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REALIZACAO

UTILIZACAO DO APLICATIVO PLICKERS COMO METODO DE REVISAO: uma
vivéncia didatica no ensino fundamental

Gabriel M. MORAES'; Raquel C. V. SILVA?; Ingridy S. RIBEIRO?

RESUMO

O Programa de Residéncia Pedagogica oferece aos alunos dos cursos de licenciatura a oportunidade de vivenciar a
rotina docente em escolas publicas, a0 mesmo tempo em que aprimoram e experimentam metodologias diferenciadas e
criativas, como a gamificacdo. - que consiste na inser¢do de estratégias de jogos no ambiente escolar. No
IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho, um residente do programa do curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas, utilizou o Plicklers e seus QR codes em uma dinamica de revisdo do conteudo "Energia" com duas turmas
de oitavo ano da Escola Estadual Cesario Coimbra. A atividade estimulou o aprendizado por meio do trabalho em
grupo e compartilhamento de conhecimentos. Portanto, este trabalho objetivou relatar a experiéncia da intervengao
pedagdgica com a utilizagdo da gamificacdo em uma escola publica do ensino fundamental. A analise dos resultados
coletados indicou que ambas as turmas obtiveram uma média de aproveitamento superior a 60%, comprovando que a
utilizacdo de tecnologias em sala de aula aumenta a retengdo de contetido e estimula a participagao dos estudantes.
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1. INTRODUCAO

O Programa de Residéncia Pedagogica (RP) tem como objetivo aproximar os alunos dos
cursos de licenciatura das atividades praticas do cotidiano de um professor, proporcionando
experiéncias que os capacitem para atuar no sistema educacional brasileiro de forma mais
qualificada. Além disso, a RP possibilita explorar a criatividade e utilizar novas metodologias de
ensino e aprendizagem nas escolas publicas em que atua, despertando o interesse dos alunos que sao
atendidos. Durante o programa, ha uma troca significativa de conhecimentos e experiéncias entre os
alunos residentes e seus preceptores (FREITAS; FREITAS; ALMEIDA, 2020).

O Programa proporciona aos residentes a liberdade de experimentar metodologias
inovadoras como a gamificacdo, que pode ser uma excelente estratégia para tornar o ensino mais
interessante ¢ engajador para os estudantes. Dessa forma, a gamificacdo pode ser uma ferramenta
valiosa para aprimorar a pratica pedagogica e tornar o processo de aprendizagem mais efetivo e
agradavel. De acordo com Tolomei (2017), a gamificagdo ¢ uma técnica que utiliza estratégias
tipicas de jogos para promover a aprendizagem e motivar os estudantes a interagir ¢ agir de forma
mais efetiva.

Assim, foi utilizada a gamificagdo em uma intervengao pedagdgica de revisdo de contetido
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sobre o tema “Energia”, que ¢ a capacidade de realizar trabalho ou produzir uma mudanca em um
sistema. Energia ¢ uma propriedade fundamental da natureza que se manifesta de varias formas,
como movimento, calor, luz, eletricidade, entre outras.

Dessa forma, objetiva-se com este trabalho, relatar a vivéncia do residente ministrando uma

atividade de gamificacdo e revisdo para uma turma do ensino fundamental de uma escola publica.

2. MATERIAL E METODOS

A intervencao pedagogica foi realizada em duas turmas do oitavo ano da Escola Estadual
Cesério Coimbra, denominadas como turma A e B, contando com a participa¢do de cerca de 60
alunos. O objetivo principal da aula foi revisar os contetidos de Energia, uma vez que este tema sera
base para a avaliagdao bimestral dos alunos.

Para aplicar a revisao, foram abordados topicos essenciais do tema, como o que € energia,
tipos e fontes de energia, e as classificagdes das fontes de energia em renovaveis e ndo renovaveis.
No total, foram elaboradas 10 questdes finais para a aula. Para tornar a aula mais interativa e
dindmica, elaboraram-se questionarios contendo perguntas de multipla escolha no software Plickers,
uma ferramenta educacional que busca incorporar elementos de gamificagdo ao conteudo. (DITTZ;
GOMES, 2017). Por meio desse aplicativo, foi possivel criar questdes que seriam respondidas pelos
alunos com cartdes com QR codes, tornando a aula mais dinamica, interativa e divertida.

A aula teve inicio com a formacao de grupos de 3 ou 4 alunos, cada um recebendo um QR
code disponibilizado pelo Plickers. Em seguida, o residente apresentou as questdes na televisao
digital disponivel em cada sala da escola. Os alunos tiveram um tempo determinado para discutir
em seus grupos e chegar a um consenso sobre a resposta correta para cada questdo. Para confirmar a
resposta, os alunos seguraram seus Plickers para responder, com cada orientacdo do cartdo
representando uma das quatro opcoes de multipla escolha (A, B, C e D).

Para coletar as respostas dos cartdes, o residente utilizou um aplicativo movel que
digitalizou os coédigos QR através da camera fotografica. Concomitantemente, os grupos que ja
responderam as questdes foram apontados no televisor, permitindo o acompanhamento do progresso
de resolugdo. Ao final de cada questdo, foi possivel disponibilizar um grafico com a distribuicao das

respostas em cada alternativa e, por fim, apresentar a resposta correta para a pergunta.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A gamifica¢do ¢ um método que adiciona elementos de jogos em atividades educacionais,
aumentando o envolvimento e a motivagdo dos alunos, além de melhorar a participacdo e o
engajamento dos mesmos (SILVA; BAX, 2017). Nesse contexto, o Plickers desempenhou um

papel significativo no processo de ensino e aprendizagem, proporcionando uma experiéncia mais



interessante e eficaz para os estudantes.

Durante a aula, a medida que cada questdo era respondida e analisada no grafico de
respostas, o residente explicava mais aprofundadamente os topicos, com énfase nas questdes com
maior numero de erros, a fim de sanar todas as duvidas dos grupos que responderam

incorretamente e garantir que todos assimilassem a resposta correta.

A interacdo e o interesse dos alunos nas turmas A e B foram altamente satisfatérios. Os
alunos vibraram e comemoraram as respostas corretas, demonstrando uma competicdo saudavel e
respeitosa. Em alguns momentos, porém, foi dificil restabelecer a ordem na sala para continuar
com as proximas questdes, devido a empolgacdo. Houve uma grande interacao entre os alunos em
seus proprios grupos, para compartilhar conhecimentos e chegar a um consenso sobre a resposta
correta. Além disso, alguns alunos tomaram a iniciativa de realizar pesquisas em seus materiais

didaticos para responder as perguntas, o que corrobora com o interesse apresentado pelos mesmos.

Através da analise dos resultados coletados, foi observado que ambas as turmas obtiveram
um aproveitamento superior a 60%. Enquanto a sala A alcangou um aproveitamento de 61%, a
turma B obteve uma média de 69% (figura 1). Uma das possiveis hipoteses para a diferenca de
desempenho entre as turmas pode ser atribuida ao comportamento dos alunos durante as aulas: os
estudantes da turma A apresentaram um comportamento mais agitado, conversador e competitivo,
enquanto os alunos da turma B mostraram-se mais tranquilos, atentos e concentrados nas

explicag¢des do professor.

Figura 1 - Tabela final, disponibilizada pelo Plickers com o desempenho das turmas A e B e seus grupos,
respectivamente

Name Total Name Total
Class Average 61% Class Average 69 %
Cuest1 710 Guest 1 8/10
Guest 2 8/10 )
Guest 2 6/10
Guest 3 4/10 )
_ Guest 3 5/10
Guest 4 8/10
Guest 5 6/10 Guest 4 9/10
Guest 6 8/10 Guest 5 6/10
Guest 7 1/10 Guest & 8/10
Guest 8 7/10 Guest 8 6/10

Fonte: software Plickers

A gamificacdo tem se mostrado um recurso valioso para aumentar o engajamento € a
motivacdo dos alunos, como comprovado por diversos autores, incluindo Cotta Orlandi et. al
(2018), Silva e Bax (2017) e Tolomei (2017). Além disso, ela pode gerar novas potencialidades e
promover a aprendizagem, transformando os alunos em agentes de seu proprio conhecimento e
fortalecendo a colaboracdo entre pares, j& que neste caso trabalharam em grupos e trocaram

conhecimentos.

Os resultados observados indicam que ambas as salas apresentaram um desempenho



satisfatorio na atividade de revisdo, com pelo menos 60% de aproveitamento e acertos. Isso
demonstra que os alunos tém um bom entendimento sobre o contetdo e seus conceitos. Os
resultados obtidos também evidenciam a importancia da avaliacdo constante do processo de
aprendizagem, permitindo que os educadores identifiquem pontos fortes e fracos e possam

aprimorar a qualidade do ensino.

4. CONCLUSAO

A partir das analises realizadas, conclui-se que a intervencao pedagogica foi executada de
maneira eficiente e inovadora. Através da utilizacdo de metodologia diferenciada, os alunos foram
incentivados a aprender de forma mais efetiva, aprimorando as técnicas pedagogicas utilizadas. Os
resultados demonstraram que ambas as turmas obtiveram um aproveitamento ¢ média superiores a
60%, indicando que o conteudo foi assimilado pela maioria dos discentes em algum nivel de
conhecimento. Esses resultados indicam que a intervengdo pedagégica foi bem sucedida em
alcangar seus objetivos de proporcionar uma revisdo de contetido interativa e divertida. A
utilizacdo de técnicas inovadoras, como a gamifica¢do, pode ser uma excelente estratégia para

incentivar o aprendizado dos alunos e melhorar a eficacia das praticas pedagogicas.
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