes, o aplicativo Plickers apresenta dados
estatisticos dos resultados. Cada uma das figuras numeradas de 9 a 13 apresenta a estatistica das

respostas dos estudantes.

Figura 9 — Resultado da Questdo 1
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Fonte: do autor.



Figura 10 — Resultado da Questéo 2

Fonte: do autor.



Figura 11 — Resultado da Questéo 3

Fonte: do autor.

Figura 12 — Resultado da Questdo 4

Fonte: do autor.



Figura 13 — Resultado da Quest&o 5
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Fonte: do autor.

A questdo 5 apresentou a necessidade de discutir o tema com os estudantes. Do total de
vinte e nove estudantes respondentes, oito (28%) estudantes indicaram a resposta correta a
questdo. Considerando-se o0 percentual de 72% de respostas equivocadas, 0 professor ouviu as
informacdes dos estudantes sobre a indicagdo de respostas equivocadas sobre o primeiro
mandamento do Kaizen. Embora as discussdes sobre cada um dos dez mandamentos do Kaizen
tivessem sido realizadas entre estudantes e professor em encontros anteriores de aprendizagem,
verificou-se que as duvidas continuavam presentes.

A avaliacdo formativa tem a funcdo de identificar as necessidades dos estudantes para a
construcédo de aprendizagem; o uso do aplicativo Plickers foi Gtil na identificagcdo e na tomada de
providéncias para a satisfacéo das necessidades dos estudantes.

A Figura 14 mostra a visdo geral dos resultados das cinco questdes utilizadas durante a
experiéncia com a utilizacdo do aplicativo Plickers. Os dados a serem ressaltados na Figura 14 séo
0s percentuais de acertos; enquanto os percentuais de 90%, 100%, 93% e 100% representam 0s
niveis de acertos das questdes 1, 2, 3 e 4, respectivamente, a questdo 5 apresentou 28% de
acertos. Por isso, o tema de estudo da questdo 5 foi discutido pela comunidade de aprendizagem
formada pelos 29 estudantes e o professor, além da realizacdo de atividades praticas para sanar

duvidas dos estudantes sobre os mandamentos do Kaizen.



Figura 14 — Vis&o geral dos resultados das questdes com percentuais de respostas
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Fonte: do autor.

O percentual de rendimento da turma dos estudantes, conforme a Figura 14, foi de 82%.

Apéds a utilizacdo do Plickers em sala de aula, o professor fez uma postagem no Ambiente
Virtual de Aprendizagem da Instituicdo de Ensino, com a seguinte solicitagdo: AVALIE A
UTILIZACAO DO APLICATIVO PLICKERS EM SALA DE AULA. Coloque suas opinides neste
espaco e dé sugestdes também. E os comentdrios dos estudantes, no Ambiente Virtual de

Aprendizagem foram as seguintes:

Estudante A: Uma ferramenta fenomenal, que se aplicada em ambientes
empresariais para pesquisas de opinido, daria um resultado bem mais rapido e
eficiente.

Estudante B: Quando eu entrei na sala de aula até me assustei com tanta
interacdo entre as pessoas. Isso que faz a diferenca no dia-a-dia e no contetdo a
ser ministrado. Otima iniciativa e oportunidade de novos conhecimentos. Obrigado
professor!

Estudante C: Excelente ferramenta, aula mais dindmica e maior interacdo entre
aluno e professor.

Estudante D: E um aplicativo que tem mais interacdo entre aluno e professor.
Otima ferramenta.

Estudante E: Uma excelente ferramenta muito pratica e completa fiquei admirada
com a eficdcia dela; é um diferencial muito grande e enriquecedor dentro do
contexto educacional de um modo geral.

Estudante F: O aplicativo Plickers é bastante interessante, traz inovagéo para a
sala de aula, fugindo um pouco da forma tradicional de aprendizado.

Estudante G: O aplicativo demonstrou ser uma forma mais dinamica e pratica de
aprender dentro da sala, analisa o raciocinio légico de cada aluno sobre
determinado assunto naguele momento.

Estudante H: Inovacgéo interessante que deve ser aplicada em sala de aula, pois
dessa forma é mais pratico avaliar o conhecimento individual de cada um sobre a
matéria ou assunto dado. Além disso, a aula fica mais dinamica.

Estudante I: Uma 6tima experiéncia, inovacao da tecnologia no meio académico,
gue nos ajuda a entender como se pode incrementar e ao mesmo tempo colaborar
para o entendimento e integracao do aluno.



Estudante J: Foi uma o6tima experiéncia; é a revolucdo digital que chegou na
academia. Ferramenta muito pratica, onde todos interagiram com uma dinamica
totalmente diferente do dia a dia.

Estudante K: Ferramenta de estudo excelente onde todos interagem com a aula.
Estudante L: A ferramenta nos proporcionou uma experiéncia inédita. Isso
evidencia o empenho da instituicdo em inserir novos recursos tecnolégicos na sala
de aula, melhorando ainda mais a interatividade e desempenho de cada discente.
Estudante M: Ferramenta inovadora e curiosa. Eu gostei de conhecer esse
aplicativo.

Os comentarios escritos pelos estudantes no Ambiente Virtual de Aprendizagem da Instituicao
demonstraram como eles perceberam o uso do aplicativo Plickers em sala de aula. A aceitacéo foi
unanime, o que incentiva a socializacdo e a publicacdo da experiéncia entre os professores
responsaveis por diferentes componentes curriculares nos cursos de graduacdo da Instituicdo de
Ensino Superior.

A experiéncia relatada neste artigo foi considerada exitosa durante a sua execucdo e no
atingimento dos objetivos previstos. A socializacdo do uso do aplicativo foi iniciada na Instituig&o,
pois o professor do componente curricular Gestdo Estratégica |, do Curso de Administracéo, e o
professor do componente curricular Processo Negocial, do Curso de Direito, convidaram o professor
responsavel pela experiéncia relatada, para fazer uso do aplicativo Plickers em uma das aulas de
cada um dos componentes curriculares; o convite foi aceito, utilizou-se a mesma metodologia
descrita neste artigo, a partir dos temas de estudo dos dois componentes curriculares. Os

resultados foram considerados exitosos pelos professores e pelos estudantes das duas turmas.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia realizada com o aplicativo Plickers foi classificada como metodologia inovadora,
tendo em vista o pioneirismo da utilizagdo da mesma na InstituicAo de Ensino Superior, onde
ocorreu a experiéncia. A tecnologia digital utilizada pelo professor juntamente com os estudantes

ndo substituiu o método, bem como o professor néo foi substituido pela tecnologia digital.

A experiéncia mostrou uma possibilidade de realizar avaliagdo formativa, tendo o aplicativo
Plickers como ferramenta ou instrumento capaz de dar visibilidade ao nivel de aprendizagem das

tematicas de estudo, de modo a poder corrigir rumos de aprendizagens durante 0 processo.

A utilizacéo de tecnologias digitais em atividades educativas é valorizar os conhecimentos
que os estudantes tém desenvolvido no uso de tecnologias digitais na vida cotidiana na realizacédo
de praticas sociais, para inseri-las no ambiente de forma¢cdo humana e profissional como incentivo

ao desenvolvimento de habilidades e competéncias de modo contextualizado.

A limitacao sobre o uso do aplicativo Plickers € a obrigatoriedade de conexdo com a Internet.

O aplicativo somente funciona quando h& conexdo com a Internet no local.
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