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RESUMO

Com o0 uso das tecnologias de informagdo e de comunicagdo (TICs) pode ser
constituido um elemento valorizador das praticas pedagodgicas, ja que acrescentam,
em termos de acesso a informacéao, flexibilidade, diversidade de suportes no seu
tratamento e apresentacdo. Com este estudo objetivou-se aferir o uso das tecnologias
da informag&o e comunicagéo (TICs), no ensino de quimica, bem como discutir sua
contribuicdo para a aprendizagem da quimica, definir a facilidade com que os
docentes podem empregar os aplicativos Wordwall, Kahoot e Plickers a fim de realizar
uma atividade especifica e analisar se é possivel haver uma avaliacdo coerente, além
de continua e diversificada, que coopere ndo s para a constru¢do do saber quimico,
mas que leve em consideracdo o esforco, o interesse e a colaboracao entre os alunos.
Trata-se de uma pesquisa com carater descritivo, exploratério e abordagem
gualitativa. A coleta de dados foi feita por meio da aplicacdo de questdes para uma
turma do segundo ano do ensino médio do Instituto Federal Goiano Campus Urutai,
utilizando trés aplicativos online, Wordwall, Kahoot e Plickers. A partir de entao,
analisou-se a usabilidade, aplicabilidade, avaliacdo e ensino e aprendizagem que
cada um dos aplicativos possibilitou para os discentes e docentes. Dessa forma, o
estudo demonstrou que o aplicativo que melhor atendeu a todas as necessidades foi
o Wordwall, pois por meio dos relatos dos alunos e das analises realizadas,
constatamos maior qualidade atrativa, no sentido de cores, luzes e sons, facilidade e
independéncia para os alunos para responder cada questao e um maior interesse dos
mesmos. Consideramos que nosso estudo atingiu o objetivo proposto e torna-se
relevante a medida que demonstra o aplicativo mais aconselhado a ser usado para

facilitar o ensino de Quimica.

Palavras chave: Usabilidade. Aplicabilidade. Avaliacdo. Aprendizagem.



ABSTRACT

With the use of information and communication technologies (ICTs), an element that
values pedagogical practices can be constituted, since they add, in terms of access to
information, flexibility, diversity of supports in their treatment and presentation. This
study aimed to assess the use of information and communication technologies (ICTs)
in the teaching of chemistry, as well as to discuss their contribution to the learning of
chemistry, to define the ease with which teachers can use the applications Wordwall,
Kahoot and Plickers in order to carry out a specific activity and analyze whether it is
possible to have a coherent, in addition to continuous and diversified, evaluation that
cooperates not only for the construction of chemical knowledge, but that takes into
account the effort, interest and collaboration between the students. This is a research
with a descriptive, exploratory and qualitative approach. Data collection was carried
out by applying questions to a second-year high school class at the Federal Goiano
Campus Urutai Institute, using three online applications, Wordwall, Kahoot and
Plickers. From then on, the usability, applicability, evaluation and teaching learning that
each of the applications made possible for students and teachers was analyzed. Thus,
the study demonstrated that the application that best met all needs was Wordwall,
because through the students' reports and the analyzes carried out, we found greater
attractive quality, in the sense of colors, lights and sounds, ease and independence for
students to answer each question and a greater interest in them. We believe that our
study achieved the proposed objective and becomes relevant as it demonstrates the

most recommended application to be used to facilitate the teaching of Chemistry.

Keywords: Usability. Applicability. Assessment. Learning.
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1- INTRODUCAO

As tecnologias de informacdo e de comunicacdo (TIC) podem constituir um
elemento valorizador das praticas pedagogicas, ja que acrescentam, em termos de
acesso a informacéao, flexibilidade, diversidade de suportes no seu tratamento e
apresentacao. As ditas (ALMENARA, 1996) “novas tecnologias”, que para alguns sao
identificadas como as “tecnologias da informagdo e da comunicagédo”, estdo
imprimindo mudancgas inesperadas na sociedade atual em todas as esferas da

estrutura social, politica, econémica, juridica e do trabalho (ALMENARA, 1996).

Com o0 uso das TICs, ha uma potencializacdo do processo de difusdo de
informacdes, conhecimentos e comunicacdo. Todas essas inovacdes tecnoldgicas
possibilitam aos professores maneiras de ensinar e transmitir o saber e aos alunos
formas diversas de construir seu conhecimento, tudo isso indo além do tradicionalismo

que perdurou por décadas.

Segundo Ponte (1997) muitos professores veem o computador como um potencial
substituto. Tal visdo é infundada, porque o computador ndo tem qualquer possibilidade
de desempenhar as funcdes mais delicadas e mais importantes na educacdo das
criancas. O computador é apenas um utensilio que cria novas possibilidades de
trabalho e novas responsabilidades ao professor e o obriga a um esforco permanente

de atualizacdo e formacao.

Moran (2007) afirma que muitas aulas convencionais estdo ultrapassadas, aulas
baseadas no método expositivo, onde o professor € o retentor do conhecimento e o
aluno é o receptor, ou seja, o professor transmite o conhecimento e o aluno decora o

contelido para a realizacdo de provas. Porém, o autor afirma também que,

“[...] se ensinar dependesse s6 de tecnologias, ja teriamos

achado as melhores solugbes ha muito tempo. Elas sé&o

”

importantes, mas ndo resolvem as questbées de fundo
(MORAN, 2007, p. 12).

Diante as novas tecnologias, a instituicdo de ensino se vé diante da necessidade
de incentivar os professores a aperfeicoarem seus conhecimentos, e 0S mesmos
devem se manter atualizado de assuntos que vao além de determinada disciplina que
ministra. Sendo assim, o computador e 0os demais utensilios tecnolégicos sdo apenas

instrumentos que servem para auxiliar e facilitar o modo de se comunicar e pensar. O
11



papel principal é do professor, pois é necessario haja a intermédio de um professor
em relagdo a utilizagdo TICs para fazer com que os alunos tenham um olhar critico e

nao se deixem ser enganados por qualquer informacéao.

A tecnologia pode ser um dos meios propicios a auxiliar no entendimento dos
contetdos por ter grande potencial para despertar o interesse pela determinada
disciplina que € ministrada pelo docente. No caso da Quimica, ela se caracteriza como
uma Ciéncia predominantemente experimental, apresentando conteudos abstratos e
de dificil compreenséo e visualizagéo por parte dos alunos. A integracdo dos recursos
tecnolégicos em meio ao de processo ensino e aprendizagem, através da utilizacado
das ferramentas digitais de comunicacdo e informacdo, com abordagem didatica,
pode contribuir para a construcédo de uma aprendizagem mais interativa que possibilite

o desenvolvimento de competéncias e habilidades dos alunos (KENSKI, 2013).

Sendo assim, a aplicagcéo de softwares educacionais (SANTOS, WARTHA, SILVA
FILHO, 2010), jogos educativos (TAVARES, SOUZA, CORREIA, 2013), aulas que
utilizem recursos audiovisuais (MOURA, AIRES, 2012), laboratérios virtuais para
execucao de atividades experimentais (VIEIRA, ROSANE, RODRIGUES, 2009) entre
outros métodos que possam envolver problemas tematicos, podem tornar a Quimica
mais atrativa, além de atender as propostas ditadas para a nova educacao, como
BNCC e BNC. Sendo que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi aprovada
no dia 22 de dezembro de 2017 e seu texto afirma que, “com a homologagao da
BNCC, as redes de ensino e escolas particulares terdo diante de si, a tarefa de
construir curriculo, com base nas aprendizagens estabelecidas” (BRASIL, 2018a, p.
20). A proposta da Base Nacional Comum (BNC) tem por objetivo adequar a formacéao
de professores a BNCC, no entanto, a unidade entre estes documentos ja esta
assegurada, visto que estdo ancorados na perspectiva da formacdo por

competéncias.

Tendo em vista tudo que foi discutido, tém-se como objetivos avaliar o uso das
tecnologias da informacgéo e comunicacao (TICs), no ensino de Quimica, bem como
discutir sua contribuicdo para a aprendizagem e melhor compreensdo da Quimica,
considerar a usabilidade, ou seja, definir a facilidade com que os discentes podem
empregar os aplicativos Wordwall, Kahoot e Plickers a fim de realizar uma atividade
especifica, visto que € possivel fazer com que o ato de ensinar e aprender seja algo

12



prazeroso para ambas as partes; analisar se € possivel haver uma avaliacao coerente,
além de continua e diversificada, que coopere ndo s para a construcdo do saber
quimico, mas que leve em consideracao o esforco, o interesse e a colaboracdo entre

os alunos.

2- REVISAO BIBLIOGRAFICA

Dentre os utensilios tecnolégicos que estdo sendo utilizados pelas escolas,
expande-se a inclusdo de elementos dos jogos digitais (games) para potencializar a
aprendizagem. Este fenbmeno € denominado gamificacdo. No contexto educacional,
esta incluséo tem sido percebida como meio para resgatar o interesse dos alunos nas
aulas, apresentando-se uma proposta de ensino e aprendizagem mais ativa,
utilizando-se recursos que costumam fazer parte do cotidiano dos alunos (FARDO,
2013).

O termo Gamificacdo foi cunhado pelo pesquisador britdnico Nick Pelling
(MEDINA, 2013). A gamificagéo € a constru¢cdo de modelos, sistemas ou modo de
producdo com foco nas pessoas, tendo como premissa a légica dos games. Esses
tipos de modelos levam em consideracdo a motivacéo, o sentimento e a participacéo

das pessoas que estao envolvidas no processo (CHOU, 2014).

Alves (2015) entende que os games tornam as aulas mais divertidas, criando um
ambiente no qual o erro é toleravel, feedbacks constantes sdo emitidos para que o
“‘jogador” acompanhe seu desenvolvimento e melhore sua performance, ha promogao
da interacdo entre individuos, permite aproximacédo com a realidade — apesar de ser
uma abstracéo -, desafia os envolvidos e promove emoc¢8es como a satisfacdo diante
de uma vitoria. Um exemplo desse tipo de game é o Kahoot que é uma plataforma de
aprendizagem gratuita baseada em games, voltada para professores e alunos
(KAHOOT, 2017).

Os idealizadores do Kahoot (KAHOOT, 2017) informam que a ferramenta podera
ser utilizada para: revisbes de conteudos; “quebrar gelo” proporcionando uma
experiéncia divertida; testar conhecimentos; fazer pesquisas e promover debates;
estimular interacéo e trabalho em equipe; criar campeonatos; trabalhar com pessoas

dispersas globalmente; introduzir contetdos novos; permitir que os estudantes

13



também criem situacfes de aprendizagem. Junior (2017) explica que o Kahoot permite
gue o conhecimento dos alunos seja avaliado em termo real, atribuindo-se pontuacoes

conforme a correcao e rapidez das respostas.

Dellos (2015) relata que sua experiéncia com o Kahoot em sala de aula tem sido
bastante satisfatoria. O autor percebe que a ferramenta proporciona ganhos nao
apenas em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem, como O maior
engajamento dos alunos, mas também do ponto de vista psicoldgico. Nesse sentido,
percebe o aprimoramento da autoestima dos alunos a partir do reconhecimento por

parte dos professores e dos pares pelo bom desempenho.

Outras ferramentas que podem ser usadas no ensino, € o aplicativo Plickers, que
é utilizado em ambiente web, Android e iIOS (Apple), permitindo a elaboracédo de
guestionarios de multipla escolha, sendo usado para feedback individual dos
estudantes e permitindo que professores visualizem imediatamente as respostas
individuais destes (PAULA, SOARES, 2016). E de acordo com o “Programa Ciensinar”
gue é uma iniciativa dos professores do Dep. de Ciéncias Naturais do Colégio de
Aplicacdo Jodo XXIII que reune trés projetos cujo objetivo € a producdo e a
socializagé@o de conhecimentos sobre e no ensino de ciéncias, visando contribuir para
a formacéo inicial e continuada de professores e, principalmente, para o letramento
cientifico dos estudantes das escolas de todo o Brasil, o WordWall, que é uma
plataforma projetada para a criacdo de atividades personalizadas, em modelo
gamificado, utilizando apenas poucas palavras. Embora seja ideal para aplicacdo com
alunos em fase de alfabetizacdo ou no uso para ensino de linguas estrangeiras para
criancas e adolescentes, a plataforma é versatil e a multiplicidade de atividades que

podem ser criadas abre espaco para uso em diversas disciplinas.

3- PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Realizou-se uma pesquisa com carater descritivo, exploratério e abordagem
qualitativa. Atraves das seguintes definicdes e citagfes: a pesquisa qualitativa “nédo se
preocupa com a representatividade numeérica, mas sim com o aprofundamento da
compreensdo de um grupo social, de uma organizagéo, etc” (GOLDENBERG, 1997,

p. 34); “A pesquisa exploratodria procura conhecer as caracteristicas de um fendmeno
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para procurar explicacbes das causas e consequéncias de dito fenémeno’
(RICHARDSON,1989,p. 281). E a pesquisa descritiva relaciona-se a “descricdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fenébmeno ou, entédo, o estabelecimento
de relagbes entre variaveis” (GIL, 2008, p. 28) sendo possivel haver a compreenséo
do tipo de pesquisa realizada. Assim, realizamos uma pesquisa qualitativa-
exploratdria-descritiva na qual avaliamos, observamos, anotamos e correlacionamos
todos os aspectos e variaveis que abrangeram fatos ou fenbmenos, sem manipula-

los.

Foi feita uma ‘pré-andlise’ de quais aplicativos poderiam ser aplicados para os
alunos através de experiéncias pessoais por parte da orientanda e do orientados e
realizou-se uma leitura sobre cada um deles, e levou-se também em consideracao
que a aula seria ministrada em formato EaD. Ent&o delimitou-se assim que o Wordwalll
o Kahoot e o Plickers seriam boas opc¢des para ensinar e também para verificar a
aprendizagem, ou seja, utiliza-lo para avaliar os alunos. Percebeu-se a necessidade
de também avaliar cada um deles com o intuito de saber qual ou quais sdo os mais
completos e atendem melhor os requisitos necessarios, como uma maior motivagao e

engajamento dos alunos.

Essa possibilidade de favorecer a motivacdo e engajamento tem sido explorada
por uma técnica chamada de gamificacdo (ZICHERMAN, CUNNINGHAM, 2011;
KAPP, 2012). Esta técnica envolve o0 uso de elementos de game-design e

caracteristicas dos jogos em contextos ndo-game (DETERDING et al., 2011).

O termo Gamificacao - do inglés, Gamification — refere-se ao conjunto de técnicas
gue incorpora elementos de jogos em contextos cotidianos. Tem por objetivo oferecer
oportunidades para auxiliar escolas a minimizar problemas de motivacdo e
engajamento dos alunos (LEE e HAMMER, 2011). Nesta dire¢cdo, Dominguez et al.
(2013) diz que o principal objetivo da gamificacdo quando aplicada a educacao é
utilizar mecéanicas de jogos que 0s tornam interessantes na concepcao de iniciativas

educativas, como também, de seus conteldos na tentativa de torna-los mais atrativos.

E para que fosse possivel inserir esses conteudos em cada aplicativo, foi realizado
um estudo sobre o conteudo de pH, visto que 0 mesmo seria ministrado na turma de

segundo ano do ensino médio em técnico em agropecuaria do Instituto Federal
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Goiano Campus Urutai, pois assim foi possivel elaborar e pesquisar as questées que

seriam aplicadas aos estudantes.
4- APLICATIVOS UTILIZADOS

4.1.1- KAHOOT

E um aplicativo que possui a versdo paga e a gratuita. Se pode ter acesso
digitando o seguinte link: https://kahoot.com/schools-u/ e depois € s clicar em
conecte-se. Apos isso, cadastre seu email e senha. Ira aparecer uma janela como na

figura 1.
Figura 1: Janela de primeiro acesso ao Kahoot.

@ Descobrir ‘= Kahoots il Relatorios #8R Grupes  Atualize agora | ‘compartilhar e v @

Meus Kahe..  Espago da equ..

" Quimica Geral e
e Inorganica
Mary_SoussTll 1 pecas

3 Quom:s de

Agora, para a préxima tarefa

Fonte: <https://create.kahoot.it/>

Nela, tera as opcdes de ver como funciona, criar um Kahoot ou se nédo for o
primeiro acesso, tem a op¢ao do host Kahoot, que se trata de organizar um Kahoot
ao vivo para os alunos brincarem em casa ou ha sala de aula ou atribua um desafio
individualizado que os alunos completem em qualquer lugar, a qualquer hora
(KAHOOT,2017).

Se for o primeiro acesso, clique em “crio” em cima do lado esquerdo da tela.
Aparecera algumas opc¢des, sendo a maioria para a versdo paga. A primeira opc¢ao,

como visto na figura 2, é gratuita.
Figura 2: Janela de criacdo
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Create a new kahoot

Template -

Novo Kahoot =

Create and teach Teach with slides

interactive lessons

\ Template

Fechar

Fonte: <https://create.kahoot.it/>

Ao ter acesso a janela de criacao, figura 3, sera possivel elaborar questdes de

marcar X, tendo as opc¢des de controlar o limite do tempo e acrescentar imagem a
guestao elaborada e nas alternativas.
Figura 3: Exemplificagdo de como se elaborar as questdes

Kahoot! Insira o titule Kahoot ... m
Start typing your guestion

e 0

Avrraste e solte a imagem do seu
computador

Banco de questdes

m
@
35
se
g
B
g8
H

Biblisteca de
imagens

! Add answer 1 n Add answer 2
© Importar slides
u Add answer 3 (optional) u Add answer 4 (optional)

Importar planilha

Fonte: < https://create.kahoot.it/creator>

Ha também, como visto na figura 4, a alternativa “selegao unica”, que significa

que os jogadores s6 podem selecionar umas das respostas, e a opgao “Multi-selegao”,
que é apenas para a versao premium, e nela os jogadores podem selecionar varias

respostas antes de enviar.
Figura 4: Opc¢des de respostas
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35 Opgdes de resposta

Selecao Unica W

Selecio Unica v

gadores podemn selecionar

Multi-selegcio

BT e T ot .
IS _'_\=-:'_|-..,I:_, alul

5]
o

ST

Fonte: < https://create.kahoot.it/creator>
Ha também, a ferramenta biblioteca, que como pode se observar na figura 5,
ao clicar em biblioteca de imagens, havera varias op¢des do préprio aplicativo, mas
tal instrumento sé é disponivel para a versdo premium.

Figura 5: Imagens da biblioteca do Wordwall

Kahoot! Image Library provided by Getty Images

Categorias gratuitas

'

O negécio

Eventos atuais

Comida e bebida

Geografia

Histéria

Fechar

Fonte: < https://create.kahoot.it/creator>

Mas também € possivel exportar uma imagem do préprio aparelho que esta
acessando o aplicativo, clique em “enviar imagem” e também €& possivel anexar um
link do YouTube, conforme mostra a figura 6, e ha a op¢éo de regular em quantos

minutos o video ira comecar e terminar.

Figura 6: Anexo de um video do YouTube.
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Add video from YouTube

Colar link do YouTube

1. Encontre um video no YouTube .

2. Clique no icone de compartilhamento
e copie o link.

3. Cole-o0 no campo acima.

Comece o video em Fim do video em

00 :00 00 :00

Cancelar

Fonte: < https://create.kahoot.it/creator>

Terminando a primeira questao, ha a opgao de “adicionar pergunta” (Figura 7),
gue ao clicar nela aparece cinco opcdes, mas apenas as duas primeiras sao gratuitas.
A primeira opg¢do é a mesma da anterior, com alternativas de multipla escolha. A
segunda, apresenta as mesmas caracteristicas, mas possui apenas as alternativas
verdadeiro (true) ou falso (false).

Figura 7: Opc¢Bes das maneiras disponiveis para elaborar as questdes.

Insi .
Conhecimento de teste

1 Questionério

B° @&°

= Questionario adeiro ou falso Enigma
Dé a0s jogadores varias jogadores decidirem
2] alternativas de resposta para sira
escother
adicionar Colete opinides
o
Banco de
perguntas
Votagao

Faca com que os
escolham até 4

Informagao atual

Deslizar
Dé zos

o Importar
slides

Fonte: < https://create.kahoot.it/creator>
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Na figura 8 abaixo, ha um exemplo de uma atividade elaborada no Kahoot. Nela
vemos que foram colocadas as imagens em todas as questdes com a finalidade de

atrair mais a atencao dos alunos e ilustrar melhor cada alternativa.

Figura 8: Exemplo de atividade pronta.

Kahoot! @ Casa e ol Relatérioss RS8R Grupos

Perguntas (8)

Qual a férmula molecular do etanol?

2-Quiz
Quantos Kelvin tem 130 ° C?

3 - Verdadeiro

Questdes de Quimica

O ponto de fusio do ouro é de 1.060 ° C.

0 favoritos 1 jogo 4 jogadores
| — BT
4 - Verdadeiro ou falso

Um kahoot publico © nimero méximo de elétrons da camada N é 32.

Mary_Sousalll

Fonte: <https://create.kahoot.it/details/71e3e705-8af3-4b8f-ac05-8a2a933465b3>

Do lado esquerdo como visto na figura 9, ha a tecla “toque” que fornece trés
opgoes de realizagao da atividade. A primeira € “ensinar”, que da a op¢do um jogo ao
vivo com os alunos por video ou na aula. Sendo admissivel jogar um aluno “contra”
0 outro ou jogarem em grupos. A segunda opcao, € “atribuir’, sendo ela um jogo de

desafio aos alunos que o jogam em seu proprio ritmo.

Figura 9: Maneiras de administrar as atividades

Questdes de Quimica

0 favoritos 1 jogo 4 jogadores

= <

Um kahoot publice

esloes voItadas para alunos do ensino eqalo

Mary_Sousallld

Comece um jogo para um jogador com jogadores virtuais Pratica

Fechar

Fonte: <https://create.kahoot.it/details/71e3e705-8af3-4b8f-ac05-8a2a933465b3>
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Na opcao atribuir, cada aluno joga quando puder, isso é bom para os alunos
que trabalham e ndo podem participar da aula no horario marcado. Basta selecionar
a data e o horario que o professor deseja que os alunos fagcam o jogo e clicar em
“create” (figura 10).

Figura 10: Agendamento da atividade.

. X
Assign challenge
Pla m befor
Date Time
Sat1 n ~ 2:00 PM v
Desafio
Options

Um desafio é um jogo

individualizado com perguntas Question timer (B
e respostas exibidas no

dispositivo do jogador. Perfeito Randomize answer order & m
w0 [ Ed

para trabalhadores em

movimento ou para aqueles Nic
que ndo podem entrar em um
jogo ao vive. & T =
Saber mais
conee! “

Fonte: <https://create.kahoot.it/details/71e3e705-8af3-4b8f-ac05-8a2a933465b3>

Apés o termino da elaboracdo das questdes, ir4 aparecer uma janela com a
opcao de compartilhar o link da atividade e o PIN do jogo, sendo acessivel a eles até

a data de término selecionada como na figura 11.

Figura 11: Janela de acesso ao PIN do jogo.

Relatério Opgdes de relatério o

Questoes de Quimica ¢

Resumo Jogadores (0] Perguntas (8)

Convide mais Outras maneiras de
compartilhar

jogadores!
0 es compartilhandoc URLou o
jogadoras IN 0Os jogadores podem participar
S 0% 00
s | | @

PIN do jogo: 09993523

Fonte: <https://create.kahoot.it/user-reports/challenge/71e3e705-8af3-4b8f-ac05-
8a2a933465b3/bf588976-195e-4910-b7e3-a6d1f301a98h/1615166890232>
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Para acessar a terceira e Ultima op¢cao como representado na figura 12, basta
clicar em “pratica”, que disponibiliza a op¢cédo de comegar um jogo single-player com
jogadores virtuais. Basta inserir um apelido e clicar em “Ok, vamos |a” e comegar o

jogo.
Figura 12: Jogo single-player.

Kahoot!

Jogo de um jogador

m Questdes de Quimica
3

8 perguntas

Participar do jogo

T -
vamos la!

Fonte: <https://kahoot.it/challenge/?quiz-id=71e3e705-8af3-4b8f-ac05-
8a2a933465hb3&single-player=true>

4.1.2- WORDWALL

E um site educacional ideal para elaborar taticas educativas, em formato de
jogos, que podem ser impressas ou executadas em aparelhos tecnolégicos como
computadores, tablets ou smartphone. O Wordwall, tem a verséo gratuita e uma paga.
Na versado gratuita, retratada na imagem 13, apds realizar o cadastro a opcao de
elaboracao de até cinco atividades, mas, infelizmente, nem todos os modelos de jogos

estdo disponiveis para essa opgéo.

Figura 13: Passo a passo de como criar um Wordwall.
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Escolha um modelo.

Facil como 1-2-3

Crie um recurso personalizado com apenas algumas palavras e alguns cliques.

Insira seu conteudo.

Fonte: <https://wordwall.net/>

Imprima suas atividades
ou jogue em uma tela.

Ha a opcao “criar atividade”, e ao clicar nela, basta selecionar qual tipo de

atividade prefere, cria-la e aplica-la aos alunos. A figura 14 mostra as opcdes de

atividades interativas disponiveis, que podem ser realizadas utilizando um aparelho

tecnoldgico.

anno

Quiz

Uma série de perguntas de
multipla escolha. Toque na
resposts correta para
prosseguir.

Abra a caixa

Togue em cada caixa de cada
vez para abrir & revelar o izem
de dentro.

Tipo de grupo
Arraste e soite cada item em
S@U Brupo correspondente.

Palavra faltante

Uma atividade de conclusio em
Qque voce arrasta e solta
palavras em espacos em branco
dentro de um texto

Cartoes aleatorios

Distribuz os cartdes
aleatoriamente de um baralho
misturado.

Categorizar

Arraste e solte 0z itens N3
coluna da categoria apropriada.

Figura 14: Atividades disponiveis.

v
a¥s
oy

=

ooy

Fonte: <https://wordwall.net/>

Roda aleatoria

Gire a roda para ver qual tem
sparece em zeguida.

Pares
correspondentes
Togque em um par de telhas de
c3da ve: para revelar se elas se
correspondem.

Quiz no formato
programa de
televisao

Um quiz de mulitipla escolha
com contagem de tempo, linhas

da vida e uma rodads de bdnus.

Desmaranhar

Arraste e solte palavras para
reorganizar cada frase em sua
ordem correta.

Perseguigao do
labirinto

Corra para a zona de resposta
COrreta, evitando 0s inimigos.

Ordem de
classificacao

Arraste e solte of itens em zus
ordem correta.

®x

Combinar

Arraste & solte cads palavra-
chave a0 lado de sua definicdo.

Encontre a partida

Toque na resposta

correspondente pars elimina-la.

Repita até que todas as
respostas desaparesam

Caga-palavras

As palavras est3o escondidas
em uma grade de letras.
Encontre-as o mais rapido que
puder.

Diagrama rotulado

Arraste e soite 0s pinos no lugar
correto na imagem.

Anagrama

Arraste as letras para suas
posicdes corretas para
descodificar a palavra ou frase.

Avido
Uze o toque ou o teclado para

VOar para as respostas corretas
@ evitar as erradas.
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Ja na figura 15, as op¢des proprias para impressao, ou seja, também possui
opcoes para aplicacdo que nao utilie apenas uma ferramenta tecnolégica e assim, 0s

alunos podem interagir enquanto realizam as atividades.

Figura 15: Materiais para impressao

Combinar Roda aleatéria

Tipo de grupo

& uma caixa para atribuir cads item 2o sei

Diagrama rotulado

quetas em branco. Escreva as

Palavras cruzadas

Avido Quadro de desenho

de caixas vazias, cada uma com um

Registrar

Fonte:<https://wordwall.net/pt/create/picktemplate>

Para uma melhor compreenséo, a figura 16 € um exemplo da atividade “Quiz
no formato de programa de televisdo”. Primeiro se coloca o titulo da atividade, depois
qgual a questdo (Q.1), e em cada alternativa, uma imagem, resposta escrita e seleciona

qual a correta.

Figura 16: Elaboracao do quiz.

Titulo da atividade

Quiz de Quimica (Elementos da tabela periodica

Q.1 Qual é esse elemento? Ag

a ¥ ¥¥ Ouro d | X ‘» Cobalto
b |&* <ZE Prata e

[ b ﬁ Cobre f

Q.2 Qual o simbolo do elemento potassio?

a % Pb d % Po

b | % P [

c v K f

Fonte: <https://wordwall.net/pt/create/entercontent?templateid=69&format=1>
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Depois se elaborar o Quiz, ttm-se a op¢ao de selecionar quanto tempo se tem
para responder cada pergunta; quantas “vidas”; quantas questdes antes da rodada
bdnus; as opgdes de “salvamento” que sdo opcdes em que o jogador pode escolher
enguanto responde a questdo e também € possivel escolher se as respostas seréo

exibidas ao final do jogo. Todas elas sdo mostradas da figura 17.

Figura 17: Detalhes técnicos do jogo.

Opgdes

¢'r 30¢s

CROMOMETRO O Menhum @ Contagem regressiva 0
9 llimitado

[ ] 3

SALVAMENTOS 50:50
»2 Pontuagdo
Tempo extra

I:‘ Enganar
ALEATORIO DEmtaralr‘ar ordem das perguntas

FiM DO JOGO Exibir respastas

Fonte: <https://wordwall.net/pt/resource/9504280/quiz-de-qu%c3%admica-ph>

Na figura 18, vé-se que apds o termino do quiz, ha uma tabela de classificacédo
gue mostra em qual posicdo o jogador ficou e qual a sua pontuacdo, sendo possivel

realizar assim uma dinamica que classifique os alunos por pontuagéo.
Figura 18: Tabela de classificagdo.

Tabela de classificagdo

Posicdo  Nome Pontuagdo
1o
20
30
4o
S50
6o
7o
8o
Bo
100

Fonte: <https://wordwall.net/pt/resource/9504280/quiz-de-qu%c3%admica-ph>
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Apoés organizados todos os detalhes, como na figura 19, basta clicar em
“‘comecar” e ira aparecer uma tela igual de um programa de televisdo. E em seguida

a primeira pergunta ja aparecera na tela.

Figura 19: Apresentacdao do modelo de “quiz show”.

Quiz de Quimica (Elementos da tabela periodica)

Pergunta 1

Preparem-se!

AEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Quiz no formato programa de televisao

Um quiz de muiltipla escolha com contagem de
tempo, linhas da vida e uma rodada de bénus. ]

Fonte: <https://wordwall.net/pt/resource/9504280/quiz-de-qu%c3%admica-ph>

Ao se iniciar a primeira questao (figura 20), observa-se uma barra branca na
parte de cima do quiz. E a barra de tempo. Depois de respondida a pergunta,
aparecera se ela esta correta ou ndo e a pontuacéo so é recebida caso ela tenha sido

respondida corretamente.

Figura 20: Primeira questao

Fonte: <https://wordwall.net/pt/resource/9504280/quiz-de-qu%c3%admica-ph>
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Abaixo na figura 21 esta a pontuacao bénus pelo tempo, pois apds a questao
ser respondida, o tempo néo foi gasto foi contabilizado e gerou pontos. A proxima

guestao comeca logo em seguida.

Figura 21: Pontuacéo pelo tempo e pergunta dois.

Bédnus de tempo +26 Pergunta 2

126

Preparem-se!

Fonte: <https://wordwall.net/pt/resource/9504280/quiz-de-qu%c3%admica-ph>

Apébs o término da segunda questao, inicia-se a rodada bénus, figura 22. Nela
ha cinco cartas, que séo viradas com os valores para baixo, embaralhadas e o jogador
tem que escolher uma. As rosas sdo de -100 pontos e a outra faz o tempo se esgotar
duas vezes mais rapido. As outras trés, sdo verdes e possuem os valores +50 pontos;

+100 pontos e +200 pontos.

Figura 22: Rodada bonus.

BONUS ROUND

+100
Pontos

+200
Pontos
|

Fonte: <https://wordwall.net/pt/resource/9504280/quiz-de-qu%c3%admica-ph>
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Logo apos de responder todas as questdes, aparece a pontuacao que o jogador
teve, em qual lugar ficou na tabela de classificagdo e também ha trés op¢des, observar
a tabela toda de classificacéo, exibir as respostas dadas no jogo e comecar de novo,
figura 23.

Figura 23: Pontuacéo final.

609

Tabela de classificacdo

Exibir respostas

Comecar de novo

Fonte: <https://wordwall.net/pt/resource/9504280/quiz-de-qu%c3%admica-ph>

4.1.3- PLICKERS

O aplicativo Plickers possui a versao gratuita e a versao Pro (Professional). Ele
permite que o professor escaneie as respostas e observe na hora o nivel da turma,
tudo isso sendo salvo automaticamente, incluindo o desempenho individual de cada
aluno, criando gréficos e dados. Além disso, os alunos tém participacdo ativa no
processo, pois quando informam suas respostas, eles ja sabem instantaneamente
como foi seu desempenho. Primeiramente, clique em cadastre-se gratuitamente,
figura 24, assim terd acesso ao aplicativo e também a sua biblioteca. Assim, basta
clicar em novo conjunto, apés isso vocé sera redirecionado a uma outra pagina.

Figura 24: Janela de primeiro acesso e pagina de acesso a biblioteca.
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& plickers

A avaliacdo formativa o i Sua biblioteca
nunca foi tao rapida. =5 T Novo Pacote T Novorcorjunto. £

Qual é o planeta
mais pesado do
nosso Sistema

Fonte: <https://www.plickers.com/library>

Aparecera a opc¢ao de formular questdes de multipla escolha ou verdadeiro ou
falso. Em ambas opcdes, é possivel inserir imagens, e depois de pronto selecione
qual alternativa € a correta (figura 25). Apés a elaboracéo das questbes, o professor
consegue saber quais alternativas estdo corretas, sendo assim possivel edita-las

sempre que desejado.

Figura 25: OpcOes para a construgdo das questdes e as mesmas ja elaboradas.

a + + Conjunto sem titulo

& a Teste [ - auinic}
Bl - e

i
- =l - | cosivcoce R
A A

E— Existem 2 tipos de propriedades
da matéria. Quais sao elas?

CIGHEIES

Fonte: <https://www.plickers.com/seteditor/newSet>

Ap6és o inicio do jogo, o professor consegue ver como na figura 26, quais alunos
estdo jogando; quanto tempo foi gasto para responderem cada questdo, e se ja

terminaram de responder a todas elas.

Figura 26: Jogo em andamento.
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Existem 2 tipos de propriedades
da matéria. Quais sio elas?

A Propriedades Normais e anormais.
B Propriedades Simples e raras.

C Propriedades Gerais e especificas.

D | Todas estdo corretas.

Fonte: <https://www.plickers.com/library#now-playing>

5- RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1- Aplicacdo Wordwall

Segue abaixo, no quadro 1, as cinco questdes e todas possuem alternativas de

multipla escolha cada uma com um tempo de cinquenta segundos para ser respondida

e durante a aplicacdo os alunos responderam a todas elas em cinco minutos. A

resposta correta da questéo é apresentada em negrito.

Quadro 1: Questdes Quiz de Quimica

3. Quais dos liquidos abaixo possui carater

acido?

a. Café:pH=5
b. Agua com géas: pH = 4

1. Qual composto possui maior acidez?
c.Vinho: pH=35
d. Molho de tomate: pH = 4,3

2. Utilizando um indicador &cido a. Incolor
fenolftaleina, foi testado o pH de uma b. Azul
substéncia e o pH foi especificoentre 9e | c. Rosa
10. Qual a cor obtida?

a. Leite: [H*] mol / L = 1,0*10”

b. Agua do mar: [H*] mol / L = 1,0*10°®

(g

. Café preparado: [H*] mol /L = 1,010

4. Uma solugcdo possui uma concentragcdo

0,03 mol / LY. Qual o pH dessa solucdo?

13

o| ®

o
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d.3

5. Uma substéncia possui concentracdo de | a. Basica

H* menor do que a de OH. Entdo a | b. Neutra

substancia é? c. Acida

Além da aplicacédo das questdes, foi analisado a usabilidade de cada aplicativo.
Segundo Dias (2003), o termo “usabilidade” tem sido definido pelos pesquisadores do
assunto a partir de diferentes abordagens sobre o produto, baseando-se na
ergonomia, no esforco mental ou atitude do usuario, na forma de interacdo com o
usuario, na facilidade de uso, no grau de aceitacdo e nas tarefas especificas

realizadas pelos usuarios em um determinado ambiente de trabalho.

Analisando-se essa definicdo de Dias (2003), observou-se que o Wordwall, foi de
boa usabilidade, pois 0 mesmo é de facil utilizagéo, tanto da parte dos alunos quanto
da parte do professor, e também para as aulas presenciais ou as de ensino remoto.

No caso de o professor optar em utilizar o Wordwall para avaliar, o aplicativo
atendeu as expectativas no quesito avaliacdo, visto que o mesmo contabiliza a
pontuacdo média da turma, qual aluno obteve a pontuacdo maxima, os resultados por
pergunta e por aluno. E além disso, também monta gréaficos de perguntas corretas e

incorretas e de distribuicdo de pontuacéao.

Ao final do quiz, o aluno A relatou o que achou do aplicativo e se aprendeu jogando.
O mesmo exp6s que: “Para mim, a utilizacdo de um aplicativo como o Wordwall é de
grande valia, visto que o mesmo auxilia no ensino e aprendizagem, além de também
possuir um designer bonito e alegre, 0 que atraiu a minha atencédo e a dos meus

colegas.”
5.1.2- Aplicacao Plickers

O segundo aplicado foi o aplicativo Plickers. Abaixo no quadro 2 € possivel ver
as questdes que foram respondidas, sendo elas de multipla escolha e verdadeiro ou

falso. Os alunos demoraram em torno de oito minutos para respondé-las.

Quadro 2: Questdes do aplicativo Plickers
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a. Basica

1. Uma substancia possui pOH maior que 7. Entdo ela é? b. Neutra
c. Acida

a. 0,0001 mol / L
2. Qual a concentracao de ions H* numa solugédo de HCIO 0,5 | b. 0,001 mol /L
.1mol/L
.0,01 mol /L

mol / L sabendo que o 4cido se encontra 2% ionizado.

3. Um suco de uva possui um [H*] = 1,0*10* mol / L e um [OH] = | a. Verdadeiro

. pH = 5. Acida
. pH = 9. Basica

4. Qual o pH de uma solucgéo cuja concentragéo hidrogenibnica é

10° mol / L? A solugéo é?

c
d
a
1,0*10° mol / L. Entdo sabe-se que se trata de um suco acido. | b. Falso
a
b
c

. pH = 7. Neutra

Ao analisar a usabilidade do Plickers, observamos que a mesma € boa, mas
apresenta alguns empecilhos, visto que para se dar inicio ao jogo, todos os alunos
devem estar também participando e o professor deve autorizar para que 0s mesmos
possam comecar a responder as questdes, mas ao final de cada uma, € necessario a
mesma autorizacdo do professor, e de acordo com o aluno B “Me senti muito
dependente da professora, pois tive que espera-la me autorizar a comecar a
responder a outra questdo, e iSSO me causou um certo desanimo, pois independente

se respondi rdpido ou ndo, ndo pude passar imediatamente para a proxima pergunta”.

Em termos avaliativos, o Plickers disponibiliza as pontuacdes individuais de
cada aluno em porcentagem e mostra a pontuacdo de cada pergunta também em

porcentagem.

E avaliando o ensino aprendizagem, viu-se que o aplicativo ndo é tao atrativo,
visto que se trata apenas de questdes com alternativas de multipla escolha ou
verdadeiro ou falso, e de acordo com o aluno C “O jogo é interessante, mas ndo possui
tantas ferramentas e cores como o primeiro, entdo ndo chamou tanto a minha

atencdo”.
5.1.3- Aplicagéo Kahoot

J& a aplicacdo do Kahoot, foi um tanto conturbada, pois como a docente havia

tido contato com o mesmo apenas em aula presencial, ndo se sabia que em
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modalidade EaD, as questbes ndo apareceriam para os alunos, mas sim apenas as

alternativas, pois o aplicativo disponibiliza as questdes completas apenas para o

professor. Entdo foi necessario fazer a leitura de cada questdo e cada alternativa, o

gue demandou muito tempo. No quadro 3 sdo apresentadas as questdes elaboradas.

Quadro 3: Questdes do aplicativo Kahoot

1. A medida que aumenta [H*] numa solucéo, o pH e o pOH

da solucgao, respectivamente:

a. Aumenta; diminui

b. Nao se alteram

cC. Diminui;

aumenta

2. Qual o valor do pH e pOH para as seguintes solucdes?

a.pH=9epOH =5;
pH=2e pOH =12

b.pH=9e pOH =5;
pH=12e pOH =2

c. pH = 3 e pOH
11; pH = 4 e pOH
10

3. Um suco de tomate tem pH = 4, isso significa que:

a. A concentracao
de ions HsO*
presente no suco é
10“ mol / L

b. A concentracéo
de ions HsO*
presente no suco é
10°mol /L

c. A concentracao
de ions OH- é de 104

mol / L

A usabilidade do aplicativo Kahoot, se mostrou bastante comprometida durante a

aplicacdo no ensino remoto, pois como os professores ja tinham tido contato com o

mesmo apenas em aulas presenciais, eles ndo sabiam que o mesmo nao disponibiliza

para os alunos as questdes, mas apenas as alternativas, e isso causou um problema,
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pois os alunos ndo conseguiram responder em tempo habil todas as atividades, visto
que dependeram da discente para ler cada um dos enunciados. O que acarretou
também, em uma péssima avaliagéo, j& que ndo haviam dados de todos os alunos
para serem avaliados e a falta de tempo para responder cada uma das questbes

prejudicou o ensino aprendizado dos mesmos.
6- CONCLUSAO

A realizacao deste trabalho fez com que fosse possivel dizer qual dentre os trés
aplicativos, Kahoot, Wordwall e Plickes possuia a melhor usabilidade, aplicabilidade,
e se o professor optar por avaliar, o melhor método avaliativo e de ensino e

aprendizagem.

Neste sentido, o aplicativo que melhor atendeu a demanda e as necessidades de
cada um dos discentes e da docente, foi 0 aplicativo Wordwall, pois ele é o que possui
mais ferramentas e detalhes para poder garantir um melhor desempenho e
participacdo dos alunos, além de também agradar aos olhos, visto que ha varios
modelos e estilos de quizzes para serem elaborados. Para uma possivel utilizagdo na
avaliacéo (correcdo das atividades) dos alunos, a mesma também é muito boa, visto
gue o aplicativo gera as notas dos alunos instantaneamente apds as respostas serem
submetidas. Isso é muito interessante, principalmente considerando uma sala de aula

com muitos alunos.

De acordo com os relatos dos alunos, o Wordwall fez com que a quimica néo
parecesse tao assustadora como normalmente €, ja que com o uso do aplicativo, o
conteudo sobre pH ficou mais prazeroso de ser respondido no modelo do “Quiz de
Quimica”. E de maneira geral, eles disseram que o aplicativo Wordwall era o mais
atrativo e colorido. Cada aluno respondia as questdes no seu determinado tempo e
sem depender dos outros colegas, além dele ser o mais facil e pratico de ser

respondido.

Sobre o Plickers, os discentes afirmaram que ele possui mais pontos negativos do
gue positivos, pois para cada um responder as questdes, foi necessario que todos 0s
colegas estivessem online no aplicativo ao mesmo tempo, e também que a professora

autorizasse as respostas de todas as questdes. Ou seja, aquele aluno que responder

34



primeiro, tem que esperar todos o0s colegas terminarem para poder responder a

guestao seguinte.

E por fim, na aplicacdo do Kahoot houve alguns imprevistos, pois como foi dito
anteriormente, ele ndo é um aplicativo bom para ser aplicado em modalidade EaD,
pois apenas o professor consegue ver as questdes e para os alunos aparece apenas
as alternativas. Tudo isso, fez com que a discente tivesse que ler questéo por questao
e assim, o tempo que foi colocado para cada questéo ser respondida foi muito pouco,

devido o fato de que nao foi previsto esse contratempo.
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