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Resumo

Investigagdo que objetiva analisar as tecnologias digitais em sala de aula no ensino
superior, a partir do uso do Plickers com alunos da disciplina de Educacdo Inclusiva
IFMA Campus S&o Luis — Monte Castelo. Trata-se de um estudo de caso, de abordagem
quantitativa e qualitativa, que fez uso da pesquisa bibliografica, questionarios mistos e
observagdo ndo sistematica como instrumentos de coleta de dados na disciplina de
Politica da Educacdo Inclusiva, cuja amostra foi composta por 14 (quatorzes) discentes
e resultados discutidos com a Analise de contetdo de Bardin (2016). Pontua que o
Plickers facilitou a consolidacdo dos contetudos trabalhados na disciplina, bem como
consiste em uma ferramenta gamificada de simples adogdo, ndo exigindo um nimero
grande de dispositivos conectados em rede, apenas o smartphone do professor para que
as atividades sejam realizadas. Relata que durante a investigacdo ficou evidenciado a
aceitacdo do aplicativo por parte dos alunos e que ndo houve estranhamento.
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Abstract

Research that aims to analyze digital technologies in the classroom in higher education,
using Plickers with students from the Inclusive Education discipline IFMA Campus Sao
Luis - Monte Castelo. This is a case study, with a quantitative and qualitative approach,
which made use of bibliographic research, mixed questionnaires and non-systematic
observation as data collection instruments in the Inclusive Education Policy discipline,
whose sample consisted of 14 (fourteen ) students and results discussed with the content
Analysis of Bardin (2016). It points out that Plickers facilitated the consolidation of the
content worked in the discipline, as well as consists of a gamified tool for simple
adoption, not requiring a large number of networked devices, only the teacher's
smartphone to perform activities. Reports that during the investigation was evidenced
the acceptance of the application by the students and that there was no estrangement.

Keywords: Gamification. Plickers. Digital Technologies in Higher Education. Case
Study at IFMA Monte Castelo.

Introducéo

O presente estudo se dedica a refletir acerca das questfes relacionadas ao uso
das tecnologias digitais em sala de aula. Dinamizar as aulas tecnologias digitais ndo
consiste apenas em expor 0s indmeros recursos, mas evidenciar suas funcbes e
importancia dentro do contexto da sala de aula. Observa-se uma série de situagfes onde
professores(as) evitam empregar e inovar suas aulas com recursos tecnolégicos, tanto
pelo receio em utilizar recursos incomuns, quanto pela falta de habilidade em manusear
e passar por situacGes embaracosas frente a turma.

As escolas tém como principal desafio incorporar tecnologias digitais em suas
metodologias, adequar seus contetdos e trabalhar junto a seus(as) alunos(as)
conhecimentos, competéncias e habilidades suficientes para a adogéo de tais recursos no
processo de aprendizagem. Sendo assim, as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TIC) associadas a informaética, devem estar alinhadas ao projeto de aprendizagem e as
praticas pedagodgicas, visando gerar beneficios para a sala de aula (MORAN;
MASETTO; BEHRENS, 2007).

Diante de metodologias inovadoras e ativas dentro da sala de aula, tem-se a
necessidade refletir sobre as competéncias docente no que diz a respeito as tecnologias
digitais. Deve-se, inclusive, levar em consideracdo os multiplos contextos e 0s avancos

na educacdo frente a presenca constante de tecnologias em sala de aula. Desse modo o
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presente estudo tem por objetivo analisar as tecnologias digitais em sala de aula no
ensino superior, a partir do uso do Plickers com alunos da disciplina de Educacéo
Inclusiva Instituto Federal do Maranhdo Campus S&o Luis — Monte Castelo.

Organizado em quatro secdes se dedica a relatar a experiéncia as percepcdes
discentes acerca do uso do Plickers como instrumento gamificado de dinamizagéo das
aulas de Politica da Educacdo Inclusiva. Inicia com uma discussdo acerca das
tecnologias digitais e metodologias ativas em sala de aula. Descreve o Plickers e o
percurso metodoldgico para realizacdo desta investigacdo. Em seguida apresenta e
discute os resultados da experiéncia com os discentes do Instituto Federal do Maranhao.
Para ao final destacar pontos importantes acerca do estudo, bem como direcionamentos

para futuras pesquisas.

Gamificacao e tecnologias digitais na sala de aula: Plickers

As tecnologias incidem em ferramentas com inimeras fungbes, mas exigem
conhecimentos especificos com vistas a melhorar as préaticas pedagdgicas dentro e fora
de sala de aula. Possibilidades de interacdo, transformacao, construcdo e, sobretudo
mudancas metodoldgicas dentro das escolas, ressaltam as inovagBes entre os(as)
alunos(as), professores(as) e as instituicdes. Nakashima (2014) diz que as tecnologias na
educacéo é algo inovador e que efetivara varios conceitos e praticas. Além do acesso a
tecnologia, serdo cada vez mais evidente e necessario 0 engajamento e a cooperagao
entram a instituicdo, aluno(a) e professor(a).

Moran (2012) acentua que o fazer pedagdgico juntamente com as tecnologias,
resultam e algo complexo e pode levar tempos até sua plena adogdo. Todavia, praticas
dentro das salas de aulas precisam ser fomentadas, tendo em vista que se trata de
ferramentas e artefatos tecnoldgicas que provocam e provocardo uma revolucdo de
conhecimento.

Métodos que se afastam da metodologia tradicionalista, induzem o aluno a
perceber a escola como um campo que se complementa a aceleracdo da sociedade da
informagdo e do conhecimento. Assim sendo, atividades e desafios com o devido
planejamento, podem desenvolver as competéncias autbnomas que 0s estudantes
precisam aprimorar (MORAN, 2015).
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A chamada “sociedade da aprendizagem” moldada por mudancas significativas,
vivencia o processo de aprendizagem de forma mais autbnoma. Nesse sentido, Coutinho
e Lisboa (2011) conceituam como aprendizagem ao longo da vida (ou life-long—
learning) o procedimento no qual a aprendizagem é continua e permanece desse modo,
apesar da finalizagéo da aula ou da formagé&o escolar.

Em vista disto, as metodologias ativas mostram-se como aliadas do processo de
aprendizagem, integrando-se ao formato moderno em que as pessoas se relacionam e
aprendem. Moran (2015, p. 18) reforca que “[...] as metodologias ativas sdo pontos de
partida para avancar para processos mais avancados de reflexdo, de integragédo
cognitiva, de generalizacdo, de reelaboracdo de novas praticas.”

Metodologias ativas como a sala de aula invertida ou Flipped Classroom,
utilizam de gravacgdes de aulas para prover contetdos para alunos ausentes; m-learning
com a aprendizagem através de dispositivos moveis e a gamificacdo (CAMILO, 2017).
Moura (2007) descreve que o m-learning é caracterizado por sua flexibilidade e
facilidade de uso em diversos espacos de comunicacao social. Consiste, assim na “[...]
combinacéo de tecnologias moveis e dispositivos mdveis esta a caminho de transformar
o mundo educativo.” (MOURA, 2007, p. 1).

Destaca-se 0 Conectivismo defendido por Siemens (2005), cuja caracteristica
mais forte € a conexdo entre dois individuos que aprendem entre si e criam um no. Em
consequéncia desse no, varios noés de conhecimentos se formam da mesma maneira e
impulsionam a aprendizagem ao longo da vida. Igualmente os dispositivos moveis ou
m-learning apresentam tal funcionalidade, e acabam por incorporar instrumentos que
ndo foram idealizados para fins educacionais e o0s adaptam para melhorias
metodoldgicas dentro e fora da sala de aula.

Baseando-se nas praticas inovadoras, a Gamificacdo (Gamification) torna-se
uma metodologia ativa estimulante para alunos e professores. Através de suas
ferramentas de engajamento (como por exemplo o feedback através do desafio) é
fundamental para que o participante permanega no jogo. Alves, Minho e Diniz (2014)
destacam que as caracteristicas como metas, feedback, premiacédo sdo fundamentais para
a construcao e execucdo da atividade gamificada.

Devido a ludicidade da gamificacgdo em sala de aula, aplicativos para
dispositivos méveis baseados nessas funcionalidades tém se popularizado em sala de

aula, incidindo em praticas diversificadas e competéncias sdo inovadoras. Evidencia-se,
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ainda a obra organizada por Carvalho (2015), destinada a orientar os docentes na
integracao dos dispositivos moveis e jogos gamificados em sala de aula, onde elencam-
se uma série de aplicativos que utilizam a realidade aumentada como Aurasma; que
usam a gamificacdo como Gosoapbox; Habitica; Kahoot, e o Plickers, a ser abordado na

se¢éo seguinte:

Plickers

H& uma gama de diferentes aplicagdes voltadas para fins educativos. Dentre eles
o Plickers, que se destaca por sua capacidade de adaptar-se as dificuldades do contato
entre os alunos e a aplicacdo de dispositivo mdveis. Mendonca (2017) pontua que o
Plickers é um recurso da ferramenta Web 2.0, na qual disponibiliza o download de
cartbes resposta e acesso ao aplicativo de forma gratuita.

Os alunos sdo cadastrados em turmas na plataforma da aplicacdo, onde sé&o
atribuidos cartbes individualmente. Sousa (2018) descreve o aplicativo com a
simbologia parecida com o codigo QR, no qual os alunos necessitam do cartdo e o
professor do seu celular. Os cartdes apresentam uma espécie de codigo de barras,
similar a um Cédigo QR, cujos lados expressam alternativas a serem escolhidas quando
0 mesmo € rotacionado em questdes optativas. Cabe ao aluno, girar o cartdo para o lado
que corresponde a resposta que 0 mesmo considera como certa e levantar o cartdo para
que fique visivel a leitura do dispositivo movel (tablet ou celular) do professor,

conforme pode ser observado na Figura 1:

Figura 1 — Plickers em uso

Fonte: Plickers (2019)
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Durante experiéncia em sala de aula, Mendonga (2017, p. 59-60) considera
notaveis vantagens do uso do Plickers, dentre elas: “O feedback imediato, facilidade em
relacdo aos dados do exercicio em sala de aula, motivacdo dos alunos e exercicios
personalizados [...].” Porém, o diferencial do Plickers é justamente sua facilidade de
uso, Visto a necessidade apenas um unico smartphone, ndo exigindo outros dispositivos.
Em salas de aula com problemas estruturais ou auséncia de dispositivos mdveis pessoais

dos alunos, é possivel inovar sendo possivel o uso do aplicativo.

Percurso metodolégico

Trata-se de um estudo de caso, pois a investigacdo foi realizada em uma Unica
instituicdo, mais precisamente como uma turma. Nesse sentido, Yin (2010, p. 39) afirma
que “[...] o estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fendmeno
contemporaneo em profundidade e em seu contexto de vida real [...]”. De abordagem
quantitativa e qualitativa, o estudo parte da pesquisa bibliografica, valendo-se de
artigos, teses, dissertacfes para discutir metodologias ativas, tecnologias digitais em
sala de aula, bem como detalhar o Plickers (PRODANQOV; FREITAS, 2013).

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal do Maranhdo Campus S&o Luis —
Monte Castelo. O Instituto de cunho publico, esta localizado na Avenida Getulio Vargas
no Bairro do Monte Castelo em Sdo Luis. O IFMA Monte Castelo oferece trés
modalidades de cursos técnicos: Integrada, Concomitante e Subsequente. Além destas,
possui cursos de Graduacdo e Pos-Graduacao.

A pesquisa teve como lécus o Ensino Superior com os(as) alunos(as) dos cursos
de Licenciatura de Biologia, Quimica e Matematica. Destaca-se que, trata-se de uma
turma mista, composta por discentes de diferentes faixas etaria. O universo pesquisado
fora a disciplina Educacéo Inclusiva I, oferecida no turno noturno, que conta com cerca
de 20 (vinte) alunos(as), todavia a amostra participante da investigacdo fora composta
por 14 (quatorze) discentes que frequentam regularmente. A pesquisa foi dividida em
trés momentos:

1) Aplicacdo de um questionario composto por 10 (dez) perguntas fechadas,
visando verificar junto aos discentes o uso de tecnologias digitais e suas respectivas

competéncias;
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I1) Uso da ferramenta Plickers em sala de aula, a partir da realizacdo de uma
atividade com 5 questbes relacionadas a disciplina de Educacdo Inclusiva, como
estratégia de revisdo dos contetdos expostos em sala. Além disso, buscou-se mostrar
aos alunos a importancia do emprego de tais ferramentas como recurso didatico no
ensino superior;

I11) Aplicacdo de um m questionario ap6s o uso da ferramenta, este composto
por 8 (oito) perguntas, sendo 7 (sete) objetivas e 1(uma) subjetiva.

Para entrelagamento e discussdo dos resultados, a pesquisa recorreu a Anélise de
Contetido de Bardin (2016). Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo
analisar o uso das tecnologias digitais em sala de aula no ensino superior,
especificamente o aplicativo Plickers, cujos resultados e discussfes sdo realizadas na

se¢do seguinte.

Apresentacao e discussao dos resultados

Inovar nas praticas em sala de aula € um desafio que deve ser transposto pelos
professores. Implementar tecnologias digitais implica em pensar atividades engajadas e
que contribuam com o processo formativo. Ao longo desta secdo, apresentam-se 0S
resultados do uso do Plickers com alunos da disciplina de Educacédo Inclusiva do IFMA
Monte Castelo. Foram aplicados dois questionarios, um prévio ao uso da ferramenta e
outro apds emprego da aplicacdo em sala, cujos resultados serdo apresentados por meio
de gréaficos e quadros.

Inicialmente buscou investigar junto aos discentes as competéncias em
tecnologia e o0s conhecimentos destes sobre tecnologias digitais. Questionou-se
inicialmente qual metodologia mais lhes desperta interesse, cujo resultado pode ser

visto no Gréfico 1:
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Gréfico 1 - Na aula de Educag&o Inclusiva gosto de

m Didlogo do professor
com os alunos

M Aulas

Uso de recursos
audiovisuais

B Trabalho de grupo

Fonte: Dados da Pesquisa (2019)

Nota-se que mais de 82% dos(as) alunos(as) afirmaram que gostam do dialogo
com professor, pois a Educacdo Inclusiva € uma questdo bastante recorrente, cujos
temas sempre geram inimeros debates. Tal resultado é reforcado quando a maioria dos
discentes ressaltam a participacdo e atencdo as aulas expositivas do professor. Por se
tratar de uma disciplina voltada para inclusdo, muitos dos alunos estdo em busca de
novos conhecimentos e metodologias para as praticas com deficiéncias especificas.
Desse modo, as aulas expositivas e 0s debates favorecem isso. Pereira e Lima (2018, p.
3) reforcam que é importante a “[...] transformacao de uma aula expositiva e tradicional
para um formato que estimule a participacdo dos alunos [...]”, e isso representard um
ganho para o processo de aprendizagem.

Verificou-se junto aos alunos o que estimulava sua participacdo na aula. A
maioria (72%) afirmou interesse pela matéria em estudo, conforme evidenciado
anteriormente. Além disso, foi indicado os recursos didaticos (18%) e as habilidades do
professor (9%). As questdes de inclusdo tém fomentado debates e o interesse dos alunos
é notavel. Levar tais abordagens para o curriculo no ensino superior é essencial. Outro
aspecto relevante é o uso de ferramentas diferenciadas por parte do docente, na
perspectivar de trabalhar de forma distinta conteidos magantes que muitas das vezes
necessitam de didatica diferenciada para que 0s mesmos possam interpretar e participar
da aula de diversas formas (MORAN, 2013; MOURA, 2007). Nessa assertiva, 0s alunos
foram indagados acerca dos recursos que preferem nas aulas da disciplina. Cujos

resultados podem ser observados no Gréfico 2:
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Gréfico 2 - Os recursos de ensino/aprendizagem que eu gosto mais

B Livro didatico
B Aulas praticos de campo

Videos
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¥ Internet

Fonte: Dados da Pesquisa (2019)

Conforme observado no Grafico 2, 64% dos alunos dao preferéncia para videos
e 18% aulas préaticas. Tais recursos incidem em aulas mais dindmicas e com recursos
que saem do tradicional, e como pontuam Borba e Oechsler (2018) os videos
popularizaram-se enquanto recursos didaticos, como por exemplo o uso plataforma
como o Youtube para estudar, dentre outras atividades. O cenario de interesse em
videos é reforcado pelos proprios alunos, a medida que todos (100%) sinalizaram o
gosto em aprender com tecnologias digitais. Logo e essencial o alinhamento com as
formagdes docentes, que por sua vez devem estar voltadas para a inovagao e uso de
recursos didaticos diferenciados. Visando, assim, tornar prazeroso o0 processo de ensino
e aprendizagem de nivel superior (MORAN, 2015).

Diante da intensa presenca das tecnologias no cotidiano dos alunos, 0s mesmos
foram questionados sobre a frequéncia em que costumam utilizar tecnologias digitais
(computador e internet). Todos afirmaram usar diariamente, aspecto inclusive reforgado
por Nakashima (2014), Moran (2012; 2013; 2015), Coutinho e Lisboa (2011). Ainda
acerca do uso, buscou-se identificar junto aos discentes quando esse uso foi iniciado:
73% indicou 0 9° ano e a entrada na escola como ponto de partida e 27% antes de entrar
na escola. Percebe-se que a escola é também um vetor de acesso e uso de tecnologias,
logo o professor tem um papel importante na mediacdo tecnoldgica, visto que as
tecnologias podem tornar os alunos competentes e criticos como ressaltam Coscarelli e
Kersch (2016).
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O interesse em trabalhar com computadores é notavel junto aos alunos da
disciplina de Educacdo Especial. Quando indagados acerca da relacdo que estabelecem
com as tecnologias, 73% afirmou gostar de trabalhar computadores, e 18% ndo
descartou seu uso, visto recorreram as suas ferramentas sempre que necessario, Vvisto
que 9% sentem-se a vontade para tal uso. Bates (2016), Tapscott (2010), Prensky
(2012), Barton e Lee (2015) reforcam esse contexto de uso massivo de tecnologias,
sobretudo no contexto educativo e como tais ressignificaram uma série de processos e
atividades, dentre elas as formas de aprender e ensinar. Tal fato é corroborado pelos
proprios alunos, a medida que todos (100%) confirmam o uso da internet para a
realizacdo de trabalhos e pesquisas escolares.

Tal dado € corroborado pela popularidade do uso dos aplicativos que estdo como
WhatsApp, Facebook e Instagram, muitos(as) apontaram que a internet faz parte do seu
dia a dia e que ela melhora muitos itens e facilita a comunicagdo entre pessoas que nao
estdo no mesmo espaco. Com isso, os discentes deixaram claro o interesse em utilizar
ferramentas alternativas na disciplina de Educacéo Inclusiva.

A presenca das tecnologias digitais em sala de aula é inevitavel, bem como a
busca por quebrar os estigmas relacionados a tal uso. Aulas expositivas no ensino
superior podem ser repensadas e complementadas com recursos alternativos, todavia par
a plena implementacéo é necessaria formar e preparar os docentes para tal (PEREZ-
GOMEZ, 2015). A insercdo de tecnologias por si s6 ndo garante sua implementagéo, é
necessario contextualiza-las no processo educacional.

O Plickers foi utilizado como um recurso de apoio a revisdo dos contetdos ja
trabalhados na disciplina de Educacdo Inclusiva. Para tanto, os alunos foram
cadastrados na plataforma, e, posteriormente as questdes. Cada discentes recebeu a
placa correspondente a sua numeragdo no aplicativo. Seguiu-se a dindmica de apresentar
as questoes e realizar a leitura das respostas dadas por eles.

Ao todo foram propostos 5 (cinco) questionamentos relacionados aos temas
abordados em sala de aula, mediante exposicdo do questionario e as respectivas
orientagcdes e acerca da dinamica do aplicativo. Ressalta-se a relevancia em frisar o
conteudo e revisa-lo, pois, além de responderem e receberem imediatamente o feedback
das respostas, foi possivel identificar os conteddos que deveriam ser explorados
novamente na disciplina. Apds o uso do aplicativo foi aplicado um novo questionario,

este composto por 8 (oito) perguntas para verificar junto aos alunos a aceitacao do
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Plickers dentro da disciplina e suas percep¢Oes do emprego de tecnologias digitais em
sala. Por fim, no mesmo instrumento foi dada a possibilidade de os alunos destacarem a
relacdo entre a ferramenta utilizada e a disciplina.

Os alunos foram inquiridos acerca da facilidade do uso do Plickers em sala de
aula na disciplina de Educacdo Inclusiva, onde 91% disse que foi facil, enquanto 9%
indicou a acessibilidade da aplicacdo. Tal resultado foi similar ao encontrado por Costa,
Duailibe e Bottentuit Junior (2018) em que 67% dos alunos de Geografia disseram que
foi facil. As funcionalidades do Plickers chamaram atencdo dos discentes, justamente
pela sua simplicidade e facilidade, pois além de minimizar o tempo, dinamiza o
processo de avaliacdo em sala de aula. Ressalta-se também os tragos de gamificacao que
aplicativo evidencia, aléem de favorecer o processe de revisdo de contedo, que se torna
diferenciado, a partir da participagdo simultanea dos discentes.

Os alunos foram consultados quanto as reacdes diante do uso do Plickers na
disciplina de Educacdo Inclusiva. Os alunos foram unanimes (100%) ao dizerem que se
sentiram a vontade no uso da ferramenta, visto que as metodologias ativas trazem
consigo maiores possibilidades de interacdo e autonomia para os alunos como ratifica
Moran (2015). Destaca-se que os alunos se sentiram confortaveis para socializar com a
turma e ressaltaram que o aplicativo é uma forma interessante de dinamizar a aula, de
facil manuseio e sem grandes dificuldades para pleno uso, pois para 0 Seu
funcionamento h& necessidade apenas do(a) professor(a) ter o aparelho celular com
camera para captar o codigo QR que € distribuido para cada aluno(a) através da placa,
cuja ldégica do aplicativo foi facilmente compreendida pelos alunos (COSTA,
DUAILIBE; BOTTENTUIT JUNIOR, 2018).

Quando questionados acerca da escolha do Plickers para apoiar as atividades da
disciplina de Educacgéo Inclusiva, todos os alunos concordaram que foi uma escolha
interessante, fato que reforca os resultados ora apresentados. Tal resultado foi similar o
encontrado por Costa, Duailibe e Bottentuit Junior (2018) e Silva e Fernandes (2014),
cujas pesquisas explicitaram que o uso de tecnologias digitais foi bem recebido pelos
alunos, em especial o Plickers. Diante da totalidade dos alunos sinalizarem o interesse
em utilizar tecnologias digitais, traz uma parcela da responsabilidade para o professor,
visto que poucos interessam-se em trazer inovacdes metodoldgicas que quebrem a

rotina marcada por aulas expositivas, e como reforca Aradjo (2018, p. 1609) “[...] para
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que a utilizacdo das TDIC em sala de aula se transforme em uma prética corrente e
organizada na educacdo, o papel do professor torna-se fundamental [...]”.

Ressalta-se que implementar metodologias ativas, em especial no turno noturno,
cujos alunos vém exaustos de um dia de trabalho ou estdo desmotivados, sdo saidas para
quebrar o tradicionalismo metodolégico, promovendo aulas mais dindmicas e
diferenciadas (GIL et al, 2012).

Os alunos foram perguntados se o Plickers apresentou de forma clara os
contetdos da disciplina de Educacdo Especial. Conforme os resultados, 73% dos alunos
disse que o Plickers apresenta de forma fécil e clara os resultados, pois as questdes séo
exibidas para os alunos, além de reforgar a importancia de os alunos estarem atentos
para o tempo de resposta. Os alunos destacaram o auxilio do aplicativo na revisao de
contetdos, conforme € explicitado “[...] o aplicativo € muito bom, algumas coisas que
ndo entendi na aula aprendi pelo aplicativo. Dessa forma o mesmo se torna uma
ferramenta bastante Gtil nas de Educacédo Inclusiva [...]” (ALUNA IFMA, 2019). Nessa
perspectiva, buscou-se identificar se o Plickers ampliou o interesse pelos temas da

Educacdo Inclusiva, cujos resultados podem ser observados no Gréfico 4:

Gréfico 4 - O uso do Plickers aumentou o meu interesse pela Educacéo Inclusiva

HSim
M em parte

M nao

Fonte: Dados da Pesquisa (2019)

Conforme observado no Grafico 4, 46% disseram que sim, enquanto 45% disse

que em partes, fato é que as tecnologias digitais ampliam o interesse dos alunos, ndo
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apenas por ser algo que ja utilizam de forma intensa, mas por romper com 0s padrdes
tradicionalistas de aula. Destaca-se que o aplicativo dinamizou e proporcionou visdes
diferenciadas dos contetidos da disciplina. Um dos alunos ressaltou, inclusive que “O
App é intuitivo e facilita bastante a interacdo do professor e aluno. Também ajuda na
questdo assistiva” (ALUNO IFMA 2). O facil manuseio também foi indicado pelos
alunos, sobretudo com vistas a inclusdo para alunos com deficiéncia visual, ja que o
computador pode ler as perguntas e placa desse aluno(a) pode ser em alto relevo.

Diante disso, os alunos foram questionados se o Plickers facilitou a consolidacéo
dos conteudos trabalhados na disciplina de Educacdo Inclusiva. Sobre isso, 86% dos
alunos afirmaram que o aplicativo favoreceu a revisdo dos contetdos, e, assim consolida
0 processo de aprendizagem na disciplina. Além da interatividade promovida pelo
aplicativo, o feedback instantaneo e a gamificacdo potencializa o processo de
aprendizagem, e como pontuam Costa, Duailibe e Bottentuit Junior (2018, p. 13) “[...] a
aprendizagem pode ser mais prazerosa e significativa para os alunos gracas ao uso de
metodologias ativas e TDIC.”

As contribuicbes do Plickers sdo explicitadas pelos alunos ao afirmarem que o
mesmo auxilia alunos com dificuldades na disciplina de Educacgdo Inclusiva. De 11
(onze) alunos(as), 10 (dez) responderam que sim, por conta do processo de escolha das
perguntas, que por sua vez ndo fica s6 na questdo proposta, mas que remete a outros
pontos discutidos em sala de aula. Tal aspecto é reforcado por Moran (2013, p. 5) ao
destacar que “Os alunos gostam de um professor que os surpreenda, que traga
novidades, que varie suas técnicas e métodos de organizar o processo de ensino-
aprendizagem.” Por fim, foi solicitado aos alunos que descrevessem suas percepgoes

acerca do aplicativo, cujas falas podem ser observadas no Quadro 1:

Quadro 1 - Perceﬁiﬁes acerca do Plickers

P1 O uso do aplicativo é interessante, pois além de sair das rotinas das metodologias cansativas é uma
forma de aprender sobre novos métodos e ferramentas de auxilio na area da docéncia.

P2 Foi o primeiro contato. Por ser um aplicativo, ja prende e atrai a aten¢do do aluno. N&o hé espaco
para que o aluno figue cansado. Gostei vou levar para minhas futuras aulas. Muito obrigado!

P3 Achei excelente a iniciativa quanto ao uso do aplicativo, pois me deu uma visdo muito mais
engrandecedora para vida profissional via melhorar os contetddos nas minhas aulas, pois usarei.

P4 Foi um aplicativo e uma atividade bastante explicativa e ajudou bastante na continuidade da
aprendizagem.

P5 O aplicativo é muito bom, uma ferramenta bastante Gtil na aula.

P6 Reforca o conteido e gera uma interatividade em sala muito positiva por conta dos erros e acertos.
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P7 | Apesar de causar uma certa estranheza no inicio, com o desenvolvimento se mostrou interessante.

P8 Um aplicativo interativo de uso facilitado e pratico em sala de aula, particularmente gostei
bastante principalmente por conta de sua praticidade.

P9 | Aplicativo interessante, pois por parecer um jogo acaba estimulando o aluno sobre o contetdo.

P10 | O app é bem intuitivo e facilita bastante a interagdo entre professor e aluno, também ajuda na
guestdo avaliativa.

P11 | Muito valido para o professor reforcar o conteido e para o aluno é divertido.

Fonte: Dados da Pesquisa (2019)

Conforme explicitado pelos alunos o Plickers consiste em uma ferramenta de
simples adocdo, ndo exigindo um ndmero grande de dispositivos conectados em rede,
bastante apenas o smartphone do professor para que as atividades sejam realizadas.
Percebe-se que todos tiveram uma boa impressédo da ferramenta, que tornou a aula mais
dindmica e trouxe um novo olhar para as metodologias diferenciadas no ensino superior,

em especial na disciplina de Educagdo Inclusiva.

Consideracoes finais

Apos discutir os conceitos acerca de metodologias ativas, tecnologias digitais e
relatar a experiéncia e percepc¢des dos alunos da disciplina de Educacdo Inclusiva do
IFMA Monte Castelo acerca do Plickers, o estudo confirma que a sala de aula deve
estar sempre em constante evolugdo formativa para atender as aos alunos. Logo, 0
emprego de aplicacOes e tecnologias digitais em sala de aula traz consigo beneficios,
tanto para alunos, quanto para professores. Conforme os resultados, afirma-se que o
aplicativo apresentou uso significativo e pode ser implementado em diferentes niveis e
disciplinas.

Pontua-se que a pratica pedagogica deve pautar-se ndo apenas no fomento ao
uso de tecnologias, mas estimular a busca por aperfeicoamento constante, reflexivo e de
qualidade. Pois, com as constantes transformacdes na sociedade a escola assume um
papel importante e decisivo, tendo o(a) professor(a) como responsavel direto na
mediacdo dos conhecimentos necessarios para a formacdo ética, critica e reflexiva de
seus alunos, cujas praticas estdo apoiadas inclusive pelas tecnologias digitais.

Durante a investigacdo ficou evidenciado a aceitacdo do aplicativo por parte
dos(as) alunos(as) e que ndo houve estranhamento, tendo em vista que a maior parte da

sala ressaltou a facilidade em relacdo ao manuseio da ferramenta, além de trazer uma
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maneira diferente de abordar contetidos que muitas das vezes o(a) aluno(a) ndo entende
e com o aplicativo trouxe uma nova didatica estimulante.

Ressalta-se a importancia dos cursos de formagédo continuada, pois o professor
precisa refletir diariamente a sua pratica, em vista do conhecimento estar em constante
movimento. Espera-se que as investigacOes sobre o Plickers se intensifiqguem e que se
ampliem os debates sobre didatica no ensino superior e praxis pedagogica. Ressalta-se,
aqui, a importancia de ampliar o acesso a ferramenta para o ensino superior afim de

descontruir barreiras do ensino tradicionalista.
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