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Resumo: Exigéncias do mercado de trabalho fazem com que as instituicdes de ensino busquem
diferentes formas de aperfeicoar o aprendizado de seus alunos. As peculiaridades de cada individuo
fazem desta tarefa um caminho desafiador para as instituicdes e principalmente para os
profissionais do ensino nas mesmas. E neste contexto que o uso dos Clickers se insere, buscando
uma maior interagdo entre docente-discente. Os avangos tecnologicos possibilitaram que aparelhos
como os Clickers sejam uma ferramenta importante no desenvolvimento de novas formas de
aprendizado, e este artigo mostrara como ¢ possivel adaptar esta tecnologia no modelo de ensino
realizado na Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Experiéncias anteriores
apresentaram dificuldades como, por exemplo, problemas na aquisicdo destes equipamentos. Com
relacdo a parte técnica, € proposta: a utilizacdo de determinadas linguagens de programagao; o tipo
de servidor; o modo como se dara a exibi¢do dos dados armazenados e a estrutura de paginas a ser
utilizada na aplicag@o do sistema.
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1. Introducao

O mercado de trabalho atualmente se encontra bastante acirrado, com taxa de desemprego em
torno de 11% segundo o IBGE (2016). Observa-se assim uma exigéncia cada vez maior para os
alunos obterem uma melhor qualificagdo e para as institui¢des oferecerem uma formagao mais
versatil e completa. Nesse contexto, novos métodos estdo sendo adotados de forma a otimizar a
aprendizagem dos alunos. Esta tarefa se torna particularmente ardua quando aplicada em uma area
de ensino tdo tradicional quanto a engenharia.

Dentre as varias dificuldades enfrentadas pelo docente durante o ensino esta o fato de que cada
individuo se comporta diferente ao mesmo estimulo e, portanto, um método pode nao apresentar a
eficicia esperada em todos os estudantes. Como alternativa a essa dificuldade, dispositivos
eletronicos, denominados Clickers, foram desenvolvidos de forma a promover um feedback
continuo acerca da aprendizagem dos alunos. Ao mesmo tempo, essa tecnologia permite o aumento
de interagdes docente-discente e discente-discente, proporcionando assim um ambiente mais
propicio ao aprendizado; alternativa atraente ao processo atual onde o professor recebe o feedback
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apenas durante o processo avaliativo, geralmente no final do periodo. Esse feedback em tempo real
permite ao profissional se adaptar as necessidades da classe e modificar a abordagem usada quando
necessario.

Levando essas questdes em consideracao, sera apresentada uma proposta de Clicker baseada
num aplicativo online desenvolvido na Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Esse
possui um mecanismo simples que pode ser facilmente replicado, podendo ser acessado por
qualquer dispositivo com acesso a internet. A possibilidade de acesso pelo celular facilita o uso da
tecnologia pela familiaridade, visto que, segundo o IBGE (2014), os aparelhos de telefonia movel
sdo a ferramenta mais utilizada para se acessar a internet hoje em dia nos domicilios do Brasil.

Esse artigo realiza uma revisao bibliografica acerca de experiéncias anteriores com Clickers,
propde autilizagdode um Clicker adaptado a realidade da UFRN e indica os resultados esperados
com sua aplicacdo. Posteriormente, o dispositivo serd efetivamente aplicado em turmas e seus
resultados analisados.

2. Metodologia
a. Revisao bibliografica

Os Clickers podem ser chamados de dispositivos interativos de resposta remota e sio
conectados a algum tipo de rede (adaptados a cada caso). Consiste em um sistema em que o
professor elabora um conjunto de perguntas objetivas para seus alunos acerca do conhecimento que
foi ministrado. A medida que os individuos respondem o questionario, usando o dispositivo, os
resultados sdo instantaneamente computados no terminal do professor e calculados de forma que ele
tem acesso ao percentual da turma que acertou e errou as questdes (pode ser sigiloso ou nao). Os
resultados desse questiondrio podem ser usados como composi¢ao de nota dos alunos, mas também
como feedback instantaneo para o professor.

A Universidade de Wisconsin, durante 2005 ¢ 2006, realizou um estudo sobre o uso de clickers com
alunos em componentes curriculares do curso de Ciéncias Biologicas, sendo uma turma de
componente introdutoéria e outra turma posterior. O sistema funcionava de forma que as perguntas
eram apresentadas em um projetor e cada aluno tinha um miniteclado ligado a um receptor do
professor que exibia os resultados em forma de grafico (CROSSGROVE & CURRAN, 2007). Com
relacdo a aplicagdo, o estudo demonstrou dificuldades ja que a maioria dos individuos reclamou do
preco para a aquisicdo dos teclados, ndo arcados pela universidade. Com relagdo ao processo de
aprendizagem, a maioria dos alunos relatou sentir que o uso de clickers foi efetivo, apesar de ndo ter
ocorrido diferenga estatistica com relagdo a performance na avaliagdo final, se comparado com
classes anteriores. Os individuos foram avaliados 4 meses apds o término das aulas e foi constatado
que os alunos da componente curricular introdutoria obtiveram de fato melhores resultados. Assim,
foi considerada a juncdo do uso dos clickers e outras estratégias educacionais para melhora dos
resultados.

Na Espanha, uma pesquisa propde que a interacao entre alunos e desses com o professor, resultantes
do uso desses dispositivos, afeta o aprendizado colaborativo, a motivacdo e consequentemente
absorcdo efetiva do conteido. De posse dessas suposicdes, os clickers foram usados em grupos
durante momentos de discussdo em sala (BLASCO-ARCAS et al, 2012). Os pesquisadores
acreditam que apenas com a maior participacdo dos alunos o professor pode adaptar caracteristicas
de ensino, como estilo e velocidade da aula. Ao usar o clicker em grupo, a resposta dada ¢ discutida
entre os participantes e, apos a analise do grafico produzido pelo sistema, o professor pode iniciar a
discussdo da questao com a sala como um todo.Pode ser feita, assim, uma analise coleta sobrea
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maior porcentagem de erro, que demonstra uma dificuldade coletiva com o contetido ou que o
método usado pelo professor foi ineficaz. A pesquisa foi aplicada no fim do semestre e seus
resultados analisados com base na Andlise de Fator Confirmatorio (CFA); os resultados foram
promissores, mostrando que o dispositivo (assim como a aplicagdo em grupo) influenciam
positivamente o desempenho dos individuos.

b. Metodologia de Aplicacdo do app

O método utilizado na aplicacdo proposta se baseou em caracteristicas observadas nas turmas de
engenharia da Universidade Federal do Rio Grande do Norte: maioria dos alunos com posse de
aparelhos celulares do tipo smartphone com acesso a internet; acesso livre a internet sem fio ;
utilizacdo de mais de um sistema operacional nos aparelhos e presenga de projetor multimidia na
sala de aula.

Assim, considerando as caracteristicas supracitadas, desenvolvemos uma aplicagao online fazendo
uso das linguagens de programag¢do PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) para processamento das
acOes. Para manipulacao das tabelas, foi usado SQL (Structured Query Language) no lado do
servidor e HTML (HyperText Markup Language) em conjunto com CSS (Cascading Style Sheets)
para exibicao dos dados e construcao da pagina acessada pelos usuarios. Podemos descrever o
funcionamento da aplicagdo como recebimento das opcdes de resposta dos alunos, alteragdo das
informacdes em uma tabela presente no banco de dados e posterior exibicado do conteudo dessa
tabela para os usuarios.

A estrutura das paginas da aplicacdo esta presente no seguinte diagrama:

Alternativas de :
Quantidade de
resposta para os
] respostas por
alunos alternativa
(AB,CeD)
Escolha de
HOME e ‘i —
usuario
Quantidade de
Informacgéo de respostas por
L loginparao |—» alternativa e opgao
professor de recomecar a
contagem

Figura 1. Estrutura de navegacdo das paginas na aplicacdo, diferentes telas de informacéo para cada perfil de usuario.

Devido a natureza bésica do sistema, seria apresentado ao discente a pergunta e duas a quatro
opcdes de resposta. No entanto, no que diz respeito a forma de aplicagdo, temos vdrias
possibilidades, como:

e Apresentagdo pode ser em forma de projecao ou no dispositivo de cada discente;
e Utilizacdo de forma individual ou em grupo, onde a discussdo em pequenos grupos
aconteceria antes da discussdo da sala como um todo; a segunda opcao pode inclusive
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aumentar a abrangéncia do sistema, visto que seria necessario apenas um dispositivo por
grupo;
e Exibi¢do dos resultados no aparelho celular do professor ou na propria proje¢ao;

Como alternativa para curto tempo de aula, as questdes poderiam ser respondidas em casa
anteriormente a aula e apenas a discussao seria feita em sala.

O desenvolvimento da aplicacdo demanda apenas um microcomputador com acesso a internet e a
utilizacdo de programas que se encontram sob a licenca de software livre. A hospedagem da
aplicacdo pode ser feita sem custos na propria universidade, caso essa possua um servidor e
dominios proprios, ou em sites que oferecem hospedagem e subdominios gratuitos.

O treinamento dos professores deve englobar a utilizacdo do software, a metodologia por tras do
programa e interpretacao dos dados obtidos apos a aplicagao dos questionarios em sala, além de
apoio motivacional. E importante que os docentes entendam a nova ferramenta como suporte a suas
atividades rotineiras e nao como aumento de sua carga de trabalho, que muitas vezes ja ¢ extensa.

A aplicacao do programa deve ser feita no curso de Mecanica dos Solos (composto por uma turma
no periodo da manha e outro a tarde) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), de
forma que uma das turmas utilize o software e a outra ndo. Assim, os resultados do discentes de
ambas serdo comparados. Apos seis meses, serd feito um novo teste com o mesmo grupo de alunos
para observar a influéncia da ferramenta na reten¢ao de conhecimento. Uma pesquisa de opinido
com os alunos serd realizada como forma de feedback da experiéncia.

3. Resultados e discussao

O grupo de pesquisa espera como desfecho do desenvolvimento do clickers o desenvolvimento de
um sistema mais completo, dentro do conceito de gamification. Gamification consiste no processo
de utilizacdo de pensamentos de jogos e dinamica de jogos para engajar audiéncias e resolver
problemas (Gabe Zichermann); nesse caso, o publico-alvo sdo os alunos e o fim ¢ educacional.
Dessa forma, os dados obtidos a partir do uso dos clickers, em especial o estabelecimento dos
conteudos mais dificeis para os alunos, serdo usados para o desenvolvimento de um jogo no qual o
aluno interage com o universo virtual por meio de um avatar. Recompensas sao obtidas mediante a
realizacdo de tarefas que testam e consolidam o conhecimento da disciplina.

Como resultado esperado da aplicagdo dos clickers nas aulas, deseja-se a otimizacdo da qualidade
do ensino por meio dos feedbacks instantaneos para o professor. Dessa forma o profissional podera
escolher as técnicas de ensino de maior eficiéncia para cada turma. Além disso, com esses dados o
professor podera, em longo periodo de tempo, identificar quais os pontos criticos do curriculo da
disciplina ministrada, podendo acentuar a aten¢do dos alunos para tal capitulo ou defini¢do, por
exemplo.

Por parte dos alunos, espera-se que o uso dos clickers torne o ambiente educacional mais agradavel,
de forma que qualquer pessoa se sinta a vontade para tirar suas dividas € que assim a turma como
um todo se desenvolva sem grandes deficiéncias. Assim, os alunos provavelmente obterdo melhor
desempenho a curto prazo, melhor retengdo do conteido e desenvolverdo caracteristicas como
desenvoltura em publico e motivagao.
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No entanto, devemos fazer a ressalva que a introdugdo da ferramenta precisa ser feita de maneira
bem explicativa e bem fundamentada para ambos docentes e discentes. Caso contrario, pode ser
encontrada muito resisténcia em sua aplicagdo e os resultados podem ser comprometidos.

4. Conclusoes

O artigo propde a melhoria do ensino da engenharia por meio de dispositivos interativos de resposta
remota. Essa seria uma solucdo para as limitagcdes da capacitagdo profissional dos alunos,
aproximando a aprendizagem académica das necessidades profissionais do mercado de trabalho. A
revisdo bibliografica realizada ampliou a compreensao do tema abordado e ainda ilustrou possiveis
problemas de aceitagdo da proposta por parte dos discentes e docentes. Dessa forma, sugere-se
treinamento dos docentes, para que possam se capacitar a utilizar a0 maximo o recurso; um
acompanhamento a longo prazo dos discentes, para coleta de dados e confirmagdo da hipotese; e
integragdo dessa melhoria a outros métodos ja existentes e acessiveis.
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