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RESUMO

O artigo "Aplicacdo Estratégica da Plataforma Plickers na Avaliacdo da Aprendizagem
em Informatica" originou-se do Estagio Supervisionado |, durante o qual foram
observadas aulas de informatica em uma escola de Teresina, Piaui. Diante da
diversidade de conteudos, o autor identificou a necessidade de inovacao na avaliacdo
da aprendizagem em informética e introduziu a plataforma Plickers como uma
alternativa tecnologica.O meétodo de apresentacdo inicial das orientacdes foi
considerado passivel de melhorias, sugerindo a implementacédo de abordagens mais
interativas para aumentar o engajamento dos alunos. A pesquisa adotou uma
abordagem de pesquisa-acdo, envolvendo a participacédo ativa dos educadores na
melhoria préatica do processo educacional.A utilizacdo do Plickers foi vista como uma
ferramenta que proporciona aos professores a oportunidade de tomar medidas
baseadas em dados para melhorar a aprendizagem dos alunos. Destacou-se a
importancia da andlise profunda dos resultados e a¢fes corretivas, como a elaboragéo
de novos questionarios para reforcar conteddos em que a turma apresentou
dificuldades ressaltou a importancia da interatividade, analise reflexiva dos resultados
e acles proativas para garantir o aprendizado efetivo. A conclusdo destaca 0s
objetivos atingidos, como investigar a utilizacdo da plataforma Plickers, analisar
beneficios e desafios, verificar a efetividade na avaliacdo de habilidades e
competéncias, e propor sugestdes de aprimoramento.

Palavras chaves: Plickers, Avaliagao, Aprendizagem, Plataforma.



ABSTRACT

The article "Strategic Application of the Plickers Platform in the Assessment of
Learning in IT" originated from Supervised Internship I, during which IT classes were
observed at a school in Teresina, Piaui. Given the diversity of content, the author
identified the need for innovation in the assessment of computer learning and
introduced the Plickers platform as a technological alternative. The initial presentation
method of the guidelines was considered subject to improvement, suggesting the
implementation of more interactive approaches to increase student engagement. The
research adopted an action research approach, involving the active participation of
educators in practical improvement of the educational process. The use of Plickers
was seen as a tool that provides teachers with the opportunity to take data-driven
actions to improve student learning. The importance of in-depth analysis of results and
corrective actions was highlighted, such as the development of new questionnaires to
reinforce content in which the class had difficulties, highlighting the importance of
interactivity, reflective analysis of results and proactive actions to ensure effective
learning. The conclusion highlights the objectives achieved, such as investigating the
use of the Plickers platform, analyzing benefits and challenges, verifying the
effectiveness in evaluating skills and competencies, and proposing suggestions for
improvement.
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1 INTRODUCAO

O artigo Aplicacdo Estratégica da Plataforma Plickers na Avaliacdo da
Aprendizagem em Informética tem origem no Estagio Supervisionado | , nas
observacgbes das aulas na Escola Milton Aguiar em Teresina-Piaui, com alunos do
ensino fundamental durante o estégio supervisionado. Durante a observacao em sala
de aula, pude identificar alguns aspectos positivos e outros que poderiam ser
melhorados em relacéo a postura profissional, gestdo de classe, conteudos de ensino,
meétodos de ensino e relacionamento professor/aluno. Quanto ao contetdo de ensino
em uma das aulas o professor enfatizou a importancia da programacao em bloco como
uma porta de entrada para o interesse dos alunos na area de programacao, além de
trabalhar com o pacote Office, especialmente o Word, transmitindo habilidades de
digitacdo e manuseio do mouse. Essa abordagem diversificada dos contetudos permite
gue os alunos desenvolvam habilidades relevantes

O método utilizado pelo professor tinha uma apresentacdo inicial das
orientacdes antes que os alunos iniciassem as atividades praticas. Embora esse
método possa ser eficaz para alguns alunos, € importante considerar a implementacao
de abordagens mais interativas e préaticas para promover maior engajamento e
participacéo ativa dos estudantes. Em concluséo, essa experiéncia de observacgao foi
bastante proveitosa para compreender a postura profissional do docente, sua
autoridade em sala de aula, o relacionamento com os alunos e os conteudos
ministrados. Procurei absorver essas metodologias para aplica-las em minha futura
atuacao como professor(a) e me preparar adequadamente para a regéncia.

Mesmo diante das observacdes e de outros pontos citados notei a importancia
da interatividade com os alunos em ac¢des mais dindmicas de ensino , assim pensei
no uso da palatarforma, que foi apresentada durante o curso na disciplina Tecnologias
da Educacao da professora Claudete, assim teve a possibilidade de aplica-la em sala
de aula.

Surge os seguintes questionamentos: Como avaliar de forma mais eficiente e
precisa a aprendizagem dos alunos na disciplina de informatica? Como pode a
plataforma Plickers ser empregada como uma ferramenta eficaz de avaliacdo? Quais
sdo as vantagens e o0s obstaculos associados ao seu uso? De que maneira ela facilita
a realizacdo de avaliagbes mais personalizadas e adaptadas ao contexto de cada

aluno? Esses questionamentos trazem uma visdo de como a plataforma Plickers pode



ser eficaz como uma ferramenta inovadora na avaliacdo da aprendizagem em
informatica. A plataforma plickers tem a finalidade de trazer ao professor um
gerenciamento mais preciso de suas turmas onde, aplicando essa ferramenta ao final
de cada aula ministrada tera a visdo do histérico de desempenho de cada aluno da
classe, podendo observar aquele aluno que esta com baixa performance e entender
0 que pode esta causando essa regressao ao discente.

O trabalho se enquadra em uma abordagem de pesquisa-acdo que € um
método que envolve a participacdo ativa dos pesquisadores na implementacéo de
intervencdes ou mudancas praticas em um ambiente especifico, com o objetivo de
entender e melhorar a situacdo existente, seguindo 0s seguintes passos:participacéo
ativa, intervencédo planejada, observacéo e adaptacédo, foco na melhoria, ciclo de
planejamento e agdo para atingirnos nosso objetivo de estudo.

Portanto, a utilizacdo da plataforma Plickers na disciplina de Informatica para
avaliar a aprendizagem dos alunos pelos professores pode ser considerada uma
abordagem de pesquisa-acdo, envolvendo a participacédo ativa dos educadores na
melhoria pratica do processo educacional.

A ferramenta proporciona ao docente a oportunidade de tomar medidas que
melhorem a aprendizagem baseadas em dados obtidos nos relatérios da plataforma.
A avaliacdo € um componente essencial do processo educacional, pois permite ao
professor verificar se 0os alunos estao assimilando os conteudos trabalhados em sala
de aula. No entanto, inovar € necessario diante do mundo digitalmente tecnolégico |,
as provas escritas, podem nao ser totalmente eficientes para avaliar as habilidades e
competéncias adquiridas pelos alunos na disciplina de informéatica.

Nesse sentido, a plataforma Plickers surge como uma alternativa inovadora e
tecnoldgica para a avaliagdo da aprendizagem, permitindo aos professores uma
analise mais completa e individualizada do desempenho dos alunos oferecendo uma
visdo do desempenho de cada aluno. As figuras apresentadas mostram claramente o
aproveitamento individual em cada conjunto de questdes. Uma anélise detalhada dos
resultados, destacando o desempenho da turma em cada questionario. Isso
proporciona uma compreensao profunda do aprendizado dos alunos em areas
especificas, como manipulacdo de variaveis e estrutura de decisdo no Scratch.
Podemos destacar a observacdo atenta dos resultados e a tomada de acdes
corretivas, como a elaboracdo de um terceiro questionario para reforcar o contetdo

em que a turma apresentou dificuldades, tendo uma abordagem proativa para garantir



o aprendizado efetivo.A inclusdo de atividades praticas, como a programacao em
bloco com o Scratch, adiciona uma dimenséao pratica ao trabalho, mostrando como os
conceitos teoricos sdo aplicados na prética. Incluimos uma analise reflexiva sobre os
beneficios e desafios da utilizacdo da plataforma Plickers, proporcionando uma visédo
equilibrada do impacto da ferramenta na avaliacdo da aprendizagem. Nao foi
identificado apenas desafios, mas também propomos sugestbes praticas para
melhorar a utilizacdo da plataforma Plickers, incluindo a personalizagédo de perguntas
e a gamificacdo para aumentar o engajamento dos alunos.Esses pontos positivos
destacam a abordagem cuidadosa e reflexiva adotada no trabalho, fornecendo uma
visdo abrangente da implementacdo da plataforma Plickers na avaliacdo da
aprendizagem.

A elaboracgéo cuidadosa e o desenho metoldologico fez com que atingissemos
0S objetivos propostos de pesquisa no projeto inicial: Investigar a utilizacdo da
plataforma Plickers como ferramenta de avaliagcdo da aprendizagem dos alunos na
disciplina de informéatica, este objetivo foi bem abordado, mostrando a aplicacédo
pratica da plataforma na turma do 7° ano A, como ela foi introduzida aos alunos, e
como 0s questionarios foram estruturados para avaliar o aprendizado. Analisar os
beneficios e desafios da utilizacdo da plataforma Plickers na avaliacdo da
aprendizagem dos alunos, realizou-se andlise dos beneficios, como avaliacéo
formativa instantanea, variedade de questbes e dados de desempenho, foi bem
realizada. Os desafios também foram identificados, incluindo perguntas limitadas e
potenciais erros humanos para verificar a efetividade da plataforma Plickers na
avaliacdo das habilidades e competéncias adquiridas a partir dos conteudos pelos
alunos na disciplina de informéatica.

A efetividade da plataforma foi avaliada em relacdo ao engajamento dos
alunos, refletindo sobre os resultados obtidos nos questionarios aplicados. A relacdo
entre o conteudo ensinado e a avaliacdo pratica foi bem estabelecida. Propor
sugestbes e recomendacdes para aprimorar a utilizacdo da plataforma Plickers na
avaliacdo da aprendizagem, foram apresentadas sugestdes praticas, como
personalizacdo de perguntas, gamificacdo, feedback em tempo real e melhorias no
material impresso, indicando uma compreensdo das possiveis melhorias na

implementacéo da plataforma.



1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Como aluno de licenciatura em Informatica, durante o Estagio Supervisionado | na
Escola Milton Aguiar em Teresina-Piaui, identifiquei oportunidades de melhoria na préatica
educacional, especialmente em relacédo a avaliacdo da aprendizagem em informéatica. A
diversidade de contetdos ministrados, como programacdo em bloco e uso do pacote
Office, levanta questionamentos cruciais sobre a eficacia das abordagens tradicionais de
avaliacdo. Diante disso, o problema de pesquisa centraliza-se em compreender como a
plataforma Plickers pode ser eficazmente empregada como uma ferramenta inovadora
na avaliacdo da aprendizagem em informatica. A motivacdo para essa investigacao
surge da constatacdo da necessidade de métodos mais eficientes, personalizados e
adaptados ao contexto de cada aluno, considerando as limitagcbes das abordagens

convencionais.

Surge 0s seguintes questionamentos: Como avaliar de forma mais eficiente e
precisa a aprendizagem dos alunos na disciplina de informatica? Como pode a
plataforma Plickers ser empregada como uma ferramenta eficaz de avaliacdo? Quais
sdo as vantagens e o0s obstaculos associados ao seu uso? De que maneira ela facilita a
realizacdo de avaliacdes mais personalizadas e adaptadas ao contexto de cada aluno?
Quais sdo as vantagens e obstaculos associados ao uso da plataforma Plickers na
avaliacdo da aprendizagem em informatica? A pesquisa visou explorar esses
questionamentos, fornecendo insights sobre a implementagéo préatica da plataforma
Plickers na disciplina de informatica, analisando seus beneficios, desafios e sugerindo

recomendacdes para aprimorar sua utiliza¢do na avaliacao da aprendizagem.

1.2 JUSTIFICATIVA

O presente estudo propfe a andlise da aplicacdo estratégica da plataforma Plickers
na avaliagdo da aprendizagem em informatica, baseado em uma experiéncia pratica
durante o Estagio Supervisionado | na Escola Milton Aguiar em Teresina-Piaui.
Durante a observacdo em sala de aula, identificaram-se aspectos positivos e
oportunidades de melhoria em relacdo a postura profissional, métodos de ensino, e
gestao de classe. Diante da diversidade de conteudos ministrados, especialmente a

programacao em bloco e uso do pacote Office, surge a necessidade de inovacéo na



avaliacao da aprendizagem.

A plataforma Plickers, apresentada durante a disciplina de Tecnologias da
Educacao, emerge como uma solucéo potencial para aprimorar a eficiéncia e precisao
na avaliacao dos alunos. A justificativa para estudar a plataforma Plickers reside na
sua capacidade de oferecer uma visdo abrangente e individualizada do desempenho
dos alunos, promovendo uma avaliagdo mais personalizada e adaptada ao contexto
de cada estudante. A utilizacao dessa ferramenta tecnoldgica ndo apenas proporciona
uma analise detalhada dos resultados, mas também permite a implementacdo de
ac0es corretivas, tornando o processo educacional mais proativo.Além disso, o estudo
se enquadra em uma abordagem de pesquisa-acdo, enfocando a participacao ativa

dos educadores na melhoria pratica do processo educacional.

Ao ser aplicada ao final de cada aula, fornece dados essenciais para que 0s
professores possam gerenciar suas turmas de maneira mais precisa, identificando
alunos com baixo desempenho e compreendendo possiveis causas para essa
situacao.Portanto, a pesquisa proposta visou contribuir para a inovacao educacional
na disciplina de informatica, explorando as potencialidades da plataforma como uma
ferramenta eficaz de avaliagdo, proporcionando uma Vvisdo mais abrangente e

adaptada as demandas da era digital.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral
Investigar a utilizagdo da plataforma Plickers como ferramenta de

avaliacdo da aprendizagem dos alunos na disciplina de informética em uma

turma do 7° ano na Escola Milton Aguiar em Teresina-Piaui.

1.4.2 Objetivos Especificos

v Investigar a utilizacdo da Plataforma Plickers na turma do 7° ano A, com a

introducdo de questionarios estruturados para avaliar o aprendizado.
Analisar os beneficios e desafios da Plataforma Plickers

Avaliar a efetividade da plataforma em relagdo ao engajamento dos alunos
Estabelecer a relagdo entre conteddo ensino e avaliacdo préatica propondo

sugestdes e recomendacdes para aprimorar a utilizagao da plataforma



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o uso das tecnhologias

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que estabelece
as diretrizes para a educacéo basica no Brasil, abrangendo desde a educacéo infantil
até o ensino médio. Um dos aspectos mais relevantes da BNCC é a valorizacdo das
tecnologias digitais de informacdo e comunicacédo (TDIC) como ferramentas para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades dos estudantes. Segundo a BNCC
(2018), os alunos devem ser capazes de usar as TDIC de forma critica, significativa,
reflexiva e ética em diferentes contextos e praticas sociais.

A BNCC foi elaborada em trés etapas, sendo a primeira verséo referente a
educacao infantil e ao ensino fundamental, homologada pelo Ministério da Educacao
em 20 de dezembro de 2017. A segunda versao, referente ao ensino médio, foi
homologada em 14 de dezembro de 2018. A terceira versdo, que integra as duas
anteriores, constitui a BNCC da educacdo basica, publicada em 2018. Esse
documento representa um avanco significativo para a integracdo da tecnologia na
educacao, visando preparar os alunos para uma sociedade cada vez mais digital.

A presenca da tecnologia permeia todo o conteido da BNCC, destacando-se
particularmente na leitura, interpretacdo e producdo de novos géneros digitais, tais
como blogs, tweets, mensagens instantaneas, memes, GIFs, vlogs e fanfics, entre
muitos outros. E um equivoco pensar que esses novos géneros digitais devem ser
abordados exclusivamente pelo professor de Lingua Portuguesa. A exploracdo
desses géneros pode ser realizada em diversas areas do conhecimento, valorizando
o trabalho interdisciplinar - uma abordagem que a propria BNCC incentiva.

Portanto, a tecnologia ndo é apenas uma ferramenta auxiliar no processo
educacional, mas uma parte integrante e vital do curriculo, refletindo a crescente
digitalizacdo de nossa sociedade. Tanto a Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2018), referente ao ensino fundamental, quanto a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB N° 9394/1996) abordam aspectos pertinentes a avaliagdo

educacional e a incorporacao de tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.
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2.1.2

Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018): avaliacao e uso de
tecnologias

Competéncias Gerais: A BNCC enfatiza competéncias gerais que englobam a
utilizacdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo como
instrumentos para acessar e gerar conhecimento, comunicar-se, colaborar e
elaborar solugdes para desafios socioculturais.

Integracdo Interdisciplinar: A BNCC promove a integragao interdisciplinar,
permitindo a insercdo das tecnologias de maneira transversal nos diversos
componentes curriculares.

Avaliacdo Formativa: A BNCC prop0e uma perspectiva de avaliagao formativa,
que visa entender o processo de aprendizagem do estudante ao longo do
tempo, valorizando ndo apenas o resultado final, mas também o trajeto
percorrido.

Desenvolvimento de Habilidades Digitais: A BNCC ressalta a relevancia do
desenvolvimento de habilidades digitais, incluindo a capacidade de avaliar
criticamente informacdes, entender o funcionamento das tecnologias e utilizar

recursos digitais para a resolucéo de problemas.

Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDB): tecnologia e avaliagao
da aprendizagem

Artigo 12 (Avaliacao): discute a avaliacdo do rendimento escolar, destacando
a avaliacdo continua e cumulativa, com énfase na progressao nos estudos.
Artigo 13 (Avaliacao da Aprendizagem): complementa o artigo 12 e salienta
que a avaliacdo da aprendizagem sera realizada de forma continua e
cumulativa, com prevaléncia dos aspectos qualitativos sobre os quantitativos.
Artigo 32 (Uso de Tecnologias): trata do uso de tecnologias na educacao,
enfatizando a promocao de recursos multimidia, informatica e internet como
ferramentas pedagogicas.

Artigo 34 (Recursos Didaticos): destaca a importancia da utilizacao de
recursos didaticos que considerem a diversidade cultural e a tecnologia como

meio para 0 acesso ao conhecimento.



Ambos os documentos reconhecem a importancia do uso das tecnologias na
educacao, ndo apenas como ferramentas de apoio pedagdgico, mas também como
elementos que permeiam o processo de ensino-aprendizagem e a avaliagao. A
énfase na avaliacao formativa e na integracao das tecnologias reflete a visao

contemporanea de uma educacdo mais alinhada as demandas do século XXI.

A avaliacdo e o0 uso de tecnologias na educacédo sdo abordados tanto na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) quanto na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDB), especialmente no contexto do Ensino Fundamental . A BNCC propde
uma abordagem de avaliacdo formativa, que busca compreender o processo de
aprendizagem do aluno ao longo do tempo, valorizando n&o apenas o resultado final,
mas também o percurso. A avaliagédo escolar de acordo com a BNCC tem o objetivo
de fazer uma analise global e integral do estudante. Além disso, a BNCC muda as
avaliacdes regulares, também chamadas de avaliacdes formativas. Elas consistem
em propostas avaliativas capazes de melhorar o processo de ensino a partir dos dados
coletados na aplicacao de provas e outros instrumentos.

Avaliacado na LDB do Ensino Fundamental , em seu Artigo 13, destaca que a avaliacéo
da aprendizagem sera feita de forma continua e cumulativa, com prevaléncia dos
aspectos qualitativos sobre os quantitativos. Para a LDB, "a avaliacdo do desempenho
do aluno deve ser continua e cumulativa com prevaléncia dos aspectos qualitativos
sobre os quantitativos e dos resultados ao longo do periodo sobre os de eventuais

provas finais"".

Uso de Tecnologias na BNCC do Ensino Fundamental enfatiza a importancia
do desenvolvimento de habilidades digitais, incluindo a capacidade de avaliar
criticamente informagdes, compreender o funcionamento das tecnologias e utilizar
recursos digitais para a resolucdo de problemas. A BNCC na prética incentiva a

modernizacdo dos recursos e praticas pedagodgicas, com o0 uso da tecnologia.

Uso de Tecnologias na LDB do Ensino Fundamental ndo apresenta uma secao



especifica sobre o uso de tecnologias no ensino fundamental. No entanto, a LDB
reconhece a importancia da tecnologia na educacédo e sugere que ela deve ser

incorporada ao curriculo de maneira a apoiar o processo de ensino-aprendizagem.

Em resumo, tanto a BNCC quanto a LDB reconhecem a importancia da
avaliacao formativa e do uso de tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.
Ambos os documentos enfatizam a necessidade de uma abordagem holistica da
avaliacdo, que considere o progresso do aluno ao longo do tempo, e a integracao das

tecnologias como ferramentas para melhorar a aprendizagem.

2.2 Plataforma de avaliacao: Plickers

Plickers € uma plataforma educacional gratuita que permite aos professores
avaliar rapidamente o progresso dos alunos através de atividades com cartbes. E
usado por professores do ensino fundamental e médio em mais de 100 paises?,
de acordo com a plataforma. Com Plickers, os professores podem elaborar
guestdes de multipla escolha que serdo respondidas usando cartdes com QR
Codes. Existem 40 cartdes de QR Codes diferentes disponiveis e cada um deles
deve ser atribuido a um aluno?. A plataforma esta disponivel na versao web e como
aplicativo para dispositivos méveis. Para Godoy (2021)? é uma ferramenta Util para
tornar o método avaliativo mais dinamico, interativo e ladico. A plataforma Plickers
oferece varias vantagens para o uso em sala de aula. Aqui estdo algumas delas (
GODOY,2021) :

1. Baixo custo: Para usos basicos, a plataforma é essencialmente gratuita. Nao
sao necessarios dispositivos de clique ou faturas de centenas de reais. Tudo o
gue vocé precisa € de uma impressora e um smartphone.

2. Versatilidade: A plataforma é incrivelmente versatil e pode ser usada em
diferentes contextos educacionais, incluindo sessbes de desenvolvimento
profissional para professores .

3. Baixa manutencédo: Se vocé tiver a mesma turma ou grupo de treinamento

! https:/iwww.plickers.com/
2 https:/irepositorio.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/27764/1/plataformaensinocorpohumano.pdf



durante todo o ano, pode imprimir um conjunto de cartdes para que os alunos
colem na frente de seus cadernos. Eles ficam 14, prontos para serem usados
quando necessério.

4. Dados em tempo real: Se alguém mudar de ideia e virar o cartdo, 0s
resultados que aparecem no seu telefone também mudam em tempo real. E
realmente rapido.

5. Quanto mais vocé investe, mais vocé ganha: Quando usados em sua
capacidade maxima, os Plickers sdo eficazes . Se vocé optar por atribuir um
cartdo especifico a cada aluno (veja o ponto 3), podera alocar cada Pickler
numerado a um aluno em seu grupo de classe. Sempre que vocé adicionar uma
pergunta a sua conta e usa-la no aplicativo durante uma aula, eles usardo o
mesmo cartdo e vocé podera ver ndo apenas uma visao geral do entendimento

do grupo, mas também exatamente quem respondeu o qué.

Além disso, a plataforma Plickers pode ajudar os professores a renovar as
atividades, verificacGes rapidas e bilhetes de saida enquanto coletam dados valiosos

para monitorar o progresso dos alunos.

2.2.1 Plataforma Plickers e o uso com outros recursos

A plataforma Plickers ( 2023) pode ser facilmente integrada com outros
recursos tecnoldgicos na sala de aula. Aqui estdo algumas dicas para ajuda-lo a fazer

isso de acordo com o site da plataforma3.

1. Use um projetor ou tela de exibicdo: Conecte seu laptop ao projetor ou tela de
exibicdo para mostrar as perguntas e resultados aos alunos em tempo real.

2. Use o aplicativo mével Plickers: O aplicativo movel Plickers € uma ferramenta
importante para usar a plataforma na sala de aula. Ele funciona como um
“controle remoto” que pode ser usado para orquestrar suas sessoes Plickers.

3. Integre com outras ferramentas educacionais: A plataforma Plickers pode ser
usada em conjunto com outras ferramentas educacionais, como apresentacoes
de slides, videos e jogos interativos, para tornar as aulas mais dinamicas e

envolventes.

3 Informacdes organizadas a partir da Plataforma



2.2.2 Possibilidades de atividades avaliativas e de ensino

1. Criar perguntas de multipla escolha e pesquisas: Vocé pode variar os tipos de
perguntas para torna-las mais desafiadoras e interessantes para os alunos.

2. Uso de descritores eficazes: Ao criar perguntas de multipla escolha, é
importante usar distratores eficazes nas opcfes de resposta. Isso torna as
perguntas mais desafiadoras e ajuda a avaliar o verdadeiro entendimento dos
alunos.

3. Integrar com outras ferramentas educacionais: Vocé pode integrar o uso da
plataforma Plickers com outras ferramentas educacionais, como apresentacdes
de slides, videos e jogos interativos, para tornar as perguntas mais
desafiadoras e envolventes. A mesma comporta questdes objetivas.

Apresenta varias ferramentas para ajudar os professores a avaliar 0 progresso
dos alunos. Aqui estdo algumas maneiras de fazer isso retiradas conforme observacéo

e estudo da plataforma no site(Plickers 2023) :

1. Relatorios: A secdo de Relatérios da plataforma Plickers fornece uma visao
geral visual do desempenho dos alunos em relacdo a itens de contetdo
individuais, como um conjunto. Para cada item de contelddo que vocé apresenta
aos seus alunos, os seguintes tipos de pontuagdes estdo disponiveis na pagina
de Relatérios: pontuacao total da turma, pontuacdes individuais dos alunos,
pontuacOes totais da turma para cada pergunta dentro de um Conjunto e
respostas individuais dadas pelos alunos para cada pergunta dentro de um
Conjunto.

2. Planilha de Pontuacdo: A péagina da Planilha de Pontuagcédo permite que vocé
crie uma planilha personalizada de resultados, o que é util se vocé quiser
analisar mais profundamente o desempenho dos alunos. E mais flexivel do que

a secdo de Relatérios, mas requer um pouco mais de entrada.

3 METODOLOGIA

3.1 Contexto da Pesquisa

A unidade escolar CETI — Professor Milton Aguiar, foi inaugurada em 1981, e esta



situada no bairro Dirceu Arcoverde Il, na Rua 54, numero 3341. Inicialmente ofertava
apenas o Ensino Fundamental. ApOs uma reestruturacdo no ano de 2009, a escola
passou a ofertar também o ensino médio. Passando assim para a forma de ensino em
tempo integral. A escola possui ao todo 43 dependéncias fisicas com acessibilidade a
pessoas com deficiéncia , sendo: uma quadra de esporte, patio, seis banheiro ( 2
vestiarios para os alunos, 2 vestiarios para os funcionarios e 2 vestiarios para a
coordenacdao), refeitdrio, sala de direcéo, sala de superviséo e coordenacao, sala para
atendimento dos alunos e pais, sala para professores, 8 salas de aula para os alunos
do ensino Fundamental e 3 salas de aulas para os alunos do ensino médio,
biblioteca, laboratoério de informatica com 14 computadores com acesso a internet via
fibra 6tica que séo distribuidos pela escola através de redes wireless .

A escola tem um papel fundamental no desenvolvimento dos alunos, elabora
estratégias pedagdgicas colaborativas que ensinam aspectos importantes da vida em
comunidade aos estudantes, como cidadania e o pensamento coletivo. Uma das suas
principais caracteristicas € preparar os alunos para a vida em sociedade e despertar
0 senso critico, busca estabelecer bons vinculos entre professores, alunos, pais e a
comunidade em geral.

As aulas de informética séo realizadas no laboratério de informatica nas séries
finais do ensino fundamental, a fim de preparar o aluno a Ihe dar com a tecnologia e
utilizar os seus beneficios a seu favor, como também ser uma porta de entrada para

os alunos ingressarem no mundo da tecnologia.

3.2Tipo de Pesquisa

A pesquisa tem carater qualitativo quanto a avaliacdo de testes como 0s
participantes da pesquisa com as atividades , e predominatemente qualitativa ao
conjunto de analise da pesquisa e suas contribuicbes , segundo Marconi e Lakatos
(2007, p. 17), a metodologia nasce da concepc¢ao sobre o que pode ser realizado e a
partir da “tomada de decisdo, fundamenta-se naquilo que se afigura como ldgico,
racional, eficiente e eficaz”.diante disso outros autores fundamentam este raciocinio
guando diz que a pesquisa qualitativa se preocupa com o nivel de realidade que nédo
pode ser quantificado, ou seja, ela trabalha com o universo de significados, de
motivacdes, aspiracdes, crencas, valores e atitudes (MINAYO, 2014).

Dentre das analise e como o pesquisador investiga a realidade de ensino temos



uma abordagem do tipo de pesquisa-acao por apresentar as seguintes categorias:
Identificacdo do Problema, planejamento: onde apresenta um plano de
acao para abordar o problema identificado, no caso aqui apresentado temos a
implementagcdo de uma nova estratégia de ensino, como o0 uso de uma plataforma
interativa; acdo: Implementacédo do plano na sala de aula. introduzindo a plataforma
interativa e integrando as suas atividades de ensino. Depois temos a observacao e
coleta de dados sobre o impacto da acdo. Isso pode envolver a coleta de feedback
dos alunos, observacdo do comportamento dos alunos, anélise do desempenho dos
alunos, em seguida a reflexdo que € analise dos dados coletados e refletir sobre a
eficacia da sua acdo. Isso deve levar a identificacdo de insights (percepcdes) e
aprendizados que podem informar futuras acdes.lteracdo que é revisar e fazer os

ajustes no plano conforme necessario e repetir o ciclo de pesquisa-agéao.

Segundo Thiollent (2009), em Metodologia da Pesquisa-acdo, pode-se definir
a pesquisa-acao como:

“um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida
e realizada em estreita associagdo com uma agdo ou com a
resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores
e 0s participantes representativos da situacdo ou do problema
estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativos.”
(THIOLLENT, 2009, p.16).

3.30s participantes da Pesquisa : método e acbes

Foram alunos de 12 a 15 anos de uma escola publica que utilizam o computador no
laboratoério de informética. Serdo aplicados questionarios de perguntas fechadas de
multipla escolha, observacao do tipo participante e analise de dados obtidos por meio

da plataforma Plickers. Os resultados foram analisados qualitativamente, levando em



consideracdo os aspectos positivos e negativos As etapas de desenvolviemto , com
atividades semanais que incluirdo o uso da plataforma Plickers para avaliar o

progresso das criangas. Apresentamos a seguintes etapas

1. Preparacdo: Conhecimento e estudo da plataforma Plickers e integra-la as
aulas de informatica. Preparar os questionarios e atividades que serao
usados durante as aulas .

2. Introducéo a Plataforma: Apresentar a plataforma Plickers aos alunos.
Explicar como ela funciona e como eles devem uséa-la para responder aos
guestionarios e atividades.

3. Implementacdao: Interagir com o uso da plataforma Plickers nas aulas de
informatica. Aplicando os questionérios e atividades que foram preparadas, e
observar como os alunos interagem com a plataforma.

4. Observacéo e Coleta de Dados: Durante o periodo do estudo, observar os
alunos engquanto eles usam a plataforma Plickers e coletar dados sobre seu
desempenho e progresso. A propria plataforma oferece recursos para rastrear
0 progresso dos alunos com graficos e progressao.

5. Andlise dos Dados: Apds coletar os dados, analisar qualitativamente.
Identificar os aspectos positivos e negativos do uso da plataforma Plickers em
suas aulas de informatica.

6. Reflex&o e Ajustes: Com base na analise iremos observar e relatar sobre o
que funcionou bem e o que pode ser melhorado. Fazer os ajustes no plano
conforme necessario para melhorar a eficacia do uso da plataforma Plickers

nas aulas.

A pesquisa acdo € ciclica, a qualquer momento se retoma e se refaz o

planejamento dentro do grupo pesquisado e se adequa ao processo .

O planejamento de uma pesquisa-agao é muito flexivel..., ndo segue
uma série de fases rigidamente ordenadas. H4 sempre um vaivém
entre varias preocupacdes a serem adaptadas em funcdo das
circunstancias e da dindmica interna do grupo de pesquisadores no
seu relacionamento com a situagéao investigada.” (THIOLLENT, 2009,
p.51).



Ha varias formas de se executar uma pesquisa-acdo, SA0 muitos pontos a
serem observados sem se preocupar com um passo a passo, absorvendo diversas
informacdes que trazem relevdncia com o assunto abordado, além disso o

envolvimento com a situacéo torna-se ainda mais efetiva.

Os questionérios sdo uma ferramenta amplamente utilizada na coleta de dados
em pesquisas académicas e cientificas. Creswell ressalta a importancia de adaptar o

guestionario ao contexto da pesquisa.

“Questionario € um método de coleta de dados que envolve perguntar
aos respondentes uma série de questdes, que podem ser abertas ou
fechadas, para obter informagbes quantitativas ou qualitativas"
(Creswell, John W, 2014).

3.4 Resultados da Pesquisa: aplicacéo
Os participantes da pesquisa séo alunos das turmas 7° ano A da escola CETI

Professor Milton Aguiar no periodo de outubro a novembro de 2023 foi abordado no
laboratério de informatica a plataforma Scratch trabalhando a légica de programacéao
em blocos, primeiramente foi apresentado aos alunos o Plickers uma plataforma que
através de questionarios mede o desempenho da aprendizagem dos alunos de forma
individual. Foram ministradas 22 aulas, entre elas tedricas, praticas e questionario
avaliando a aprendizagem no conteddo apresentado. Aplicamos questionarios e
analise de resultados através da plataforma Plickers, considerando pontos positivos e

negativos no uso da mesma.

Preparacdo: Foi realizado o estudo da plataforma compreendendo cada funcgéo
dentro dela, conhecendo desde a preparacédo dos questionarios, aplicacédo e analise
de resultados. No Plickers foi identificado os cartdes para impressao onde encontra-
se varias versdes de tamanho, ha também uma biblioteca onde facilita a localizagéo
dos questionarios criados e executados. Durante ou ap0s a criagao de cada conjunto
de questbes temos a opcgao de colocar um titulo podendo identificar a turma ou o

conteudo abordado.



Introducdo a plataforma: Foi realizada uma apresentacdo aos alunos através de
slides contendo informacdes necessarias sobre a plataforma, conceito, forma de

avaliacdo, a forma como utilizaram os cartdes para responder cada questao.

Figura 1 - Introducéo a plataforma Plickers

IO UTILZAR O CARIEQ PARA
SPONG] T =

Fonte: Autoria Propria.

Implementacédo: Antes de implementar a forma como seriam aplicadas as questdes,
foi tracado um plano estratégico para a execucdo. Primeiramente realizou-se a
ministragcdo do conteudo e préatica no laboratorio (programacdo em bloco com o
Scratch), apés a realizacdo desses seriam aplicados 0s questionarios voltados para o

que foi visto em aula.



Figura 2 - Qustionario 1
n Aﬁvidade 1 - ScrtaCh » Jogueagora [ Editar conjunto

1 2

Diante das aulas utilizando o No Scratch, qual comando é utilizado

Scratch, que é uma variavel? para o personagem fazer uma pergunta
para o usuario?

A éum comando.
B & um software. m m
C dispositivo de entrada.
0 um bloco criado para armazenar um valor. A B 4 D

3 4
Baseado na atividade sobre Observe o comando

calcular idade, como se calcula a aolado, e escalhaa m

idade do usuario? alternativa que
corresponde a ele.

(ano atual - ano nascimento) Multiplicar 2 valores

Somar 2 valores

Dividir 2 valores

A
E (ano nascimento - ano nascimento)
€ (ano nascimento - ano atual)

D

o Nn @ >

(ano atual - ano atual) Juntar 2 valores

Fonte: Plataforma Plickers

Figura 3 - Questionario 2

AtiVidade 2 - Scratch P Jogue agora [ Editar conjunto

2
serguntc (CTEPTED) < espere Observe o bloco de
comando ao lado, 9 0 0606
resolva-o e aponte a
A pergunta pela nota, esperaa alternativa correta.

resposta e substitui a variavel
nl.

O bloco de comando a seguir
esta realizando qual acdo?

B pergunta pela nota, esperaa
resposta e armazena na varidvel
nl.

€ pergunta pela nota, esperaa
resposta e armazena na variavel
n2.

O N @ >
~N W N o

D pergunta pela nota, esperaa
resposta e exibe a resposta.

O bloco de comando a seguir
esta realizando qual acao?

Os blocos de comando a
seguir estdo localizados
em quais grupos ?

A e - @
P I D

2 e - @D
o2 QEITTETEED o @ o

o QI 1 @ <o

>

se a varisvel média for maior que
6.9 retorna reprovado sendo

o IR 1 @) o

A controles, movimento, retorna aprovado.
operadores e sensores. B seovalor for maior que 6.9%
B trol o retorna aprovado senio retorna
controles, variaveis, reprovado.
operadores e sensores. N
€ se avaridvel média for maior que

C controles, variaveis, 6.99 retorna aprovade sendo
operadores e aparéncia. retorna reprovado.

o s¢ 0 texto for maior que 6.99
D eventos, variaveis, retorna aprovado sendo retorna

operadores e sensores. reprovado.

o

Fonte: Plataforma Plickers



Figura 4 - Questionario 3

Atividade 3 - Scratch

Observe o bloco ao
lado e magrue a
alternativa correta.

A calculaa soma entre 2 nimeros
e exibe o resultado.

B calculaa juncao entre 2 nimeros
eex lo.

2
ultado.

D caleulaa diferenca entre 2
niimeros e exibe o resultado.

Os blocos utilizados na ~
atividade anterior
pertencem a quais
grupos de comandos?

P Jogueagora [ Editar conjunto

Qual das alternativas se refere a
imagem do bloco ae lade?

Qual esta sendo sua maior
dificuldade durante as atividades
no laboratério?

A Varidveis.
B Logica de execucao.

€ Posicionamento dos blocos.

D Nenhuma.

Fonte: Plataforma Plickers

3.5 Observacéo e Coleta de dados:

Os conjuntos de gquestdes foram apresentados aos alunos, onde cada aluno
possuia 0 seu cartdo individual atrelado ao seu niamero na lista de frequéncia da
turma, facilitando a identificagdo deles. Durante a aplicagdo dos questionarios, a
dindmica entre a captacdo das respostas e a exibicdo da alternativa correta em cada
guestdo, desenvolveu um interesse dos alunos a interagir no momento e se
concentrarem para terem éxito ao responderem.

Figura 5 - Coleta de Respostas

s LN,

Fonte: Autoria Prépria



ApoOs a aplicacao pratica com o Plickers foram feitas as devidas observacdes
através dos graficos e relatérios que a prépria plataforma oferece para dar suporte nas
analises, trouxe uma visdo do desempenho da turma no contexto coletivo e dos alunos
de forma individualizada. Observa-se nas figuras 6, 7 e 8 resultados obtidos
individualmente por meio de um dos indicadores disponiveis na plataforma.

Figura 6 - Desempenho individual do questionario 1

H Today < » Mon 23 October - Sun 29 October Day m
Your Classes Atividade 1 - Scrtach Tue 24 Oct » 74%
® 6°B- INFORMATICA -... Diante das No Scratch, Baseado na Observe o
7°A- INFORMATICA -... [JEYRSON Total uiiadoo | fuisde. | some cicular | Iadors sscoba
Class Average 74% 58% 78% 74% 87%
ADELIA - - -
| mrTON *25% D 6]
| ALanne *25% D [B]
ALINE 75% [B] c A D
ANA 75% [B] C D
| anTono *50% c D
| ELana 0%  [B] (8]
ELOA 75% c A D
| EmanueL *50% B A D
FRANCISCO E E E
¢ October2023 > | GUSTAVO 75% C D
| 1saBELLY 100% D € A D
25 26 27 28 29 30 1 ISABELY 75% C D
2 3 4 5 6 7 8  ISAQUE .
9 10 11 12 13 14 15  JAYRON
16 17 18 19 20 21 22 JEFFERSON
031 1 2 3 4 5 | snnna p— - = . -

Fonte: Plataforma Plickers

Figura 7 - Desempenho individual do questionério 2

N Today < » Mon 06 November - Sun 12 November Day m
Your Classes Atividade 2 - Scratch Tue 07 Nov ® 29%
® &°B- INFORMATICA -... Oblocode  Observeo  Osblocosde | Oblocode
7°A- INFORMATICA -... [JEVSSSN Total | Semirets | comandoso  sepmiresie | sepures
Class Average *29% 40% 32% 12% 32%
ADELIA *0% D] [B]
AIRTON $25% D (B]
ALANNE *50% B C
ALINE *50% B C
ANA - - - -
ANTONIO *0% DJ o] o]
ELANA *50% B D
ELOA *0% [B] [B]
EMANUEL ®25% D (B]
FRANCISCO - - -
¢ November2023 > GUSTAVO 25% o) C
ISABELLY *25% C
30 31 1 2 3 4 5 | ISABELY *0% (6] (]
ISAQUE 75% B D c
13 14 15 16 17 18 19  JAYRON - -
20 21 22 23 24 25 26 | JEFFERSON *25% B o] o]
27 28 29 30 1 2 3 | JoAMOH 75% B D B
| imamna warar - =1 1 =1

Fonte: Plataforma Plickers



Figura 8 - Desempenho individual do questionario 3

Your Classes Atividade 3 - Scratch Fri 01 Dec ® 56%

6°B- ‘NFORMAT‘CA = Observe o Qual das Os blocos Qual esta
Name - Total | emmaes | s | e | e
Class Average 56% 24% 62% 81% Surve
ADELIA 67% B
AIRTON 67 % B
ALANNE 0% B
ALINE 33% A
ANA
ANTONIO 0% B
ELANA 6 B
ELOA 33% B
EMANUEL 67 % B
FRANCISCO
¢ December2023 GUSTAVO 67% B
ISABELLY
4 5 6 7 8 | 1saque +100% A
JAYRON
JEFFERSON 67 % B
JOAOH

Fonte: Plataforma Plickers

Como mostrado nas figuras acima, identifica-se o resultado do desempenho
individual de cada aluno nas questdes dentro de cada atividade aplicada no laboratério
de informética, € possivel também ver o aproveitamento através da média do aluno
identificado na primeira coluna apés o nome do aluno.

4 ANALISE DOS RESULTADOS.

No Scratch foram vistos 0os conteudos de manipulacéo de variaveis e estrutura
de decisdo, o0 objetivo desses era capacitar 0s alunos a criarem e manipular variaveis
como também ter o dominio para controlar uma situacdo através da estrutura de
decisédo, diante das teorias e praticas ensinadas no laboratério. Abaixo vé-se uma das
atividades praticas e sua resolucao.

Figura 9 - Modelo de atividade proposta nas aulas.
ATIVIDADE 1 - SCRATCH

Calcular idade do usuario.

Dicas.

Pergunte o ano de nascimento.
Pergunte qual o ano atual.
Armazenar 3 valores.

Exiba a idade.

AW

Fonte: Plataforma Plickers



Figura 10 - Modelo de resolucéo das atividades propostas

lu=p il Qual o ano de nascimento? B

mude AnoNa - para resposia

com (soora por @) sequcos
(S| Qual o ano atual? EEEE=vE

mude anoAtual » para resposia

diga junte com = anoAtual por e segundos

mude idade + para anoAtual - AnoNa

diga junte com junte idade com por o segundos

Fonte: Plataforma Scratch

Os questionarios foram baseados nas praticas educacionais aplicadas no
laboratério a fim de avaliar a aprendizagem dos alunos dentro do que foi ensinado.
Durante a aplicacdo dos questionarios foi observado a empolgacédo dos alunos em
responderem as questdes, a dindmica atraiu a atencdo dos alunos que se
concentravam na leitura de cada questédo exibida. No primeiro conjunto de questdes
aplicado, a turma teve um aproveitamento bem acima da média, o que concretiza que
houve um bom entendimento do contetdo de manipulacdo de variaveis apresentado.

No segundo questionario a classe ficou muito abaixo da média o que se deu a
entender que encontraram dificuldade no assunto sobre estrutura de decisdo, com
isso foi elaborado uma nova prética recapitulando e fixando o que havia sido falado
anteriormente e em seguida foi aplicado um novo questionario onde a turma evoluiu
atingindo a média minima esperada.

Figura 11 - Sequéncia de questionarios
EX Atividade 1 - Scrtach P PlayNow Of B set X Atividade 2 - Scratch »rupnow esse M Atividade 3 - Scratch P Py Now O Edit Set

Diante das aulas utiizando o No Scratch, i
Scratch, que ¢ uma variavel? para o personagem fazer uma pergunta
para o usuirio?

| Observeoblocode q Otserve obiocozo  EEIERERL
30 -0 o) e
s

alternativa correta.

ety e e = )

b crisc s smensrm

Qual ests sendo sua maior
dificuldade durante as atividades.
j0?

5 Vaivels
0 Lo de secaci

H

|

]

i
i
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© Poscionamenta dos bocos
© Nowuma,

Fonte: Plataforma Plickers



Na utilizacédo da plataforma Plickers na turma 7° ano A, observou-se beneficios

associados ao uso da plataforma para promover a aprendizagem dos alunos.

1.

2.

Avaliacao Formativa Instantanea: Feedback imediato sobre o entendimento da
classe, permitindo ou ndo ajustes necessarios nos contetdos ministrados no
laboratorio de informatica.

Variedade de Questdes: Plickers suporta uma variedade de tipos de
perguntas, incluindo multipla escolha e verdadeiro/falso, além disso possui
perguntas do tipo enquete (survey) que € uma Otima oportunidade para os
alunos indicarem suas maiores dificuldades.

Dados de Desempenho: A plataforma gera dados de desempenho que podem
ajudar a identificar areas de dificuldade para os alunos e adaptar as abordagens
de ensino.

Participacéo dos Alunos: A plataforma promove a participacao ativa dos alunos.
Eles seguram seus cartdes de resposta de forma que a orientagdo para cima
indica a resposta escolhida, permitindo que o professor colete respostas
rapidamente.

Os desafios encontrados no uso da plataforma Plickers na turma do 7° ano A

da escola Ceti Professor Milton Aguiar foram:

1.

s

Perguntas Limitadas: o Plickers é adequado para avaliacbes rapidas e
perguntas pontuais, o que tira a possibilidade de se realizar uma avaliacdo mais
complexa.

Utilizacdo de Cartbes: Os cartbes devem ser impressos, foi realizada a
distribuicdo dos mesmos para posse dos alunos, como consequéncia disso
grande parte dos cartdes se encontraram rasurados e amassados
impossibilitando a coleta de respostas, foi distribuido uma nova remessa de
cards plastificados, mas ao final de cada sessao, eram recolhidos novamente.
Limites de Personalizagdes: Embora Plickers oferega um bom manuseio
guanto as perguntas, o tipo de resposta é limitado somente a multipla escolha
ndo havendo opg¢les para dissertativas e as personaliza¢gdes também sao
limitadas onde foi necessario o uso de criatividade para a elaboracdo das
guestdes.

Potencial para erros Humanos: Ha potencial para erros ao registrar a resposta
correta em cada questdo, na elaboracdo das questdes houve uma falha em
registrar a resposta correta em um dos questionarios trazendo frustragcdo no
momento de exibicdo da resposta.



A aplicacdo dos questionarios fora muito eficaz no engajamento da turma,
tornando a coleta de dados muito significativa, os alunos se mostraram muito
entusiasmados e participaram de forma ativa.

No primeiro conjunto de questdes que foi baseado no contetdo de manipulacao
de variaveis, o objetivo da dindmica foi realizar uma verificagdo de aprendizagem
visando a habilidade de compreender, criar e manipular variaveis na plataforma
Scratch, no qual nado foram encontradas dificuldades.

No segundo conjunto, voltado para o assunto estrutura de decisdo com o intuito

de efetuar uma conferéncia na capacidade dos alunos de controlar situacfes de
tomada de decisédo no Scratch, identificou-se dificuldades na assimilacéo do contetudo
apresentado no laboratério, grande parte da turma teve duvidas diante das questbes
apresentadas. Como consequéncia disso houve a necessidade da elaboracdo de um
terceiro questionario, recapitulando e fortalecendo o contetido abordado.
Com a aplicacéo dos trés grupos de questdes, constatou-se um aspecto positivo que
a plataforma Plickers ofereceu aos alunos, como, reflexdo, aprimoramento do
aprendizado, concentracdo nos conteudos, competitividade. Complementando a
interacdo durante as aplicacdes, ao final de cada questdo eram esclarecidas com
explicacfes as alternativas corretas, potencializando ainda mais o uso do Plickers.

A experiéncia vivida no laboratorio de informatica com a turma do 7° ano A foi de
grande valia, trazendo um conhecimento aprofundado da plataforma Plickers e sua
aplicacao, diante disso identificou-se pontos de aprimoramento para qualificar mais
ainda a eficicia do Plickers na avaliacdo da aprendizagem.

1. Personalizagdo de Perguntas: A criatividade aplicada nas perguntas
possibilitara mais engajamento, interatividade e interesse dos alunos ao
conteudo. Adicionar imagens ou graficos as perguntas tornara o processo de
aprendizado mais envolvente.

2. Gamificacao: Integrar elementos de gamificacdo para tornar as atividades mais
divertidas e motivadoras para os alunos, adicionando recompensas, conquistas
ou rankings para incentivar a participacdo ativa.

3. Feedback em Tempo Real: fornecer feedback em tempo real aos alunos com
base em suas respostas, ajudando no processo de aprendizado imediato.

4. Upgrade no Material Impresso: Sugere-se a plastificagcdo dos cartbes
impressos para que nao sejam rasurados ou amassados pelo fato de serem
frageis, oferecendo mais qualidade na aplicacdo e no desenvolvimento da
din&mica.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Plickers € uma ferramenta educacional que tem sido utilizada para engajar os
alunos e avaliar o aprendizado de forma interativa. No entanto, é fundamental abordar
desafios potenciais e garantir que essa ferramenta se integre harmoniosamente ao
ambiente educacional, contribuindo positivamente para o processo de ensino e
aprendizagem.

O presente trabalho contribui para a discussao da utilizagdo da plataforma
Plickers como ferramenta de avaliacdo da aprendizagem dos alunos na disciplina de
informatica, o conhecimento da plataforma Plickers foi crucial para uma abordagem
mais precisa da avaliacdo da aprendizagem dos alunos no ensino de programacao
em bloco com a plataforma Scratch, trazendo um impacto dindmico e interativo no
ambiente educacional.

O presente trabalho apontou conforme os objetivos de pesquisa que:
Integracdo Eficaz de Tecnologia na Educacgéo a utilizacdo da plataforma Plickers
mostrou-se eficaz na avaliacdo da aprendizagem dos alunos. Isso sugere que a
integracdo de tecnologias, quando planejada e implementada de forma adequada,
pode ser benéfica para o processo educacional.

a. Avaliagcdo Formativa Interativa a plataforma Plickers proporcionou uma
avaliacdo formativa instantanea, permitindo que os professores obtenham
feedback imediato sobre o desempenho dos alunos. Esse aspecto é crucial
para adaptar as estratégias de ensino e promover uma aprendizagem mais
eficaz.

b. Engajamento dos Alunos a dinamica da plataforma Plickers atraiu o interesse
e a participacdo dos alunos durante a aplicacdo dos questionarios. Isso sugere
gue a tecnologia pode ser um meio para aumentar o engajamento dos alunos
nas atividades educacionais.

c. ldentificacdo de Dificuldades e Reforco Pedagogico a analise dos resultados
permitiu a identificacdo de dificuldades especificas dos alunos, levando a
elaboracao de estratégias de reforco pedagogico. Isso destaca o potencial da
tecnologia para uma abordagem personalizada na atencdo as necessidades
individuais dos estudantes.

d. Desafios e Oportunidades o trabalho identificou desafios associados a
utilizacao da plataforma Plickers, como a fragilidade dos cartbes impressos.
Esses desafios ressaltam a importancia de considerar cuidadosamente a
implementacdo de tecnologias na educacdo, a0 mesmo tempo em que
oferecem oportunidades de aprimoramento.

e. Avaliacdo Reflexiva e Melhoria Continua a abordagem de observacgéo, anélise
de resultados e ajustes estratégicos reflete um ciclo de avaliacdo reflexiva.



Esse processo continuo demonstra um compromisso com a melhoria constante
das praticas educacionais.

f. Relevancia para a BNCC- alinhado com as diretrizes da BNCC ao enfatizar o
desenvolvimento de habilidades dos alunos no uso critico e ético das
tecnologias. Isso destaca a importancia de considerar as orientagcoes
curriculares nacionais ao incorporar inovacdes no ensino.

A conclusdo da pesquisa mostra que foi plausivel a utilizagdo da plataforma
plickers para avaliar a aprendizagem dos alunos, e que sua aplicacdo apos a
verificacdo de conteldos estimulou o interesse da turma na concentragéo,
engajamento e participacdo nas dinamicas dentro do ambiente educacional. Apesar
da plataforma possuir perguntas de multipla escolha, a insercdo de imagens para a
interpretacdo das questdes estimulou a capacidade de raciocinio na turma. O Plickers
pode ser uma ferramenta eficaz para promover a interatividade e avaliacdo da
aprendizagem nas salas de aula. No entanto, € importante considerar suas limitacdes
e garantir que seja usado de maneira personalizada e criativa. A adaptabilidade para

lidar com possiveis desafios € essencial para maximizar os beneficios dessa
ferramenta.

Em resumo, a utilizacdo da plataforma na disciplina de Informatica apresentou
beneficios notaveis, mas também ressaltou a necessidade de abordagens
cuidadosamente planejadas. A conclusdo € que a tecnologia, quando integrada de
maneira reflexiva e alinhada aos objetivos pedagdgicos, pode ser uma ferramenta
valiosa para promover a aprendizagem e o0 engajamento dos alunos.
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