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Abstract. This work shows a personal response software that enables teachers
to make strategic decisions during a class. Students record their answers to
questions previously formulated through the applicative and teachers can mo-
nitor their answers and assess in real time the need or not for complementary
strategies for understanding topics under study. Its low cost gives him an ad-
vantage over the clicker device.

Resumo. Este trabalho apresenta um software educacional pessoal de resposta
para decisées estratégicas do professor durante uma aula. Os estudantes res-
pondem questoes previamente formuladas e o professor pode acessar suas res-
postas por meio do aplicativo e avaliar a necessidade ou ndo de estratégias
complementares para o entendimento do topico em estudo. O baixo custo do
aplicativo é sua vantagem em relacdo aos dispositivos clickers.

1. Introducao

Os sistemas pessoais de resposta (personal response systems), também conhecidos
por clickers ou response pulses, sao dispositivos tecnolégicos semelhantes a controles re-
motos de TV, contendo, em geral, um teclado numérico e alguns botoes de controle. Eles
permitem que o aluno responda, de forma répida, questdes apresentadas pelo professor
durante uma aula expositiva-dialogada. O software de controle desse dispositivo possibi-
lita ao professor obter rapidamente a estatistica das respostas da sala, o que permite um
feedback imediato da compreensdo da matéria pelo aluno e, através disso, tomar decisdes
acerca do andamento da aula. Com o surgimento de novas tecnologias da informagdo
surgiram indmeras possibilidades para a educagao. O proprio avanco da rede mundial de
computadores e da rdpida propagacdo da informacgdo tornaram professores e alunos cada
vez mais bem informados e conectados digitalmente [Mercado 2002], através de sistemas
computacionais.

O uso desse tipo de tecnologia promove a aprendizagem ativa, pois utilizam de
praticas pedagdgicas,nas quias do aluno o aluno deixa de exercer somente o papel de “re-
cebedor’de informacdes, pois serd inserido em um ambiente onde deve ser construtor dos
seus conhecimentos de maneira proativa. Os beneficios proporcionados pela aprendiza-
gem ativa sdo facilmente alcancados, principalmente no ensino superior [Martyn 2007],
onde a maioria dos alunos faz uso dos mais modernos recursos tecnolégicos para bus-
car o conhecimento. Entretanto, tais dispositivos apresentam os seguintes incOmodos:
sdo altamente dependentes do hardware, nao exibem dados estatisticos na forma grafica,
exige a transcri¢ao manual dos dados pelo professor para outra plataforma, ndo permitem
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a comunicagdo entre clickers de marcas diferentes, exigem manutencdo permanente e €
necessaria uma vigilancia desses dispositivos, pelo professor, para evitar perdas e danos.

Para contornar essas dificuldades, desenvolvemos uma aplicacdo mobile, denomi-
nada XQuestion, utilizando tecnologias web que permitem que a aplicacdo seja rende-
rizada em diversos dispositivos, tais como: smartphone, desktop e notebooks em geral,
independente do sistema operacional. Assim o aplicativo permite a integracao entre dife-
rentes dispositivos e o estudante podera fazer uso do seu proprio dispositivo tecnolégico
de informacdo e comunicagdo. Além disso, contém uma parte administrativa que permite
ao docente o acesso a estatistica das respostas em forma gréfica, pois ele armazena as res-
postas em uma base de dados que pode ser gerenciada pelo professor, ou pela instituicao.

2. XQuestion software multiplataforma

O Xquestion foi projetado utilizando tecnologias atuais, permitindo uma maior
usabilidade do sistema em ambientes educacionais. Para o seu desenvolvimento foram
utilizadas tecnologias como Jquery Mobile, que consiste em um sistema de interface ba-
seado no HTMLYS, possibilitando a criacao de aplicagdes acessiveis [jQuery 2016], sendo
possivel sua execucdo em qualquer dispositivo. Esse tipo de aplicacao € hoje denominado
como responsivos, possuindo a capacidade de se adaptar a qualquer plataforma. A Tabela
1 ilustra a execug¢do do aplicativo desenvolvido em diferentes dispositivos.

Tabela 1. Teste de execucao do aplicativo em navegadores e sistemas operacio-
nais distintos

Navegador Versoes Resultado
Google Chrome  52.0 Funcional
Mozilla Firefox  47.00 Funcional
Internet Explorer 11 Com limitagdes
Safari 5.1.7 Funcional
Android 2.0 at€ 6.0 Funcional
i0S 5.0 até 8.0 Funcional

A aplicagdo desenvolvida conta com dois médulos principais: um para o aluno
e outro para o professor ou tutor. Na interface do aluno encontram-se as informacdes
para o acesso dos estudantes, onde ele deve selecionar o respectivo curso, em seguida o
questionamento abordado e entdo entrar com sua resposta no mesmo formato oferecido
pelos dispositivos cliker fisicos, através de quatro opg¢des (A,B,C,D) no formado multipla
escolha, conforme a Figura 1.

O acesso ao questiondrio permanece constantemente liberado para os estudantes
até que o professor ou tutor remova o mesmo do aplicativo. A interface do professor
¢ responsavel pelo gerenciamento da aplicacdo, onde estdo disponiveis as seguintes
funcionalidades: adicionar curso, adicionar questionamento € a mais importante delas,
gerar graficos estatisticos em tempo real referentes as respostas dos alunos durante a aula,
conforme a figura 2.

Ao responder os questionamentos, as respostas sdo processadas pelo servidor da
aplicacdo, que realiza seu devido armazenamento na base de dados. Para o banco de
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Figura 1. Xquestion modulo aluno, com cliker virtual.
Fonte: O autor
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Figura 2. Xquestion modulo professor, com geracao de relatorios.
Fonte: O autor

dados, utilizou-se o banco Mysql, um banco de dados de cédigo aberto mais utilizado no
mundo [Mysql 2016], sendo o lider, atualmente, para aplicacdes web. O armazenamento
e apresentagdo das respostas visualmente € altamente relevante, pois é com base nela que
o professor € capaz de avaliar ou ndo a necessidade de alguma decisdo estratégica para
melhorar a aprendizagem durante a aula. Para que fosse possivel avaliar as principais
vantagens deste tipo de sistema sobre os Clikers fisicos, foi elaborada a Tabela 2, que
apresenta as principais caracteristicas dos Clikers Hardware € Software.

Tabela 2. Comparativo Software Cliker e Cliker Hardware
Caracteristicas Cliker Software Cliker Hardware

Portabilidade Sim. Sim.
Naio, os hardwares sdo os préprios

Aquisi¢ao de Hardware . ..
quisie dispositivos dos alunos e professor.

Sim um Cliker por aluno.

Sim, os aparelhos pertencem as institui¢des
de ensino, necessitando de monitoramento
durante o uso.

Nio, existe esta necessidade pois cada

Monitoramento do Hardware 2L
usudrio € dono de seu aparelho.

Multiplataforma Sim, permite a execug?{o em desktop, tablet, Nio, na maioria das vezes. existem apenas

e qualquer aparelho mével. alguns modelos que permitem uso em desktop.
Personalizagdo Sim, ohprofessor pode personalizar seus Nao, ge.ralmente.os dados S?.O apresentgdosNde

relatdrios de acordo com suas necessidades. uma unica maneira sem muita personalizagdo.
Conexio ?im, para que seja poss{vel acessar a aplicacdo Nado, n(/an.hum tipo de conexdo externa é

¢ necessario uma conexdo com internet. necessaria.

Observando a Tabela 2, nota-se que na maioria das carateristicas o software pos-
sui vantagens, aumentando a produtividade e reduzindo principalmente os custos, cola-
borando assim de maneira significativa para a utilizacdo dessa tecnologia no processo de
ensino e aprendizagem.
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3. Testes e Validacao do Sistema

O uso do software Xquestion foi feito em uma turma de 51 estudantes da disciplina
Introducao a Fisica, do curso de Licenciatura em Fisica em uma Universidade Federal. Ao
abordar o tema “Modelo Atdmico de Bohr”, os estudantes foram solicitados a responder
6 testes durante a aula, cujas respostas foram registradas pelos estudantes no aplicativo e
avaliadas em tempo real pelo professor da disciplina.

As questdes foram projetadas em tela durante a aula, de forma sequencial, e as res-
postas serviram de avaliacdo do grau de compreensao da sala sobre o tema. Respostas cer-
tas em porcentagem igual ou acima de 70% foram consideradas plenamente satisfatdrias,
enquanto 30% ou menos de respostas corretas foram consideradas muito problematicas e
alguma estratégia complementar foi adotada para procurar sanar as duvidas dos alunos.
Porcentagens intermedidrias de acertos resultaram em discussodes coletivas até a obtengao
de um consenso. Cada teste foi analisado imediatamente apds a obtencdo das percen-
tagens de acertos. Da andlise dos percentuais das respostas, obtivemos que 70,6% dos
alunos acertaram o teste 1 (resposta b), 84,1% acertaram o teste 2 (resposta c), 64,4%
acertaram o teste 3 (resposta b), 77,1% acertaram o teste 4 (resposta a), 39,5% acertaram
o teste 5 (resposta a) e 56,4% acertaram o teste 6 (resposta c).

Assim, os conteudos dos testes 1, 2 e 4 foram apenas generalizados, uma vez que
apresentaram indices plenamente satisfatorios. Os testes 3, 5 e 6 receberam tratamentos
mais cuidadosos por parte do professor e foram travadas discussdes envolvendo andlises
das respectivas equacdes que fornecem as respostas, até que um consenso fosse obtido.
Deve-se ressaltar que esse procedimento de identificagdo e discussido dos problemas na
questdo 3 contribuiu para aumentar o numero de acertos na questdo 4, cujo contetido
era relacionado. O mesmo ocorreu nas questoes 5 e 6, demonstrando a importancia da
constatacdo imediata de problemas de aprendizagem dos estudantes.

4. Consideracoes Finais

Este trabalho demonstrou que o uso de tecnologias atuais pode colaborar de ma-
neira significativa para obtencdo de melhores resultados durante o processo de ensino
e aprendizagem de forma geral. Uma das principais limitacdes observadas durante a
utilizacdo do aplicativo foi em relacdo a sua dependéncia de conexdo estavel com a in-
ternet para que as respostas dos alunos pudessem ser enviadas e, consequentemente, 0s
dados serem sincronizados para analises pelo professor. Como trabalho futuro para con-
tornar essa limitacdo, as respostas serdo armazenadas no proprio dispositivo e, em caso
de ausé€ncia de conexao, suas respostas ficardo aguardando o restabelecimento da conexao
para o envio automatico e a sincronizacdo dos dados de toda a sala pelo professor.
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