XV Encontro sobre Investigagao na Escola

“15 anos de Investigacio na Escola: Realidades, Contradigoes e Desafios”
I 6 € 7 de julho de 2018 | UFRGS - Porto Alegre-RS

ESTUDO DAS LIGAGOES QUIMICAS UTILIZANDO APLICATIVO
PARA DISPOSITIVO MOVEL

Janine Heckler da Cunha (janineheckler@gmail.com)
Fernando Junges (fernando.junges@unipampa.edu.br)

1. INTRODUGAO

Este projeto surgiu a partir da vivéncia como professora em escola publica
quando constatou-se que agdes que proibem o uso de smartphones nas salas de
aula das escolas publicas, ndo sao efetivas para impedir a presenca de dispositivos
moveis nas unidades escolares.

Constata-se que atualmente n&do é mais possivel impedir a utilizacdo dessa
ferramenta pelos estudantes, entdo € necessario aproveitar as funcionalidades do
aparelho de forma mais eficiente em sala de aula buscando aliar tecnologia e
aprendizagem, pois, desta forma, ocorrerd maior motivagcdo dos alunos em
aprender.

De acordo com Romanelo (2015) grande parte das pessoas realiza suas
tarefas diarias utilizando smartphones devido aos varios beneficios e facilidades que
este aparelho possui. A partir dessa reflexao fica o questionamento:

Como ndo utiliza-los em sala de aula? Mas entdo, porque nao mudar essa pergunta
para: Como utiliza-los em sala de aula? Se os smartphones e tablets ajudam tanto no
dia a dia, sera que também podem contribuir como um recurso pedagogico nos
processos de ensino em sala de aula? (ROMANELO, 2015, p. 4)

Os sujeitos desta pesquisa foram 35 estudantes de uma turma de nono ano
do ensino fundamental na disciplina de Quimica de uma escola central da rede
publica estadual de ensino de Bagé, localizada no interior do Rio Grande do Sul. E
possivel observar, enquanto profissional desta escola ha 18 anos que, a maioria dos
alunos, pertence, em termos socioecondmicos, a classe média.

Justifica-se a aplicacédo deste projeto por se verificar a necessidade de
aumentar a motivagao do aluno nas aulas de Quimica. Ao utilizar-se smartphones e
aplicativos (app) comprova-se que a motivagdo aumenta, assim como nota-se uma
maior predisposi¢cao de aprender e, deste modo a aprendizagem é potencializada, ja
que varias pesquisas mostram que os alunos sentem-se muito atraidos por
aplicativos e pela utilizagao de tais dispositivos.

2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral
Romper o conceito de que o smartphone é prejudicial ao aprendizado,
demonstrando que, com a estratégia correta, pode ser uma ferramenta para
construir o conhecimento e/ou enriquecé-lo.
2.2. Objetivos especificos
e Ultilizar aplicativo para smartphone com jogo educativo.
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e Criar estratégia para usar o smartphone como ferramenta adicional ao ensino-
aprendizagem.

e Estimular o desenvolvimento da atencdo, da concentracido e do raciocinio
rapido.

e Proporcionar momentos de entretenimento e diversdo em que se possa
aprender através do ludico.

e Utilizar novas abordagens para o ensino, que sejam capazes de mostrar a
guimica como ciéncia ativa e dinamica.

3. CONTEXTO E DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

Esta foi uma aula para averiguacdo dos conhecimentos dos alunos sobre o
conteudo de ligagdes quimicas que ja tinham sido abordados em sala de aula.
Nesse sentido, a partir do uso do aplicativo Kahoot! os alunos tiveram acesso a um
jogo do tipo perguntas e respostas com questdes de descoberta e redescoberta do
conteudo.

O Kahoot, acessivel através de uma plataforma pedagogica gratuita
produzida por pesquisadores da Universidade de Ciéncia e Tecnologia Norueguesa
(NTNU), permite elaborar e jogar quizzes de forma individual ou em grupos de forma
simultanea, oportunizando uma aula ludica e competitiva

De acordo com a explicacdo Santos Costa:

Kahoot! uma ferramenta em sala de aula. E uma plataforma de criagio de
questionario, pesquisa e quizzes que foi criado em 2013, baseado em jogos com
perguntas de multipla escolha, que permite aos educadores e estudantes investigar,
criar, colaborar e compartilhar conhecimentos e funciona em qualquer
dispositivo tecnolégico conectado a Internet. Kahoot! é¢ uma ferramenta de avaliagdo
gratuita na Web, que permite o uso de guizzes na sala de aula, ¢ ajuda a ativar e
envolver os alunos em discussdes. (SANTOS COSTA, 2016 pg. 01)

No primeiro momento foi feito um comunicado aos responsaveis dos alunos
sobre o uso liberado do smartphone para fins pedagdgicos na escola. Marcando o
dia em que os alunos devem levar o dispositivo movel para sala de aula e utiliza-lo
conforme o desenvolvimento da aula e mediante autorizagdo do professor. E, tam-
bém foi solicitado que os alunos fizessem o download em seus smartphones do apli-
cativo Kahoot! para otimizagdo de tempo com essa etapa durante a aula, bem como
para prévio conhecimento dos pais.

Antecipadamente o professor acessou o Kahoot! através de seu notebook e
elaborou perguntas e respostas. Apds o término dessa etapa o app disponibilizou
para o professor um numero (Game pin) de acesso ao teste.

No inicio da aula marcada o professor projetou 0 Game pin que foi disponibili-
zado pelo Kahoot! e cada aluno acessou o app em seu smartphone e digitou esse
numero na sua area de acesso. Depois os alunos se identificaram no jogo com o seu
nome para que possa ser avaliado posteriormente.

Durante a fase de execugao do quiz, o professor foi o gestor da atividade, ten-
do o compromisso de avancgar entre as questdes. O aluno respondeu as questdes
clicando na cor correspondente a resposta que considerar correta, conforme fig 1.

Conforme avangou a atividade, o aluno teve o parecer se a sua escolha foi
acertada ou nao, através da tela do seu smartphone
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Ao término do jogo € disponibilizado pelo app um Ranking dos alunos que
acertaram maior numero de questdes, pois eles ganham pontos para cada resposta
correta, além de pontos extras para quem clica mais rapido.

Depois o professor fez o download do relatério de acertos de todos alunos e
realizou um feedback das respostas de cada questao para a turma. O resultado final
€ gerado em planilha Excel, o que permitiu uma visdo das respostas dos alunos em
todas as questdes, apresentando ainda o tempo de resposta e a pontuacio atribuida
a cada um.

Fig 1 — Dindmica de perguntas de respostas (quiz) utilizada pelo Kahoot.

Who used the argument "1 think, therefore I exist™?

d
J
’
f

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=no.mobitroll.kahoot.android

4. ANALISE E DISCUSSAO DO RELATO

Neste caso de utilizagdo do app, os alunos se prepararam antes da aula para
a atividade do Kahoot: foi trabalhado o conteudo de ligagdes quimicas de forma
expositiva-dialogada, com utilizacdo de textos e atividades prévias, desta forma,
chegaram organizados para a aula. O Kahoot serviu para fixar e aprofundar o
conteudo estudado nas aulas anteriores.

A maioria dos pais aprovou a utilizacdo do app para fins pedagdgicos e os
alunos vieram para a aula marcada com o app ja baixado em seus smartphones.
Houveram somente 5 alunos que nao tinham o dispositivo mével para jogar e a
escola emprestou a eles netbooks para que nao ficassem sem interagir com os
demais e para que nao viessem a se prejudicar na revisao.

Inicialmente os alunos foram orientados da forma como usariam a plataforma
e conseguiram compreender rapidamente o funcionamento do jogo.

Durante o jogo do Kahoot, os alunos mantiveram-se muito atentos e
concentrados, tanto que respondiam a todas as perguntas com bastante rapidez.

Ao longo da aplicagado da atividade, houve uma grande interacdo entre os
alunos, e mesmo tendo a caracteristica competitiva os alunos se ajudaram. Todos
conseguiram se organizar na aplicacdo da atividade, e foi possivel notar que os
alunos que, geralmente, sdao muito agitados em sala de aula, estavam bastante
concentrados na atividade.
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Como o resultado final foi gerado em planilha Excel, e permitiu uma visdo das
respostas dos alunos em todas as questdes, ja foi possivel verificar mesma aula o
resultado da atividade e realizar um feedback quase imediato.

5. CONSIDERAGCOES FINAIS

Os jogos sao grandes parceiros no processo de ensino e aprendizagem, pois
motivam os alunos, visto que ficam mais dispostos e empolgados a fazer a
avaliacdo. E atualmente motivar os alunos € um grande desafio para os professores.
Na internet, ha uma numero bem consideravel de aplicativos gratuitos e faceis de
usar, como o uso de jogos que podem auxiliar a aumentar seu aprendizado do aluno
de forma significativa

Salientamos que, como qualquer ferramenta didatica, os aplicativos precisam
ser utilizados em momentos apropriados, ou seja, ndo se configuram como uma
magica que ira resolver todos os problemas da educacao.

Esta € uma forma bem acessivel e simples de se utilizar aplicativos, além de
ser adequado ao ambiente e idade dos alunos, talvez uma das mais interessantes
que ja testamos em contexto de sala de aula.

Foi considerado positivo em varios aspectos, tais como: o envolvimento dos
alunos durante a aula, a manutencao do foco e da atencgao deles, além da perfeita
unido entre a competitividade e interagao deles.

Consideramos que promovemos um momento de aprendizado descontraido e
dindmico empregando a tecnologia em prol da educacéo.
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