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RESUMO

O avancgo tecnoldgico trouxe mudangas ao longo da historia para a sociedade, tendo
em vista suas possibilidades de atuagao em diversas areas e conceitos. Deste modo,
observa-se a sua integragdo em praticas educacionais, a fim de facilitar e propiciar
aos alunos um aproveitamento mais significativo no seu processo de formagao no
quesito de conhecimentos cientificos e sociais. A funcionalidade das Tecnologias
Digitais de Informacado e Comunicacao (TDIC) tém estimulado o interesse nos sujeitos
para sua usabilidade, fato que ocorre por meio de uma crescente conectividade em
varias areas de atuacgao, possibilitando a interacdo destes sujeitos com uma rede
imensa de informagdes. Para o ensino de ciéncias, a integragdo com tais tecnologias
tem se mostrado eficaz, ja que sua potencialidade pode alcangar uma gama maior de
alunos e a interagdo com ferramentas que possibilitam ao professor mais qualidade e
efetividade de sua pratica docente. Nesse sentido, a partir dos resultados obtidos na
pesquisa por meio da utilizacdo da plataforma Plickers, foi evidenciado que ela pode
ser utilizada em diversas areas educacionais, a fim de possibilitar um melhor alcance
para determinados conteudos, abrindo um leque de possiblidades que o professor de
Ciéncias pode explorar em suas praticas docentes e facilitar o aprendizado do
estudante. Esta pesquisa analisou o uso da plataforma Plickers no ensino de ciéncias,
por meio de uma pratica educacional com o conteudo de corpo humano, em uma
turma de 8° ano em uma escola da rede publica de Ponta Grossa/PR. Os resultados
evidenciaram que a adequacgao da ferramenta avaliativa ao processo educacional
tecnologicamente articulado, contribui para melhoria do sistema de avaliagéo
diagndstica. A plataforma Plickers, quando devidamente integrada a uma sequéncia
metodoldgica de ensino, pode contribuir de forma significativa para o interesse e
envolvimento dos estudantes no processo educacional, tornando o método avaliativo
mais dindmico, interativo e ludico.

Palavras-chave: tecnologias digitais. ensino de ciéncias. plataforma plickers.
formacéao de professores.



ABSTRACT

The technological advance has brought changes to society throughout history, in view
of its possibilities of acting in several areas and concepts. Thus, its integration into
educational practices is observed, in order to facilitate and provide students with a
more significant use in their training process in terms of scientific and social knowledge.
The functionality of Digital Information and Communication Technologies (DICT) has
stimulated the interest in its usability, a fact that occurs through an increasing
connectivity in several areas, enabling the interaction of these subjects with a huge
network of information. For science teaching, the integration with such technologies
has proven to be effective, since its potential can reach a wider range of students and
the interaction with tools that allow the teacher more quality and effectiveness in his
teaching practice. In this sense, from the results obtained in the research through the
use of the Plickers platform, it was evident that it can be used in several educational
areas, in order to enable a better reach for certain content, opening a range of
possibilities that the science teacher can explore in his teaching practices and facilitate
student learning. This research analyzed the use of the Plickers platform in science
teaching, through an educational practice with the human body content, in an 8th grade
class in a public school in Ponta Grossa/PR. The results showed that the adequacy of
the evaluative tool to the educational process technologically articulated, contributes
to the improvement of the diagnostic evaluation system. The Plickers platform, when
properly integrated into a teaching methodological sequence, can contribute
significantly to the interest and involvement of students in the educational process,
making the evaluation method more dynamic, interactive and playful.

Keyword: digital technologies. science teaching. plickers platform. teacher training.
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1 INTRODUGAO

O desenvolvimento tecnolégico tem gerado diversas discussdes em varias
areas da pesquisa cientifica, no sentido que as tecnologias sempre foram uma peca
fundamental para que diversas sociedades se desenvolvessem e se tornassem
influenciadoras para outras sociedades ao longo da histéria.

Especificamente em relacdo as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicagéo (TDIC), o desenvolvimento global abriu um leque de contatos, vivéncias
e experimentagdes cientificas para diversos individuos e sociedades. As novas
tecnologias digitais permitiram que as pessoas se conectassem em segundos com
outras culturas, sem estar presentes fisicamente naquele instante no local
determinado, por exemplo, ha diversos locais que podem ser acessados on-line,
diversos dispositivos de interagao digital permitem visitas a um museu e ver suas
colegdes virtualmente em 360°.

E possivel ver um show que foi realizado do outro lado do mundo, desta forma
aproximando-se da sensacgao de estar presente no mesmo, trazendo assim uma nova
e fundamental interatividade, alavancando o aspecto -cultural, educacional,
tecnologico e de relagdes, aos quais possibilitam ao individuo acesso a diversas
esferas de conhecimento ao longo de sua vida.

No contexto da area educacional, as tecnologias digitais mostram-se eficazes
e, particularmente, bem-sucedidas na relagdo de ensino-aprendizagem. A criagéo e
utilizagdo de tecnologias digitais atreladas a metodologias de ensino, estratégias de
aprendizagem e em demonstragdes praticas elaboradas trazem ao aluno uma aula
mais imersiva e de grandes interagdes com diversas esferas do conhecimento.

Essas tecnologias digitais flexibilizam a pratica docente, com facil interagao e
aceitacdo pelos alunos, propiciando uma melhor percep¢édo de conteudos e
diversificando o processo de aprendizagem em sala de aula.

Considera-se que as TDIC, historicamente, tém-se mostrado ao mesmo tempo
inovacao e estranheza para diversos docentes pela caracteristica autbnoma de
utilizagao e, por muitas vezes, entendida como uma ferramenta nao realizavel ou de
dificil aplicagao em diversos cenarios educacionais.

Por diversas vezes tal estranheza se da pelo ndo conhecimento ou dominio de
sua usabilidade, o que faz com que o docente por muitas vezes venha a preferir nao

aderir a novas intervencdes em sua pratica docente, por outro lado tem-se a falta de



incentivo ou de equipamentos necessarios para sua realizagcdo em um ambiente
escolar. Nesse contexto, para que uma intervengao ocorra seja necessaria a utilizagao
de equipamentos de informatica ou uma rede de conexdo com a internet, caso o
docente nao disponha de tais itens, pode-se tornar também um fator limitante para
uma realidade especifica em que o docente esteja inserido.

Tendo em vista que a utilizagado de tecnologias digitais em praticas docentes
requer mediagdo por meio do docente, uma vez que na grande maioria dos casos &
atrelada ao uso de uma “novidade” e tais recursos sao necessarios para a transi¢ao
onde o aluno é apenas um ouvinte de informacgdes.

Compreende-se a necessidade de novas discussdes sobre a interagao entre
professores e as novas tecnologias digitais, os limites e possibilidades de integracao
ao ensino do conteudo de Ciéncias, trazendo uma maneira interativa e potencial de
ensinar especificamente o conteudo “Organizacao do Corpo Humano” de maneira

mais interativa por parte do docente e de seus alunos.

1.1 PROBLEMA

Quais os limites e potencialidades da plataforma Plickers e como essa

ferramenta pode ser utilizada no ensino do conteudo do corpo humano em uma turma

do 8° ano?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar o uso da plataforma Plickers no ensino de ciéncias por meio de uma
pratica educacional com o conteudo corpo humano em uma turma de 8° ano em uma

escola da rede publica de Ponta Grossa/PR.
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1.2.2 Objetivos Especificos

e Planejar uma intervengao pedagdgica utilizando a plataforma Plickers como
ferramenta digital de apoio ao ensino de ciéncias;
e Discutir os limites e possibilidades do uso dessa plataforma de livre acesso,

apos sua utilizacdo como tecnologia digital interativa e avaliativa integrada.

1.3 JUSTIFICATIVA

Ao voltar-se para o contexto de realizagao dessa pesquisa, observa-se que
houve a necessidade de transformacédo nas metodologias de ensino em um ambito
global com a insergéo das tecnologias digitais nos processos educativos. Sendo assim
€ notavel que existe grande necessidade de obter recursos aos quais trazem uma
potencialidade para que o docente atinja um nivel cada vez melhor em sua pratica
educacional.

A intervencdo com o conteudo abordado e aliado com a plataforma Plickers
possibilita ao docente entender em quais niveis seus alunos apresentam maior
aquisig¢ao do conteudo e onde tem um déficit caso isso ocorra. Isso possibilita reavaliar
sua pratica ou elaborar uma nova, tendo em vista aqueles que nado compreenderam a
anterior, propondo que o ensino seja cada vez mais eficaz e amplo para todos os
alunos em sala de aula.

Essa ferramenta possibilita a sua usabilidade em tempo real, podendo desta
forma proporcionar ao docente melhor avaliagdo de suas metodologias, tal como um
acompanhamento mais eficaz em seus conteudos abordados, assim como uma
melhora para o processo de ensino-aprendizagem, observando-se que a plataforma
pode ser operada pelo docente em uma sala de aula e com uma gama de aplicagao
que comporta sua turma por completo, sem a exclusdao de nenhum discente. De
acordo com Carneiro (2014), a escola tem consigo o dever para diminuir a excluséao
digital que se deve pela falta de conhecimento das TDIC, trazendo desta forma
ferramentas que colaborem para essa interacao tecnoldgica dos seus alunos.
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Sendo assim, a plataforma Plickers oportuniza que o docente identifique e
trabalhe com as lacunas deixadas em conteudos especificos, a fim de avaliar a

aprendizagem de seus discentes de um modo mais dindmico e integrado.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS EM UMA PERSPECTIVA HISTORICA

Desde os primordios da humanidade, o uso das tecnologias vem sendo uma
maneira de auxiliar o ser humano em diversas areas, com 0 uso de técnicas para
maximizar tarefas, ter maior controle de determinada acédo como eram utilizadas por
diversos povos na Antiguidade tidos como precursores de técnicas avangadas, para
que desta forma fosse possivel o avango de sua civilizagao.

Na antiguidade, a busca por respostas advindas das estrelas era algo que
movia diferentes civilizagdes, sendo assim, observa-las e se guiar a partir das mesmas
era de suma importancia para seu desenvolvimento. Pode-se notar, por exemplo, que
a civilizagdo Maia desenvolveu técnicas de observagdes astrondmicas para que 0s
mesmos se guiassem pelas estrelas e pudessem assim nortear suas coordenadas.
Por muito tempo a apropriagdo desse conhecimento tecnolégico foi de enorme valia

para a sociedade, segundo Pinto (2005, p. 23):

O papel do desenvolvimento tecnolégico, por décadas, foi contribuir com
novas descobertas fundamentais para diversas areas como, por exemplo, a
cientifica, médica, alimenticia, social e educacional, mudando totalmente a
perspectiva e encontrando meios para que fosse possivel resolver diversos
acontecimentos do cotidiano.

Desse modo, as geragdes apropriaram-se desse conhecimento em diversas
areas, para deste modo haver grande salto de desenvolvimento, buscando sempre a
melhoria em ambitos sociais basicos. De certa forma, com essa determinada
apropriagcdo surgiu também o desequilibrio social em sua utilizacdo, pois
determinadas tecnologias, eram implementadas na sociedade, eram exclusivas para
uma parcela da sociedade.

De acordo com Pinto (2005, p. 22):

O trabalho realizado pelas grandes massas faz com que elas criem suas
proprias visdes do mundo. Em grupos inferiores, em trabalhos subalternos e
humildes, o trabalhador ndo adquire uma nogéo total de sua realidade, devido
ao nao fornecimento de ferramentas que possam construir condigbes de
percepcao e de modificacdo de suas realidades.
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Assim, tem-se um desenvolvimento tecnologico que nao abrange uma grande
parcela da sociedade em si, porém se fez necessario para que o ser humano pudesse
tracar sua histéria ao longo dos anos e sempre conseguisse explorar e melhorar sua
vivéncia.

No entendimento de Carvalho (1997), a partir da Revolugdo Industrial na
Europa, nos séculos XVIII e XIX, os conhecimentos tecnoldgicos e a estrutura social
foram modificados de forma acelerada. Porém, foi a partir da segunda metade do
século XX que se teve um consideravel avango em conhecimentos tecnolégicos e que
acelerou mais ainda o processo de transformag¢des no ambito social, cultural e
ambiental.

Carvalho (1997) demonstrou a ocorréncia de um grande avang¢o em diversas
areas de atuacdo, porém com expansao nao somente nos efeitos tecnolodgicos em si,
criando entdo uma nova era de culturas que almejavam obter tais resultados com a
instauragcdo das maquinas automatizadas, potencializando o consumo em massa e
trazendo entdo a necessidade de maior produ¢cdo em diversas areas de atuacéo, o
que aumentou a demanda pelas fabricas com novas culturas em torno destes feitos.

Segundo Silva et al. (2017), o conceito de tecnologia pode ser interpretado pelo
olhar da tecnologia intelectual, ao qual se faz necessario e presente em todo individuo
pensante, que ao longo de sua histéria traz diversas metodologias para o
desenvolvimento cognitivo, o que possibilita avango ao qual sempre esta entrelacado
com as novas formas de criar e decidir agdes as quais definem suas finalidades, como
parte do raciocinio do ser humano, colocando-o em um papel de ser pensante e
racional, capaz de modificar a sua situagao.

Como aponta Gabriel (2013, p. 10):

As tecnologias afetam e guiam nossa percepgdo e 0 modo como agimos no
mundo Friedrich Nietzsche costumava dizer que a maquina de escrever
influenciou profundamente seu modo de pensar e escrever; Einstein dizia que
seu lapis fazia calculos mais rapidos que sua mente; Marshal McLuhan
também refletiu sobre o impacto das tecnologias bi ser humano afirmando
que ‘Nos moldamos as nossas ferramentas, e depois nossas ferramentas nos
moldam’.

Nesse sentido tem-se a intervengédo tecnoldgica intelectual baseada no
discernimento humano, no ato de poder interagir, pensar, criar € decidir sobre fatos e
acdes a serem tomadas pelos individuos, aos quais moldam as criagdes tecnologicas

em todos os ambitos, mas de certa foram também fazem parte das interagdes com
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estas mesmas tecnologias, implicando em modificagdes de conceitos sociais e até
individuais de quem as utiliza.

Para Gabriel (2013), as tecnologias tém o poder de alterar e modificar o
ambiente onde s&o inseridas, podendo também ampliar as capacidades cognitivas do
individuo que as utiliza. No entendimento da autora, compreende-se que as
tecnologias demonstram um potencial aplicada ao meio social, tendo grande
preocupagao por abordar consigo seus efeitos colaterais, serem desconhecidas e
serem deslumbradas para muitos por sua inusitada descoberta.

Por diversas vezes o ser humano teve a estranheza ou o esplendor ao ver
novas técnicas serem realizadas perante seus olhos, carregando consigo motivos
pelos quais diversos individuos temem certas descobertas, por exemplo, quando o ser
humano desenvolveu a energia elétrica. Esse pode ser um ponto de partida que
mudou drasticamente o modo de vida da sociedade ao longo dos anos, claramente,
podendo desta forma levar a muitos lugares um novo modo para iluminar suas casas.

De acordo com Gabriel (2013, p. 7), “[...] as novas tecnologias ndo afetam
apenas o modo como fazemos as coisas, mas afetam principalmente nossos modelos
e paradigmas — as regras intrinsecas de como as coisas deveriam ser”. O avango
contido na tecnologia movel, por exemplo, data a grande énfase tecnolégica na area
da comunicacdo social, determinando assim uma nova era de mudangas para
diversas areas a partir do crescimento e procura pela tecnologia movel.

Dessa forma, tem-se ampla utilizagdo de novas tecnologias, como 0 uso de
aparelhos moveis, acesso a internet, games, simuladores, plataformas de streamings,
cada uma com sua funcionalidade e em constante desenvolvimento, com acesso a
inumeros servigos em diversas esferas de utilizagao.

De acordo com Carvalho (2016, p. 23):

A internet transformou o mundo, tornando uma plataforma digital, integrando
e conectando sistemas, redes, equipamentos, servicos e milhdes de pessoas
que acessam diariamente a teia mundial na tela de seus computadores.
Iphones, Ipads, smartphones, trazem o poder computacional para a palma da
mao, sintonizam emissoras, possibilitam assistir programas de TV, ler jornais,
revistas e livros de todo o mundo, pesquisar bilhdes de paginas virtuais do
Google, Yahoo, enciclopédias, em mais de 80 idiomas, interconectando tudo
e todos.

Com o crescente avanco destas tecnologias, pode-se perceber uma sociedade

mais interconecta, com diversas tecnologias digitais utilizadas de forma mais pratica.
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Com isso, tem-se o desenvolvimento das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacgao (TDIC) visando o acesso mais continuo a informagdes, conectando
diversos individuos com o auxilio de plataformas digitais, as quais potencializam um
maior ganho em seu alcance de transmissao.

Cada dia mais se tem facilitado o acesso a tais tecnologias digitais, devido o

mercado consumidor oferecer mais opgdes. De acordo com Kenski (2007, p. 35):

O grande avango dessas tecnologias impulsiona permanentes
transformagbes em todos os segmentos da sociedade, tendo em vista que
uma imensa e complexa rede de comunicagdo, instalados em inumeros
paises ao redor do mundo, conecta pessoas e organizagdes
permanentemente, chegando as casas, empresas e a instituicdes de ensino,
transformando seus comportamentos individuais e de coletivos.

Sendo assim, o contato e o manuseio de determinadas tecnologias digitais
ocorrem de maneira autoexplicativa, o que facilita a apropriagao da ferramenta e, com
pouco tempo de manipulacéo, a pessoa a utiliza desvendando os seus potenciais para
qual foi criada, trazendo assim uma utilizacdo moldada ao seu cotidiano direcionada
para cada individuo. Desde a criacdo de um aparelho celular e sua utilizagao, por
exemplo, tém-se conceitos tecnoldgicos em que foram inseridas e utilizadas condutas
e praticas mais elaboradas para melhorar determinada atividade. Desta forma, pode-
se notar que as tecnologias digitais buscam continuamente a melhoria de funcdes as
quais proporcionam uma execug¢ao mais facilitada de certas tarefas.

Tais tecnologias, ao longo do tempo, foram se aperfeicoando em forma de
dispositivos moveis, 0os quais trazem ao usuario maior mobilidade na realizagdo de
atividades cotidianas, maximizando sua experiéncia e facilitando a proximidade com
0 campo educacional.

Com as descobertas tecnoldgicas modificando e criando novos estilos para a
sociedade e seus individuos, € notério que a trajetéria para a educacao se faz
presente em uma era onde a informagao antes obtida por um professor e seu
conhecimento de tal assunto, agora sendo armazenada em uma plataforma digital faz
com que o conhecimento se torne mais alcancavel, de certa forma as tecnologias
digitais ja agregaram diversas transformagdes na educagdo, ampliando suas
possibilidades e abrangendo suas finalidades.

Com o acesso a internet disponivel por uma grande maioria de individuos ao

longo das sociedades atuais, pode-se ver a crescente procura por cursos de ensino a
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distancia, em que nao se faz necessario o aluno se deslocar até uma sala de aula
fisica, com uma turma de alunos e um professor presencial. Isso pode ser substituido
por uma sala on-line com aulas gravadas e assistidas por ele quando e onde ele
quiser, desta maneira o aluno tem a praticidade de fazer sua aula em horarios
flexiveis.

Infelizmente, no inicio de 2020, com a pandemia da Covid-19 tem-se uma
grande vivéncia do meio educacional migrando e modificando suas praticas, isso se
fez necessario devido as restricdes de distanciamento social para conter o contagio
do virus. Assim, professores e instituicbes de ensino se adaptaram ao meio
educacional digital para manter suas atividades, as transformagdes modificaram
nitidamente todas as areas educacionais, os professores e também os alunos.

Desta maneira, se fez necessario a migragdo do sistema presencial para o
digital com aulas on-line lecionadas em plataformas digitais, trabalhos e avaliagdes
sendo adaptadas para aplicativos educacionais, esse acontecimento forgcou essa
migragao para que desta forma toda a educagéo continuasse a funcionar, mostrando
assim que a tecnologia nesse contexto se fez extremamente importante e necessaria
para obtengdo de conhecimento e sua continuidade no meio educacional,
demonstrando também que a realidade, tanto de professores como de alunos e
processos educacionais moldaram-se ao meio digital, potencializado tais tecnologias

e sua usabilidade.

2.2 O ENSINO DE CIENCIAS E O USO DE TDIC

A educacao é de extrema importancia para o desenvolvimento do individuo,
tornando possivel a realizagdo e concepgéao de atributos aos quais ira nortea-lo para
seu desenvolvimento tanto pessoal como social. De acordo com Simdes (2003, p. 6),
“[...] a educagdo auxilia na construgdo de habitos e padrbes de comportamento e
conduta social que nortearam e continuardo a nortear a vida dos individuos e suas
relacdes”. Percebe-se uma conexao intrinseca entre o crescimento do individuo e sua
relacdo com o aprendizado educacional, que é um fator notavel para suas relacoes
externas.

Tem-se a tecnologia e a educagdo como um fator de colaboragdo nesta

formacao, devido ao seu notavel desempenho, onde por sua vez agrega fatores aos
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quais trazem para o individuo o desencadear de possibilidades para seu crescimento
pessoal. Neste processo formador, a educagdo tem como objetivo a integracéo do
conhecimento para o proprio individuo, interligando esses conceitos a uma vivéncia
social.

Na perspectiva de Kenski (2007, p. 47):

As instituicdes de ensino precisam repensar seus fundamentos, recriar
métodos de ensino e proporcionar novas maneiras de pensar e fazer a
educacgao, a fim de formar cidadaos competentes, capacitados para lidar com
as demandas sociais e politicas atuais.

De acordo com Lima e Stella (2020), o conceito tradicional de ensino aborda o
professor como detentor de todo conhecimento necessario sobre determinado
conteudo, transmitindo seus ensinamentos e o0s alunos memorizando tal
conhecimento. Porém, com o aumento no volume de informagdes, compreende-se
que as TDIC vém como um auxilio de interagdo na aprendizagem, em que o aluno
pode ser sujeito ativo na sua formagdo com a possibilidade de rever conceitos de
diferentes formas, realizar atividades quantas vezes forem necessarias.

Por outro lado, o professor entdo nao esta ali como detentor de todo o
conhecimento, ja que existe uma grande quantidade de informagao que o aluno tem
acesso, ele torna a interface de conexdo com o conhecimento, trocando o modelo em
que o aluno necessita de armazenar o conhecimento apenas para seu cotidiano, mas
passa a importante tarefa de articular o conhecimento e usa-lo para sua finalidade.
Sendo assim, o professor faz com que esta ponte entre a reflexdo e o pensamento
critico acontecam tornando-os imigrantes digitais aos quais foram forgados a se
apropriarem do uso de tais tecnologias.

A construcao e reconstrucdo do conhecimento de forma mais abrangivel e
significativa, na perspectiva do professor, acentua a dificuldade e o entendimento em
suas linhas de abordagem, n&o deixando que o processo educacional exclua alguns
de seus individuos. Tais tecnologias facilitam o acesso a um imenso conjunto de
informacdes e recursos, cuja utilizagao implica o desenvolvimento de capacidades de
avaliagao, de interpretacao e de reflexao critica (OSBORNE; HANNESSY, 2007).

As TDIC propdem a propagacdo de uma gama de informagdes de forma
abrangente, uma vez que se pode usufruir simultaneamente em qualquer lugar, tendo

apenas que portar um dispositivo compativel com uma rede de internet. Entende-se
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iIsso como uma grande inovagao e acessibilidade para uma rede imensa de pessoas.

Guerra et al. (2020, p. 37) afirmam que:

As ferramentas tecnoldgicas estdo cada vez mais presentes na vida das
pessoas, e sua utilizagdo na sala de aula pode ser uma importante ferramenta
pedagogica a favor da educagéo. O desenvolvimento de novas tecnologias
trouxe a necessidade de adaptagao por parte das escolas, que tiveram que
incorporar os recursos tecnoldgicos a rotina académica.

O processo de integragdo de tecnologias em praticas pedagogicas deve ser
pensado de forma que vise o melhoramento dos processos de ensino-aprendizagem,
propiciando a relacdo mais efetiva neste contexto, a fim de abordar uma gama maior
de conhecimento. Dessa forma, efetiva-se o uso de tecnologias digitais em que os
préprios alunos possam interagir em sala de aula, ndo se tornando apenas individuos
passiveis e sim com total interagao.

As tecnologias digitais permitem propagacao de informacdes, as quais trazem
um grande potencial para que diversos conceitos sejam explorados para a melhor
vivéncia deste individuo, trazendo-o para uma sociedade mais interligada e
atualizada. Os jovens possuem tecnologias moveis e essas devem ser encaradas
como oportunidades, permitindo enriquecer e abranger os contextos educacionais
(MOURA, 2012). Pode-se notar, também, o interesse individual pela obtencao de
tecnologias digitais cada vez mais atualizadas e inovadoras, conceitos que estimulam
o individuo nesta busca consumista de produtos.

No modelo educacional, por exemplo, pode-se obter também melhora no
conceito de experimentacao, em que o discente pode observar com mais amplitude
os modelos de experiéncias que sao trabalhadas em sala de aula, onde se pode
demonstrar um modelo de célula em uma imersao 3D a partir do uso de um aplicativo
ou computador. Isso traz ao ensino de ciéncias uma possibilidade rica em diversos
aspectos. Apresenta-se essa percepgcdo como algo que aproxima o discente da
demonstracdo do conteudo em que esta sendo trabalhado em sala de aula, entéo traz
ao mesmo melhor assimilagdo por meio de uma demonstracdo e pratica mais
interativa e imersiva.

O modelo atual de utilizagao das TDIC no ensino das ciéncias resume-se a uma
abordagem interativa e investigativa que se recorre de ferramentas de coleta e
processamento dos dados, softwares multimidias, sistemas de informacao,

ferramentas de edicdo de texto e de apresentacdo, tecnologia para projecao
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(OSBORNE; HANNESSY, 2007). Sendo assim, o professor pode fazer uso de
diversas ferramentas que o auxiliam na abordagem e no despertar do estudante pelo
interesse cientifico, perfazendo uma pratica docente mais interessante e eficaz para
que ele possa construir seu conhecimento cientifico e social.

As tecnologias digitais vém sendo cada vez mais vistas na area educacional
pelo seu alto nivel de otimizagao e utilizagao, principalmente na area de Ciéncias. De
acordo com Paiva (2006, p. 114):

O uso das tecnologias pode também contribuir para a autonomia,
aumentando as oportunidades de aprendizagem. Diversos materiais podem
vir a ser utilizados como, por exemplo: videos, computadores, ferramentas da
Internet, software, recursos on-line, maquinas de tradugao, corpora digitais,
DVDs, e CD-rooms sao alguns artefatos culturais que podem emancipar os
alunos em suas tentativas rumo a autonomia.

As TDIC permitem mobilidade educacional, trazendo a sala de aula e ao aluno
uma interagao com praticas aos quais nao seriam possiveis realizar em sala. Aspectos
tradicionais, por muitas vezes, sao vistos em praticas educacionais, trazendo assim
uma padronizagao de ensino que n&o é tao eficiente em relagéo a aprendizagem do
aluno, tendo em vista suas peculiaridades e suas dificuldades em determinados
conceitos. Como forma de superar tal pratica, considera-se importante a aproximacao
e formacéao conceitual constante em TDIC, tendo em vista praticas educacionais mais
diversificadas.

O uso e o conhecimento de manuseio de tais tecnologias digitais contribuem
com o uso destas ferramentas para uma melhor vivéncia educacional, tanto para o

aluno quanto para um 0 melhoramento didatico do professor. Conforme Silva (2017,
p. 8):

O processo educativo do aluno é fruto da constante interagdo entre os
diversos campos em que o sujeito esta inserido: a familia, a sociedade, o
momento histérico, a filosofia e as tecnologias. O avango cada vez mais
acelerado de dispositivos eletrénicos e a democratizagcdo do acesso a internet
mudaram os fluxos informacionais, a velocidade e o alcance com que as
informacgdes sdo compartilhadas [...]

Para Silva et al. (2017), as TDIC ocasionam mudangas comportamentais
radicais dentro da sociedade, influenciando sobremaneira o desenvolvimento social,

em que o aluno possa agregar diversos conceitos a sua vivéncia.



20

Segundo Mattar (2010), os alunos devem desenvolver suas habilidades ao
longo de sua formagdo, como por exemplo, saber trabalhar em equipe, o
compartilhamento, ser inovador e criativo, saber tomar decisbes rapidas e ter
conhecimento tecnoldgico, colaborando para que este aluno desvende ao longo de
sua vida, significativas perspectivas de interagao social.

A revolugédo tecnologica vivenciada durante a pds-modernidade, de onde
provém as TDIC implica transformacdes nos mais variados niveis de interagao social
e na forma com que o ser humano |é, processa e compreende a realidade, podendo
provocar impactos significativos nos processos de aprendizagem, e, portanto, de
ensino. Os impactos da tecnologia neste campo da educacdo sao diversos e
ininterruptos, sendo reconhecido por Silva (2017) que a integragdo da TDIC na
educacéo pressupde mudangas metodologicas tdo profundas que configuram uma
gradual e continua transformagao paradigmatica do ensino.

Santos (2009) considera que a operacionalizagao da tecnologia no ensino de
ciéncias contribui para a transformagédo da interpretacdo de paradigma cientifico,
onde, a integracdo da ferramenta tecnoldgica no ensino, dentro de um processo
reflexivo, possibilita a mudanca da perspectiva do individuo sobre a ciéncia e também
sobre a tecnologia, reformulando o paradigma da ciéncia positivista para um
entendimento de cultura cientifica aproximada do estudante e de sua realidade.

Considerando a intima relagéo entre Ciéncia e Tecnologia e suas interagdes
historicas e socioculturais, a educagao cientifica escolar é possivelmente o processo
em ambiente educacional formal que o estudante tem maior acesso a estimulos
reflexivos relacionados a tecnologia e seu papel epistemoldgico.

Assim, faz-se necessario no ensino de ciéncias, ndo somente a adequacéao
metodoldgica para uso de tecnologia, mas a construgao da reflexdo sobre a prépria
tecnologia, seu papel, limites e influéncias na formacao cultural, bem como o papel
desempenhado pelo estudante como cidadao critico, um agente ativo e influente no
desenvolvimento tecnoldgico e seus desdobramentos.

Da mesma forma que em sentido social o estudante também assume um papel
central na relagao tecnoldgica desenvolvida no ensino de ciéncias. Silva (2017), as
TDIC vém possibilitando multiplas transformagdes interacionais entre individuos e o
conhecimento de modo a reconfigurar as relagdes didaticas tornando ainda mais
significativo o protagonismo estudantil vivenciado em processos de aprendizagem

ativa, que tem o estudante como principal agente de seu préprio desenvolvimento,
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estimulado pelo educador que também € o responsavel pela importantissima relagao
de mediacao tecnoldgica.

E comum, no entanto, que ao revisar pesquisas sobre as potencialidades de
determinadas ferramentas tecnologicas, como as TDIC, para o ensino de ciéncias, 0
educador se depare com trabalhos com interpretagcbes tao otimistas sobre as
contribuicbes das novas tecnologias para o ensino e aprendizado que beiram o
tecnofilismo (DEMO, 2009).

E de imprescindivel importancia o reconhecimento dos limites e disfuncdes
atrelados a tecnologia, ndo somente para melhor efetivagdo do processo de mediagao
de tecnologia no ensino de ciéncias, mas também para evitar a perpetuagao de mitos
irreais sobre beneficios sociais especificos relacionados a tecnologia como o
determinismo tecnoldgico e o sistema politico tecnocratico, por exemplo.

Torna-se necessario, portanto, para integracao de determinada TDIC no ensino
de ciéncias, uma avaliagdo aprofundada de suas possibilidades sem ignorar seus
limites, para que se possa entender de que forma tal instrumento pode contribuir para
0 ensino, se potencializard o crescimento autbnomo, permitira o uso de diferentes
espacos de aprendizagem, da conducdo de diferentes ritmos e apropriagdo de
variadas formas de aprender, sendo importante, além disso, investigar sua
capacidade de integracao a outras ferramentas tecnolégicas e de ser eficientemente

assimilada a métodos personalizaveis de ensino.

2.3 O USO DA PLATAFORMA PLICKERS NO ENSINO DE CIENCIAS

O Plickers é uma plataforma educacional digital com a finalidade de criar um
sistema avaliativo mais interativo para os professores. A usabilidade ocorre por meio
de uma plataforma web e um aplicativo disponivel para dispositivos méveis'. Sua
proposta € a avaliacdo de forma mais interativa e instantdnea por um processo mais
pratico, sem dispor de materiais impressos e métodos complexos de avaliacdo de
conteudo.

Por meio de um escaneamento de cédigos, o Plickers faz em tempo real a

leitura de até 40 cddigos, trazendo assim um dinamismo na hora de aplicagdo de

' Disponivel no enderego https://get.plickers.com/
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questionarios ou avaliagdes, em que o professor por meio de seu celular conectado a
internet e com o aplicativo do Plickers, consegue em segundos a leitura das respostas
a suas perguntas, maximizando o sistema avaliativo.

O sistema é voltado a questdes objetivas de multipla escolha, o professor
elabora suas questbes, que ficam salvas em sua biblioteca digital, dentro da
plataforma. O professor precisa de um dispositivo mével com o aplicativo do Plickers
instalado e na plataforma web acessar a opc¢ao “Get Plickers Cards” para fazer a
impressao dos cartdes codigos que serao utilizados pelos alunos.

A utilizagao do Plickers basicamente é por meio de uma conta onde o professor
cria seu cadastro e sera direcionado para uma area restrita, local que encontrara
secOes para a criagado das suas questdes, denominadas de “conjuntos”. Nesta segéo,
o professor pode criar até cinco cartdes de questdes na conta gratis e caso seja
interessante para ele, pode fazer o upgrade para uma conta Premium com acesso a
um numero maior de questdes por conjunto.

Outra secao importante para o uso em sala de aula, em que o professor cria
suas classes e adiciona em seguida seus alunos. Cada aluno sera registrado com um
numero e recebera o cartdo de cdédigo com 0 mesmo numero registrado no sistema,
para que o aplicativo possa reconhecer as respostas.

Cada aluno recebe seu cartdo com a numeragao equivalente no sistema, e o
cartdo de codigo conta com quatro faces determinadas, cada uma pelas letras A, B,
C, D, sendo esses codigos unicos. O aluno observa a pergunta e as alternativas e
deve girar a placa de codigo até que sua letra correspondente fique de ponta cabeca
e assim ele ergue a placa para que o professor possa, com a camera do dispositivo
movel, ler sua resposta. Deste modo, o sistema assim identifica a letra e assinala sua
resposta por meio do seu codigo unico.

Além destas funcionalidades, o Plickers conta com um sistema de relatorios de
acertos e erros nas questdes, os quais podem ser acessados logo apds a finalizagcao
do conjunto de questdes, ferramenta que auxilia o professor em sua avaliagdo sobre
determinado conteudo, podendo essa porcentagem ser observada em conjunto ou em
questdes individuais.

O professor também tem uma visao individual de aprendizado por meio de uma
tabela que apresenta o desempenho do aluno, ferramenta eficiente para observagao
do nivel de aprendizagem por aluno ou suas dificuldades em determinados assuntos.

De acordo com Lima (2016), o professor pode produzir uma avaliagdo menos
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intimidadora que ainda permite intervengcées conforme necessidades. A vantagem
deste tipo de ferramenta, segundo Lima (2016), € que o professor pode fazer uma
sondagem dos conhecimentos, elaboracdo de questionarios interativos e, desta
forma, acompanhar o desenvolvimento de sua aula e seus alunos, tanto em coletivo
quanto individualmente.

O uso de aplicativos digitais para Fonseca et al. (2016) tornam as aulas mais
dindmicas, contribuindo para uma maior assimilacdo dos conteudos e também
melhorando o comportamento dos alunos, observando que estes se concentram e
ficam mais atentos quando sabem que vao ter um momento de avaliagdo por meio de
um jogo.

A observacao de erros durante o processo de aplicacao desta ferramenta pode
trazer pontos positivos ao despertar em alunos um desenvolvimento mais aproximado
de querer explorar o conteudo abordado, a fim de obter um ganho melhor de

conhecimento, conforme defende La Taille (1997, p. 36):

Piaget escreveu em algum lugar que um erro pode ser mais proficuo do que
um éxito precoce. A razao de tal afirmacgéo é simples de ser entendida: um
aluno pode, meio por sorte, acertar rapidamente a resolugao de um problema.
Se acertar, sua tendéncia sera, sem maiores reflexdes repetir suas agdes no
momento posterior, ao passo que, se errar, sua tendéncia sera a de refletir
mais sobre o problema e sobre as agdes que empregou para resolvé-lo. Vale
dizer que o erro pode levar o sujeito a modificar seus esquemas,
enriquecendo-os.

Quando se estd formulando as questdes, o professor conta com uma
plataforma onde pode utilizar imagens anexadas em suas questées para melhor
visibilidade e integragao na hora de criar questdes avaliativas, podendo assim ilustrar,
por exemplo, 6rgaos ou células em imagens tridimensionais, fazendo com que o
préoprio aluno tenha melhor visualizacdo do que se pede no exercicio. O sistema é
voltado em questdes de multipla escolha, desta forma o aluno pode ter melhor
compreensao de suas respostas.

A capacidade ilustrativa e dinamica do Plickers potencializa o ensino de
ciéncias, ja que desempenha uma abordagem tecnoldgica no processo de avaliagao
a proporciona através da associacdo de elementos visuais a identificacdo de
esquemas e comparagao de quadros, dados e graficos. Estudos sobre o estado atual
da relagao tecnolégica no ensino evidenciam que as TDIC permanecem alterando as
formas com que se pode conduzir a avaliagcdo dos processos de aprendizagem, a
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plataforma Plickers vem se mostrando um exemplo desta possibilidade como
apontado por autores como Sousa (2018) e Santos, Nicot e Marques (2020), que
analisam as contribuicbes do Plickers para o sistema avaliativo de abordagens no
ensino de ciéncias.

O uso de ferramentas como Plickers deve, com o tempo, se tornar cada vez
mais comum no ensino de ciéncias, tendo em vista que a inovagao do processo de
avaliacdo de aprendizagem necessita acompanhar a inovagdo metodolégica do
processo de ensino, assim sendo, com maior integragdo tecnoldgica ao longo do
desenvolvimento da relagdo de ensino-aprendizagem para um melhor
aperfeicoamento do sistema de avaliagao.

Desta forma, realizou-se uma pesquisa na plataforma Google Académico e
Scielo, onde foram levantados trabalhos publicados entre 2017 e 2020, que tratavam
conteudos relacionados a Plickers no ensino, a fim de obterem-se informacgdes
pertinentes a sua utilizagado em diferentes esferas de ensino.

Segundo Ditzz et al. (2018), Sousa (2018) e Lima et al. (2018), existem
correlacbes com o aprendizado da plataforma Plickers quando inserida em praticas
educacionais. O seu uso baseia-se em obter uma formacao mais notdria e didatica
para o discente e, também, mais palpavel para o docente, sendo util sua utilizacéo
para o cenario educacional, a fim de tornar o processo avaliativo mais funcional.

Tendo em vista sua utilizagdo para o ensino de ciéncias, Silva et al. (2018),
Roncaglio et al. (2019), Santos et al. (2020), Masulck et al. (2020) salientam que a
plataforma Plickers surge como uma opg¢ao para a utilizagado que nado demanda do uso
de celulares por todos os discentes ali presentes, tendo niveis de resultados muito
aproveitaveis e positivos, sabendo-se que sua utilizagao traz proporciona ao docente
melhor avaliacdo de sua pratica e seu método avaliativo. Outro ponto que os préprios
autores trazem é o de nao existirem muitos referenciais e pesquisas publicadas até o
momento sobre Plickers e o ensino de ciéncias.

Sua usabilidade no conteudo de fisica vem demonstrar, para Santos et al.
(2020) e Cid et al. (2020) é possivel demonstrar diversas formas e obter um resultado
muito satisfatorio para se ter uma avaliagdo do seu método de ensino para o docente,
e traz um grande potencial para sua utilizagdo com conteudo diversos de fisica, onde

foi possivel observar uma melhora no aproveitamento dos discentes.
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3 METODOLOGIA

3.1 DELINEAMENTO DA PESQUISA

O presente trabalho se propés a elaborar e aplicar uma pratica educacional
com o uso da plataforma Plickers no ensino de ciéncias. Desta maneira, o trabalho se
caracteriza como uma pesquisa de natureza qualitativa, que conforme Silva e
Menezes (2005, p. 20) “[...] considera que ha uma relagdo dinamica entre o mundo
real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em numeros”.

A pesquisa é considerada aplicada e exploratoria, pois se pretende vivenciar
uma experiéncia de pratica docente em sala de aula. De acordo com Gil (2008, p. 27),
“[...] desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias” define o ambito da
pesquisa exploratoria.

A pesquisa se caracteriza, também, como um estudo de caso de uma situagao
especifica, com amplo detalhamento da realidade de aplicagdo da pratica educativa
com o uso da plataforma Plickers no ensino de ciéncias, para observar, de acordo
com Gil (2002, p. 54) o “[...] delineamento mais adequado para a investigacdo de um
fendbmeno contemporaneo dentro de seu contexto real, onde os limites entre o
fendbmeno e o contexto ndo sao claramente percebidos”.

A pesquisa foi realizada com uma turma de 8° ano, com 36 alunos, em uma

escola da rede publica de Ponta Grossa/PR no ano de 2019.

3.2 CONSTITUIGCAO E ANALISE DOS DADOS

Os dados foram coletados individualmente com a aplicagcao de questionarios,
para avaliar o nivel de aprendizagem inicial e final dos alunos antes e apds o
desenvolvimento da atividade.

Foi feita uma analise qualitativa e interpretativa. Na concepgao de Yin (2016, p.
25), “[...] a pesquisa qualitativa difere por sua capacidade de representar as visbes e
perspectivas dos participantes de um estudo. Capturar suas perspectivas pode ser um

propoésito importante de um estudo qualitativo”. Desta forma, tornou-se possivel
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compreender as contribuicbes de tal ferramenta e seu impacto quanto as
possibilidades positivas de sua utilizagédo, sendo os dados analisados e interpretados
individualmente pelo pesquisador.

Os critérios de analise utilizados foram o nivel de entendimento do assunto, a
usabilidade das tecnologias digitais, o aprendizado do aluno em determinada pratica,
a dificuldade encontrada por cada aluno e professor no uso da ferramenta e, por fim,
o nivel de interesse partindo dos alunos e do proprio professor.

Para captacdo dos dados analisados nesta pesquisa foram aplicados
questionarios com alunos em dois momentos diferentes no processo avaliativo
referente a abordagem educacional para ensino do tema Corpo Humano, mais
especificamente dos conteudos sobre Sistema Reprodutor Humano. Os questionarios
foram aplicados em sala, de forma presencial, com acompanhamento do professor da
turma, responsavel pela disciplina de ciéncias.

Em uma primeira dindmica utilizando a Plataforma Plickers buscou-se avaliar
os conhecimentos dos alunos até o momento da conclusdo da abordagem, antes da
realizacdo da avaliagdo final. O objetivo deste momento foi efetuar um diagnéstico
sobre o entendimento dos alunos acerca dos conteudos estudados para posterior
condugao de atividade de reviséo.

A primeira atividade utilizando o Plickers foi também necessaria para permitir
aos estudantes um contato inicial com a plataforma, possibilitando o reconhecimento
da ferramenta avaliativa, exploracdo dos recursos do aplicativo, adaptacao a pratica
e melhor entendimento sobre o funcionamento do processo avaliativo mediado pelo
uso da plataforma.

O segundo questionario, aplicado ao final da abordagem, foi atribuido carater
valorativo conforme o plano de avaliacdo educacional padronizado pela instituicdo de
ensino, tendo peso avaliativo proporcional a prova mensal comumente realizada pela
turma.

O questionario final, observado na sequéncia foi composto por 22 questbes
objetivas de multipla escolha, entre estas foram articuladas questdes de resposta
unica e questdes de interpretagao envolvendo esquemas e ilustragdes. Tais questdes
foram estruturadas em 3 eixos diferentes: Sistema Reprodutor Masculino, Sistema

Reprodutor Feminino e Fecundagao Humana.
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O questionario foi dividido em 5 grupos de perguntas devido a organizagao e

funcionalidade do plano gratuito da plataforma Plickers. Os grupos de perguntas e

como séo visualizados na plataforma sdo apresentados nas Figura 1, 2, 3,4 e 5.

Figura 1 — Grupo 1 de perguntas do Questionario na Plataforma Plickers

13- QUAL A GOMNADA MASCULINA E QUAL O GAMETA
MASCULING RESPECTIVAMENTE ?
A TESTOSTEROMA, TESTICULD
B TESTICULD, ESPERMATOZOMDE
C  PENIS, ESPERMATOZOIDE
) ESPERMATOZOIDE. TESTIOULOD

2 2-CJUAL A PRANCIPAL FUNCAD DO SISTEMA GEMITAL
MASCULING?

[ PRODUZIR E EJACULAR OS5
ESPERMATOZOIDES.
B PRODUZIR ESPERMATOZOIDES
C URINAR

AUXILIAR MO CRESCIMENTO

3 COMO E FORMADOD O SISTEMA GEMNITAL
MASCULINGT

FORMADD PELAS TUNRAS LIT
TESTICULOS, URETRA E PER
i FORMADD PELAS GLANDULAS SEXLIAP
ACESSORIAS, URETRA E PEMIS
B FORMADO PELOS TESTICULOS, DUCTOS
GEMITALS, GLANDULAS SEXUAIS ACESSORIMS E
FENIS
FORMADO PELOS OWVARIOS, URETRA
PROSTATA E PENIS,

4 4-QUAL O NOME Da PARTE ONDE OS5
ESPERMATOZOIDES. SAQ PRODUIIDOS?

h TESTICULDS
B URETRA
B TUBuLOS SEMINIFERDS

y PENIS

§ 5 0% DUCTOS GENITAIS SAC TUBDS CULA FUNCAD E

CONDUZIR 0% ESPERMATOZOIDES ATE O EXTEFRIOR
OO SETEMA GEMNITAL MASCULING. SAD DUCTOS
GEMITAL O

¥l EPDIDBA0S, DUCTOS DEFERENTES E URETRA
PROSTATA, TESTICULOS E PENIS

LAS SEXUIAIS ACESSORIAS

WNIDULAS SEXLAS

Fonte: Autoria Prépria.

Na Figura 1 pode ser observado o primeiro conjunto de perguntas, que

apresenta questdes de multipla escolha com resposta unica e questdo de

interpretacdo com uso de esquema ilustrativo sobre o Sistema Reprodutor Masculino,

constituicdo do sistema genital masculino e produgao de gametas.
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Figura 2 — Grupo 2 de perguntas do Questionario na Plataforma Plickers

1 &-CUAL A FUNCAD DO ERIDIDIMO?

A PRODUZIR O5 ESPERMATOZOIDES.

E O LOCAL OMDE OS5 ESPERMATOZOIDES
FRCAM ARMAFE MADDS E ADUIRER
CAPACIDADE DE MOWIMERTACAD.

C  E O LOCAL POR OMDE PASSA A URINA
D PRODUZIR OS5 HORMONIOS MASCOULINGS.

2 -0 LD SEMIMAL E LM LIGLIDO VSCOS0 QUE
COMPOEM O ESPERMA OULA FUMCAD E-

NUTRIR 05 ESPERMATOZOIDES E FACILITAR
SA MOBILIDADE.

B UMPAR O CAMAL Dvi URETRA.

C  CONTROLAR TEMPERATURA.

D COMNTEM O MATERLL GEMETICO DO HOMMEM.

3 8- APROSTATA PRODUZ UM LICUIDO LEITOSO, O
LIUIDO PROSTATICO CUE COMPOEM O ESPERMA
TEM & FUNCAD DE?

A CONTROLAR A TEMPERATURA

B CONTEM O MATERBL GEMETICO D0 HOMEM.

PROTEGER OS5 ESPERMATOZOIDES E
NEUTRALIZAR A ACIDEZ DOS RESIDUOS DE

LFRINA ACUMULADS MA URETRA E DAS
SECRECOES WAWGINAIS.

D NUTRIR OS5 ESPERMATOZOIDES.

4 9-ALEM DD PAR DE GLANDULAS SEMIMAIS E D
PROSTATA, HA UM TERCEIRD TIPO DE GLAMDIUILA
SEXUAL ACESSORLA: O PAR DE GLAMDULAS
BULBOURETRAIS CIUE:

A CONTROLAKM A TEMPERATURA

B PROTEGEM E NUTREM OS5 ESPERMATOZOIDES
E SAD RESPOMNSAVEIS PELA PRODUCAD DE
ESPERMATOZOIDES.

SECRETAM Uk LIQUIDD MUCOS0, CULA
FUMCAD E HIGIEMIZAR E LUBRIFICAR A
URETRA, ANTECEDEMDO & LIBERACAD DOS
ESPERMATOZOIDES.

D CONTEM O MATERIAL GEMETICO DO HOMEM
E E COMNSTITUIDG DE ACIDOS E
MUCOPROTEINAS

5 10- QUAL O NOME DO HORMOMNIO MASCULIMNO?
ESPERMATOZOIDE

PROGESTEROMA.

TESTOSTEROMA

SEMEM.

Fonte: Autoria Proépria.

=N < -3

A Figura 2 apresenta o segundo grupo de perguntas e da seguimento as
questdes iniciais sobre o Sistema Reprodutor Masculino, dando maior enfoque ao

processo de producdo de esperma, geracao e maturagao dos espermatozoides.



Figura 3 — Grupo 3 de perguntas do Questionario na Plataforma Plickers

1 11-QUAL O GAMETA FEMBNING?

B ovuwos

B PROGESTEROMA,
€ ESTROGEMNO

D TUBAS UTERINAS

2 12- COMO SE CHAMA AS GONADAS FEMININAS ONDE
SAQ PRODUZIDOS OF GAMETAST
A OVULOS
B TUBA UTERINA
OVARIOS.
O UTERD:

3 13- QUAL A PRINCIPAL FUNCAD DO SISTEMA GENITAL
FEMIMNIND?

SECRETAR O SANGUE E E RESPONSAVEL PELA
RESPIRACAD
PRODUZIR OF GAMETAS E OF HORMONIOS

ALEM DESO ACOMODAR O FETO ATE O SEU
HASCIMENTO

€ PRODUZIR ESPERMATOZOMDES E OVULDS.

D REALIZAR A TROCA SANGUINEA NAS TUBAS
UTERIMNAS,

4 14- QUAL AS PARTE S DO SETEMA GENITAL FEMINING
CITADOS MA BAAGEM!

B 1-OWARIDS, 2-TUBAS UTERINAS 3-UTERD, 4-
WGINA,

B 1- OWULDS, 2- OVAREDS, 3- UTERD, 4- VAGINA.
€ 1- GLANDULAS SEMINAE, 2- DVARIOS, 3
VAGINA, 4- HIBEN

D 1-TUBULOS SEMBFEROS. 2- TURAS
UTERIMAS, - VAGENA, 4 URETRA,

5 15- O SISTEMA GENITAL FEMINING A PARTIR DA
PUBERDADE E CAPAZ DE PRODUZIR DOIS
HORMONIOS O ESTROGEND E A PROGESTEROMA,
SENDO O ESTROGENO RESPONSAVEL POR

A RESPONSAVEL PELA MANUTENCAD DO
ENDOMET QUIE ELE ESTEMA EM
CONDICOE TENTAR O EMBRIAD MA

B RESPOMSAVEL PELA FECUNDACAD

El DESEMVOLVIMENTO DOS CARACTERES
SENUAS SECUNDARICS

O RESPONSAVIL PILO BLOQUEKD DO
ESPERMATOZOMDE IMPEDINDO A
FECUNDACAD DO OVULD

Fonte: Autoria Propria.
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A Figura 3 apresenta o grupo de perguntas relacionados aos questionamentos
pertencentes ao segundo eixo do questionario, sdo relacionados ao Sistema

Reprodutor Feminino, composigéo do sistema genital, gameta e horménios femininos.
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Figura 4 — Grupo 4 de perguntas do Questionario na Plataforma Plickers

1 16-ONDE ACONTECE A FECUNDACAO?

=1 < I

VULVA

VAGINA

TUBAS UTERIMAS.
OVARIOS.

2 17-QUANDO OCORRE A MENSTRUACAD, ISSO E
PELO FATO DE?

A
€

D

MUDAR O ORGANISMO DA MULHER ATRAVES
DE HORMONIOS.

MAD HAVER FECUNDAGCAD DO OVULO
QUANDO LIEERADO NAQUELE PERIODO.

NAD OCORRER PROBLEMAS DE SAUDE PARA A
MULHER.

0 OVULO SER DEFETUOSO E NAQ ESTAR
PREPARADO PARA PODER 5E FIXAR MA PAREDE
DO UTERD.

3 18-0 PUDENDO FEMINING (DU VULVA] E A PARTE
‘GEMITAL EXTERMNA FORMADA PELOS:

A

B
=
D

VAGINA, UTERO E CLITGRIS.
HIMEMN, CLITORIS E VAGINA.

LABIOS MAIORES, LABIOS MENORES E
CLITORIS.
TUBAS UTERINAS, UTERD E VAGINA.

4 19- POR ONDE PASSA O BEBE DURANTE O PARTO?

A

B
C
]

UTERD

TUBAS UTERINAS
OVARIOS
WAGINA

5 20- COMO SE CHAMA A PARTE QUE ESTA DESTACA NA
IMAGEM?

= .J\ fﬁ.\
!

EPIDIDIMO
TUBULOS SEMINIFEROS
URETRA

TESTICULD

ono@

Fonte: Autoria Propria.

A Figura 4 apresenta os ultimos grupos de perguntas relacionadas aos

sistemas reprodutor masculino e feminino além de questdes sobre mecanismos de

reproducao e fecundacdo humana.

Figura 5 — Grupo 5 de perguntas do Questionario na Plataforma Plickers

1 21- AS CELULAS SEXUAIS DOS SERES VIVOS QUE SE
FUNDEM NO MOMENTO DA FECUNDAGAO SAO

CHAMADAS DE?
A  GONADAS
GAMETAS
C TESTiCULOS
D OVARIOS

2 22- APRINCIPAL DIFEREN:
SEXUADA E ASSEXUADA

gA ENTRE A REPRODUGAQ
2

A O SISTEMA REPRODUTOR
B APRODUCAO DOS GAMETAS

C ADIFERENCA DE TEMPERATURA.

A NECESSIDADE DA TROCA DE MATERIAL

GENETICO.

Fonte: Autoria Propria.
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Para melhor compreensao dos impactos do uso da plataforma Plickers como
ferramenta no processo de avaliagdo diagndstica no ensino de ciéncias, também
foram incluidas no questionario questdes a respeito da usabilidade da plataforma e

interesse gerado pelo recurso tecnoldgico aplicado ao processo avaliativo.
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4 RESULTADOS

A aplicacao da presente pesquisa se deu com uma turma de 8° Ano, composta
por 36 estudantes de uma escola da rede publica de Ponta Grossa/PR. Apds o efetivo
registro dos estudantes na plataforma e atribuicdo de um card impresso de resposta
individual foi realizada apresentagdo do questionario dividido em segmentos de 5
questdes.

A atividade mediada pelo uso do aplicativo com celular e projetor atribuiu ao
momento avaliativo um tom ludico que contribuiu para transformacgao do interesse e

dedicacao do aluno para demonstragao do aprendizado durante a avaliagao.

Figura 6 — Aplicacao Pratica Plickers

e
—

J T
e 0

’ \\

........

Fonte: Autoria Propria.

Os resultados da aplicagao da pratica avaliativa com uso da plataforma Plickers
foram analisados por meio de graficos que auxiliaram a ter melhor entendimento do
desempenho da turma, no sentido individual e coletivo, dessa forma possibilitando o
acompanhamento do estado da aprendizagem de cada estudante a partir da
observagao de questdes com maior numero de erros e acertos no geral.

O Plickers contribuiu significativamente para o processo de avaliagao
diagnostica uma vez que forneceu feedback instantdneo para a atividade avaliativa,
apresentando os resultados da avaliagdo em um sistema organizado e de facil
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compreensao com mais de um tipo de indicador de desempenho, como pode ser

observado nas figuras 7 e 8.

Figura 7 — Desenvolvimento Individual

H Teday < » August 2019 Day Week 90-Day = Customn Studen
Your Classes 15 Aug 2019 15 Aug 2017 15 Aug 2017 15 Aug 2017 15 Aug 2017
O B PROVA PROVA PROVA PROVA PUBERDADE E

REPRODUTOR 1 REPRODUTOR 2 REPRODUTOR3 REPRODUTOR4  REPRODUCAC

8ANOB Name ~ Total

® BANOC Class Average 62 % 56% 61% 66% 64% 64%
® FANOA ALUNG 01 18/22 80 80% 80% 80% = 100%
® Aprentiz | ALUNC 02 21/22 ® 100% * 100% 80% = 100% * 100%
® Ciéncias 6° A | ALUNC 03 9722 . 20% *20% * 60% * 60% * 50%
® Ciéncias 6° D ALUNC 04 /0 Absent Absent Absent Absent Absent
® TESTE ALUNC 05 o0 Absent Absent Absent Absent Absent
ALUNC 06 14422 80% 80% = 60% ® 40% * 50%

ALUNG 07 o0 Absent Absent Absent Absent Absent

| ALUNC 08 11722 - 20% = 40% 80% ° 60% * 50%

| awnco 11722 . 60% - 40% 80% . 40% - 0%

ALUNC 10 0/0 Absent Absent Absent Absent Absent

¢ August 2019 > | ALUNG 11 10/22 . 20% . 40% 80% . 60% - 0%
ALUNC 12 13/22 * 20% 80% * 60% *60% * 100%

ALUNC 13 13722 - 60% 80% ° 40% ° 60% * 50%

ALUNC 14 o0 Absent Absent Absent Absent Absent

ALUNG 15 19722 80% 80% 80% = 100% = 100%

ALUNC 16 17722 * 60% 80% 80% 80% * 100%

ALUNC 17 11/22 » 400 » 40% = 60% - 60% * 50%

Fonte: Plataforma Plickers.

Figura 8 — Desenvolvimento Individual

A  Today < > August2019 Day  Week 20-Day
Your Classes 15 Aug 2019 15 Aug 2019 15 Aug 2019 15 Aug 2019 15 Aug 2019
® 8ANOA PROVA PROVA PROVA PROVA PUBERDADEE
REPRODUTOR1 REPRODUTCORZ REPRODUTORSI REPRODUTOR4  REPRODUCAC
@ BANCC Class Average 625 565 &1% G665 645 64 5%
O DRGSR i ALUND 18 4722 0% . 20% = 20% = 40% = 0%
L el ALUNO 17 asa Rbsent Absent Absent Absant Absent
@ Ciéncias 6° A | ALUND 20 10422 »40% » 20% » &0% B0 % " 0%
O EEEEsE D | aLuno 21 12/22 . 60% - 40% 80% - 20% - 100%
& TESTE ALUND 22 14/22 » 60% » 60% » 40% 20% " 100%
ALUND 23 14,22 = 405 = &0 30% o 60% = 100%
| ALUND 24 21/22 = 100% = 100% 0% = 100% = 100%
| ALUND 25 1022 = 40% = &0 = H0% " 20% " 50%
ALUND 26 17/22 20% 20% 0% = 60% = 100%
ALUND 27 [s100] Absent Absent Absent Absent Absent
| ALUND 28 21422 ® 100 " 100% 0% ® 100% o 100%
ALUND 29 0/ Absent Absent Absent Absent Absent
< August 2019 > | ALUNOD 30 16/22 s 100% 80% " 60% 80% " 0%
| ALUND 31 12/22 = G0 = A0% = 60% = 40% = 1005
ALUND 32 0/ Absent Absent Absent Absent Absent
ALUND 33 0/ Absent Absent Absent Absent Absent
ALUND 34 [aF] Absent Ahsent Ahsent Ahsent Ahsent
| ALUND 35 11,22 20 » 60 » 60% o 60% ® 50%
| ALUMND 36 11422 » 60% » 40% » 40% " 60% » 50%

Fonte: Plataforma Plickers.
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Os resultados evidenciados na Figura 7 e 8 possibilitam o acompanhamento
pessoal do desenvolvimento de cada aluno como indicado por seu desempenho na
atividade.

Outro formato de apresentagao de resultados disponibilizado pela plataforma
Plickers demonstra o desempenho coletivo dos estudantes visualizando

especificamente o segmento de perguntas correspondente, o que € observado na

Figura 9 — Desenvolvimento Coletivo
Now Playing
[ New Set o,
PROVA REPRODUTOR 4 64%
& Recent
@ Your Library
H Reports
== Scoresheet... QUESTIONS ALL
Your C
oo 16- ONDE ACONTECE A L7 GUANDO DCORRE S, o biTes DE? 18-0 PUDENDC FEMINING
® BANO A FECUNDACAD? e : {OUYULVAYE A PARTE
MUGAR O O RGANISMO DA MULHER GENITAL EXTERNA FORMADA,
BANCE ATRAVES GE HOR KISNITS PELOS:
HED HAVER FECUNDACAD DO OVULO
SANOC C QUAHDD LIBERADD HAQLIEL E PERIILD. Vadihis, OTERD E CLTORE.
il HEQ OCORRER PROBLEMAS DE SallnE HIMERL € LITORIS EVAGINA.
WG IRt
® ANOCA A &?Kﬁéﬁéé”&i@%”ﬁﬁé Eifi;fi’i" éﬁrgswémmkss LABIDS MERNORES E
® Aprendiz RIS, FAREDE £ ITERD. TUBAS UTERINAS, OTERD EVRGIHe.
® Ciéncias 6° A
P
Cigncias 6° D 19- POR ONDE PASS5A O BEBE |[Ai 20-COMO S8 A D
DURANTE O PARTO? C:%ggﬁh —

® TESTE al

MA|IMAGEM?

New Class EPID DO
OTERD

ToBuLOS
TUBAS UTERINAS SEMINIFERDS
New Pack OVERKDS URETRA
VEGIN TESTKCULD

Fonte: Plataforma Plickers.

Com a sistematizagao dos resultados visualizados pode - se compreender onde
se concentram as dificuldades dos estudantes no que se refere aos conteudos
abordados na avaliagcao, nesse caso relacionados ao sistema reprodutor humano. Os
resultados coletivos indicam, portanto, que os estudantes encontraram maior
dificuldade na resolugéo das questdes relacionadas ao conteudo do érgéo reprodutor
masculino, incluido no eixo sistema reprodutor masculino. Em contrapartida, os alunos
demonstraram um desempenho significativo na abordagem do conteudo de gametas
femininos.

Estes resultados permitem a rapida identificacdo da necessidade de revisédo de
conteudos, evidenciando em que nivel os conceitos foram apreendidos e a eficiéncia
no processo de transposi¢cao didatica, assim possibilitando melhor compreensao dos

estudantes, como entendido ao se utilizar a estratégia de avaliagdo diagndstica.
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Em comparativo, a aplicagdo do mesmo questionario no formato tradicional
impresso e resolvido pelos estudantes de forma manuscrita, obteve-se uma
expressiva diferenca em resultados, tempo de correcdo e analise de desempenho,
além do interesse dos estudantes na participacédo da atividade avaliativa, a qual se
demonstra significativamente superior quando atrelado a uma ferramenta digital,
observagao em acordo com analise prévia realizada por Sousa (2018).

Importante comentar que o uso da plataforma Plickers ndo € limitado pela
auséncia de estrutura tecnoldgica na escola, tendo em vista que ndo € necessario que
cada aluno possua um dispositivo tecnoldgico (smartphone ou computador) para
participar da pratica, possibilitando assim alcancar a todos os estudantes e somente
por meio da utilizagdo dos cards de resposta (SILVA, 2018).

Observou-se com os resultados obtidos na pesquisa melhora nas condi¢cdes de
aprendizagem e um nivel significativo de interesse dos alunos na realizagdo da
pratica, demonstrando que a utilizacdo de ferramentas digitais atrelada a pratica
educacional pode contribuir para a avaliacdo no ensino de ciéncias, como previamente
discutido por Santos et al. (2020).

A plataforma Plickers mostrou resultados positivos, sendo significativo na
avaliagao de ciéncias, possibilitando ao estudante melhor visualizagao dos conteudos
por meio de figuras, contribuindo para seu aprendizado, resultando assim em um
interesse mais notoério por parte dos estudantes e, também, um nivel satisfatorio de
aprendizagem com apoio em uma interagao tecnologica.

A partir da analise foi possivel sintetizar os principais limites e potencialidades

da plataforma Plickers, o que pode ser visualizado na figura representada a seguir:
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Figura 10 - Esquema de Limites e Potencialidades

Interesse dos
alunos

- Interagdao com
Potencialidades §do com
elementos visuais

Abordagem
interativa
Plickers

Interface

Limites Linguagem

Interesse por
parte do docente

Fonte: Autoria prépria.

Desta forma a plataforma se mostrou eficaz para a pratica educacional,
trazendo de forma mais visivel e acessivel para os alunos uma avaliagao interativa e
com a resposta instantdnea da abordagem realizada pelo docente, agregando a
metodologia a capacidade de observar lacunas, trabalhar os déficits e melhorar a
vivencia educacional do estudante em sua pratica educacional.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Plataformas digitais como Plickers, utilizadas para fins educacionais, geram
multiplas possibilidades metodologicas para o ensino e avaliagdo. Tais ferramentas
surgem da ampliagdo da integracao tecnoldgica digital na educacgéo que transformou
profundamente as relagdes didaticas, o modo de ensinar, aprender e
consequentemente de avaliar o processo de aprendizagem.

Buscou-se com a realizac&o deste trabalho contribuir para a discussao sobre o
uso de tecnologias digitais no processo de avaliagdo no ensino de ciéncias. Ao
conhecer de forma mais aprofundada a plataforma Plickers foi possivel utilizar o
aplicativo como principal meio de avaliagdo formativa para uma abordagem
educacional altamente associada a elementos tecnoldgicos no ensino do tema
Sistema Reprodutor Humano.

Os resultados aqui apresentados evidenciam que a adequacao da ferramenta
avaliativa ao processo educacional tecnologicamente articulado, contribuiu para
melhoria do sistema de avaliagédo diagndstica. Consequentemente, transformando as
condi¢cdes de aprendizado, tornando a relagdo didatica mais personalizada, proxima
e eficiente.

Como conclusao da pesquisa foi possivel verificar que a plataforma Plickers,
guando devidamente integrada a uma sequéncia metodoldgica de ensino, abrangendo
o diagnostico avaliativo de conteudo, atrelando sua utilizacdo ao nivel de interesse
dos estudantes e trazendo consigo a utilizagdo de meios graficos e imagens em sua
execucgao para uma melhor interpretacao, pode contribuir de forma significativa para
o interesse e envolvimento dos estudantes no processo educacional, tornando o
método avaliativo mais dindmico, interativo e ludico, trazendo consigo a possibilidade
de atrelar sua usabilidade com outras Tecnologias Digitais para melhora no processo
de ensino-aprendizagem, a fim de aumentar o ganho educacional e tornar mais

possivel a interagdo tecnoldgica, juntamente com o processo educacional.
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