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Resumo

Ciente da constante insercdo de dispositivos eletronicos entre os alunos em sala de aula. O
objetivo deste trabalho foi propor o uso do aplicativo socrative como uma alternativa
pedagogica para a realizacdo do Team-Based Learning (TBL) em sala de aula. Trata-se de um
estudo exploratério com abordagem quali-quantitativa. Para o desenvolvimento desta
pesquisa foi realizada uma atividade em sala de aula dividida em etapas com 13 alunos do
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curso de farmécia. Inicialmente foi disponibilizado o material de estudo e realizado uma
conferéncia, no segundo momento foi aplicado o TBL pelo aplicativo socrative e
posteriormente foi disponibilizado um questionario através do Google Forms, com finalidade
de avaliar a metodologia utilizada. Ap6s a realizacdo da atividade observou-se que a
metodologia utilizada teve um resultado satisfatorio, visto que o rendimento dos alunos
melhorou consideravelmente no que se diz respeito a autonomia, capacidade de decisdo e
trabalho em equipe, obtendo-se um indice de aceitacdo de 93%. Conclui-se que 0 uso deste
aplicativo pode auxiliar aos docentes na elaboracdo e realizacdo do TBL, e no
desenvolvimento de outras atividades em sala de aula, uma vez que possui diversas
vantagens, além de ser gratuito.

Palavras-chave: Metodologia; Tecnologia; Inovacao; Docentes.

Abstract

Aware of the constant insertion of electronic devices among students in the classroom. The
objective of this work was to propose the use of the socrative application as a pedagogical
alternative for the realization of Team-Based Learning (TBL) in the classroom. It is an
exploratory study with a quali-quantitative approach. For the development of this research, a
classroom activity was carried out divided into stages with 13 students from the pharmacy
course. Initially the study material was made available and a conference was held, at the
second moment the TBL was applied by the socrative application and later a questionnaire
was made available through Google Forms in order to evaluate the methodology used. After
the activity, it was observed that the methodology used had a satisfactory result, since the
performance of the students improved considerably in terms of autonomy, decision-making
capacity and teamwork, obtaining an acceptance rate of 93%. It was concluded that the use of
this application can help teachers in the elaboration and realization of TBL, and in the
development of other activities in class, since it has several advantages, besides being free.
Keywords: Methodology; Technology; Innovation; Faculty.

Resumen

Consciente de la constante insercion de dispositivos electronicos entre los estudiantes en el
aula. El objetivo de este trabajo fue proponer el uso de la aplicacion socrativa como
alternativa pedagdgica para la realizacion del aprendizaje en equipo (TBL) en el aula. Se trata
de un estudio exploratorio con un enfoque cualitativo y cuantitativo. Para el desarrollo de esta

investigacion se realizé una actividad en el aula dividida en etapas con 13 alumnos del curso
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de farmacia. Inicialmente se puso a disposicion el material de estudio y se celebrd una
conferencia, en el segundo momento se aplicé el TBL por la aplicacion socrativa y
posteriormente se puso a disposicion un cuestionario a traves de los formularios de Google
para evaluar la metodologia utilizada. Después de la actividad se observé que la metodologia
utilizada tuvo un resultado satisfactorio, ya que el rendimiento de los alumnos mejor6
considerablemente en cuanto a autonomia, capacidad de decision y trabajo en equipo,
obteniendo una tasa de aceptacion del 93%. Se llego a la conclusion de que el uso de esta
aplicacion puede ayudar a los profesores en la elaboracion y realizacion de TBL, y en el
desarrollo de otras actividades en clase, ya que tiene varias ventajas, ademas de ser gratuita.
Palabras clave: Metodologia; Tecnologia; Innovacion; Docentes.

1. Introducéo

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) apresentam um papel
importante na comunicacdo, aprendizado e vivéncia dos estudantes e, aos poucos estdo
conquistando seu espaco dentro da sala de aula (Costa; Duqueviz & Pedroza, 2015; Silva;
Silva & Silva, 2015; Pereira & Coelho, 2017).

Consciente disso, as instituicbes de ensino superior (IES) tem desenvolvido
constantemente metodologias que facilitem o aprendizado, com o objetivo de formar
profissionais cada vez mais criticos, reflexivos, éticos, humanistas e preparados para 0s
avancos tecnoldgicos existentes na sociedade (Oliveira & Silva, 2015; Silva; Silva & SILVA,
2015; Krug et al., 2016; Riedneri & Pischetola, 2016).

Dentre essas estratégicas de ensino-aprendizagem destaca-se a atividade Team-Based
Learning (TBL) que significa aprendizagem baseada em equipe (Krug et al., 2016). E
realizada em dois momentos, no primeiro momento o aluno estuda o assunto individualmente
utilizando as referéncias indicadas pelo professor e assiste uma conferéncia prévia sobre o
assunto, enquanto o segundo momento ocorre em sala de aula onde o teste é aplicado
individualmente e posteriormente em equipe e, ap6s a realizacdo do teste ocorre a apelagédo
(quando necessario) e feedback do professor (Bollela et al., 2014).

Diante desse novo contexto das TICs, a utilizacdo de aplicativos educativos como 0
socrative tem favorecido o aprendizado. Desta forma, cumpre informar que este aplicativo
ndo apresenta custo algum e esta disponivel na web, sendo (til para a realizagdo de diversas
atividades que envolvem perguntas de multipla escolha, verdadeiro/falso e dissertativas, além

de disponibilizar feedback instantaneo e relatérios que podem ser armazenados no proprio site
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ou ser enviados diretamente para e-mail ou para a pasta Google Drive a qualquer momento,
que acaba permitindo uma comodidade maior para o docente. (Anastacio & Voelzke, 2020).
Diante do exposto, este trabalho teve como objetivo propor o uso do aplicativo
socrative como alternativa pedagdgica para a realizacdo do TBL em sala de aula de modo a
apoiar aos docentes, considerando que a busca para despertar atencdo, motivacao e interesse
do aluno em sala de aula € de extrema importancia e exige uma dedicacdo enorme do docente

para a elaboracdo, execucdo de aulas e atividades que tenham uma abordagem construtivista.

2. Metodologia

Trata-se de um estudo exploratorio com abordagem quali-quantitativa, realizado em
junho de 2019. Como considera Pereira et al. (2018) a pesquisa com a abordagem quali-
quantitativa disponibiliza um melhor entendimento do fendmeno em estudo, nos quais 0s
resultados numéricos obtidos séo utilizados para complementar os resultados qualitativos.

Para a elaboracdo deste trabalho foi realizada uma atividade em sala de aula divida em
etapas com 13 alunos do curso de farmacia.

No primeiro momento foi disponibilizado o material de estudo, posteriormente foi
realizada uma conferéncia ministrada pela professora sobre o assunto que seria abordado no
TBL. Em seguida foi disponibilizado pelo monitor um questionario com cinco questdes para a
realizacdo do TBL através do aplicativo socrative para o0s alunos responderem
individualmente e, apds a realizacdo da atividade individual foi formado 5 grupos (3 grupos
com 3 alunos e 2 grupos com 2 alunos) de maneira aleatéria e equilibrada, para a realizacao
da atividade em equipe. Ambas as resolugdes, tanto individual como em equipe, foram feitas
através do smartphone.

Como pode ser visto no Quadro 1, apos a finalizagdo da atividade foi disponibilizado
um questionario através do Google Forms com cinco questBes para avaliar o grau de

satisfacdo dos alunos.
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Quadro 1. Perguntas disponibilizadas atraves do Google Forms.

Ordem das Perguntas
perguntas
1. O que vocé achou do uso do aplicativo socrative para a realizagdo do TBL?
2. O recurso utilizado facilitou a sua compreenséo?
3. O uso do aplicativo melhorou o seu rendimento?
4, Vocé gostaria que o TBL acontecesse sempre dessa forma on-line?
5. Em uma escala de 0 a 10, qual a probabilidade de vocé utilizar novamente o
aplicativo?

As perguntas disponibilizadas para os alunos presente no Quadro 1, tem a finalidade
de avaliar a metodologia utilizada e os efeitos gerados no aprendizado. Os dados obtidos

foram analisados utilizando o programa Statistica 10.0 (StatSoft, Inc).

3. Resultados e discussao

Através dos resultados obtidos foi possivel observar que a metodologia utilizada
demonstrou um resultado satisfatério, visto que o rendimento dos alunos melhorou
consideravelmente no que se diz respeito autonomia, capacidade de decisdo e trabalho em
equipe, que sdo considerados os principais objetivos do TBL (Silva et al., 2010; Krug et al.,
2016).

Na atividade individual dos 13 alunos que responderam o questionario apenas um
errou a 1° e 2° questdo, todos acertaram a 3° questdo, quatro erraram a 4° questdo e um errou a
5° questdo. Os valores obtidos em porcentagem pela turma em relacdo aos acertos por questao
foram: primeira 92%, segunda 92%, terceira 100%, quarta 69% e quinta 92%. Entretanto,
apos a realizacdo da atividade em equipe foi possivel observar que todos os alunos obtiveram
éxito, acertando 100% das questGes. Tendo em vista que a metodologia utilizada nesta
pesquisa tinha como objetivo fixar o contetdo trabalhado em sala de aula e revisar 0s
contetidos a serem cobrados nas avaliagdes, pode-se considerar que a metodologia utilizada
facilitou o aprendizado dos discentes. Com relacdo ao impacto que esta atividade teve nas
notas dos alunos, observou-se que as notas obtidas foram acima da média da instituigao.

Segundo Bollela et al. (2014) um dos pontos fundamentais desta atividade é a
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capacidade de coesdo que os alunos obtém, ou seja, acordo, coeréncia e autonomia para com a
resolucdo das questdes, sendo que quanto mais interagidos os membros estiverem, mais
preparados estardo para enfrentar o desafio proposto e consequentemente apresentardo mais
resultados positivos. Ressalta-se que através do aplicativo socrative, que € um dos meios
tecnoldgicos existentes, o qual pode ser utilizado por estudantes de diversas idades para fins
educativos, pode-se aumentar cada vez mais a motivagdo e aprendizado dos discentes
(Churkin, 2017).

Anastacio & Voelzke (2020) destaca que este aplicativo permite aos docentes
acompanhar o processo de ensino-aprendizagem em sala de aula, estabelecer um diagnostico
em tempo real da situagdo dos alunos e, permite uma intervencdo mais precisa e imediata na
aprendizagem dos alunos.

No que se refere ao feedback da turma para com a metodologia utilizada, observou-se

que 93% afirmaram ser 6tima (Figura 1).

Figura 1. Nivel de satisfacdo com a metodologia aplicada.
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Fonte: Autores.

Pode-se constatar através da Figura 1, que as respostas apresentadas consideraram
valida o uso da metodologia.
O Quadro 2 apresenta o percentual das respostas do formulério em relacdo a avaliacdo

da metodologia utilizada.
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Quadro 2. Respostas do formulério de avaliagdo da metodologia utilizada disponibilizado
através do Google Forms.

Perguntas Respostas
O que vocé achou do uso do aplicativo socrative para a realizago do Otimo (94,4%)
TBL?
O recurso utilizado facilitou a sua compreenséo? Sim (100%)
O uso do aplicativo melhorou o seu rendimento? Sim (100%)
Vocé gostaria que o TBL acontecesse sempre dessa forma on-line? Sim (94,4%)
Néo (5,6%)
Em uma escala de 0 a 10, qual a probabilidade de vocé utilizar 10 (83,3 %)
novamente o aplicativo? 9 (11,1%)
8 (5,6 %)

Observando-se 0 Quadro 2, podem-se constatar diversos itens que abordam a
satisfacdo dos alunos com a metodologia utilizada, de maneira geral, as perguntas foram bem
classificadas. Os resultados encontrados apontam um nivel de satisfacdo de 97,2%.

Através dos dados coletados e analisados, foi visto que o socrative foi bem aceito entre
os alunos, desta forma, os autores deste trabalho sugerem o uso deste aplicativo para a
realizacdo do TBL em sala de aula como forma de apoio aos docentes. Destaca-se que com as
informacdes obtidas através do TBL, pode-se rever os encaminhamentos metodoldgicos
utilizados e propor novas estratégias de ensino para contribuir com o aprendizado (Anastacio
& Voelzke, 2020).

Feitosa-Filho et al. (2018) reporta que os resultados obtidos rapidamente sédo
fundamentais para os professores ganharem tempo para realiza¢do de outras tarefas como tirar
davidas, aprofundar e redirecionar o aprendizado.

Verri & Endlich (2009) ressalta que a realizagdo de atividades prazerosas, como 0
estudo através de meios tecnoldgicos, libera tensdes, desenvolve habilidades, criatividade e
espontaneidade.

Pensando também a nivel financeiro, observa-se que os valores gastos atualmente com
as impressoes realizadas para o desenvolvimento desta atividade sdo impactantes. No entanto
com o uso desta ferramenta, haverd diminuigcdo dos custos gastos pelas instituicdes de ensino
para com a realizacdo desta atividade, além de reduzir possiveis residuos que possam afetar o
meio ambiente.
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4, Concluséao

Com base nos resultados obtidos, conclui-se que o aplicativo socrative pode ser uma
ferramenta de grande utilidade no auxilio aos docentes para a realizacdo do TBL, permitindo
uma maior resolutividade, feedback imediato, aumento da compreensdo e melhora no
rendimento. Além da possibilidade desenvolver atividades na modalidade presencial e a
distancia (on-line) com a finalidade de facilitar o aprendizado.

E recomendada a realizacdo de estudos que possam avaliar o impacto financeiro da

utilizacdo deste aplicativo no desenvolvimento de atividades on-line.
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