Promoc¢ado da interatividade na sala de aula com Socrative: estudo de caso

Jorge Trindade
Instituto Politécnico da Guarda
jtfrindade@ipg.pt

Resumo

Um ensino-aprendizagem efetivo em contexto de sala de aula exige um
compromisso mutuo e igual disponibilidade de docentes e discentes. Para tal,
estes tém que ser estimulados a manter as suas mentes confinuamente ativas
durante a aprendizagem, evidenciando cooperacdo e predisposicdo consciente
para a comunicacdo. A concepcdo de um ambiente educativo propicio a esta
realidade, de interatividade consistente entre o professor e cada um dos alunos em
sala de aula, requer uma plataforma de trabalho apropriada, que as tecnologias
de informacdo e comunicacdo podem estar em condicoes preferenciais para
responder.

Neste trabalho procuramos responder ao repto de propiciar um ambiente de
interacdo consistente em sala de aula com cada um dos alunos no processo de
ensino-aprendizagem corrente. Para tal utilizdmos o Socrative, uma ferramenta
gratuita, multiplataforma, concebida para melhorar a partficipacdo dos alunos,
em tempo real, no processo de ensino-aprendizagem.

Os resultados obtidos no estudo indicam claramente uma melhoria significativa na
interatividade professor/aluno em sala de aula, fraduzida por alunos mais motivados,
maior direccionalidade no esclarecimento de dulvidas, maior frequéncia na
assisténcia as aulas e melhores resultados na avaliacdo. Para além disso, a utilizacdo
do Socrative mostrou-se eficaz, pela sua simplicidade, fiabilidade, eficacia e
versatilidade, constituindo-se como uma ferramenta promotora da qualidade do
processo de ensino-aprendizagem continua em sala de aula.

Palavras-chave: Interatividade; Socrative; Smartphone; Ensino-aprendizagem; Sala
de aula.
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Abstract

An effective teaching-learning in the context of the classroom requires a mutual
commitment and equal availability of teachers and students. To this end, they have
to be encouraged to keep their minds continuously active during the learning
process, showing cooperation and predisposition aware for communication. The
design of an educational environment conducive to this reality, of interactivity
consistent between the teacher and each one of the students in the classroom,
requires a platform of appropriate work that the technologies of information and
communication may be at preferential conditions for responding.

In thiswork we seek torespond to the challenge of providing a consistent environment
for interaction in the classroom with each of the students in teaching-learning
process chain. For this we use the “Socrative”, a free tool, multiplatform, designed
to improve the participation of students, in real time, in the process of teaching-
learning.

The results obtained in this study clearly indicate a significant improvement in
interactivity teacher/studentin the classroom, translated by students more motivated,
greater directionality in the clarification of doubts, higher frequency in assistance to
lessons and best results in assessment. In addition, the use of “Socrative” proved to
be effective, by its simplicity, reliability, efficiency and versatility, constituting itself as
a promoter of tool quality of teaching-learning process continues in the classroom.

Keywords: Interactivity; “Socrative”; Smartphone; Teaching-learning; classroom.

Resumem

La ensenanza eficaz y el aprendizaje en el contexto del aula requieren un
compromiso mutuo y la igualdad de la disponibilidad de profesores y estudiantes.
Para ello, fienen que ser alentados a mantener su mente activa confinuamente
durante el aprendizaje, que muestra la cooperacion y la voluntad consciente para
comunicarse. El diseno de un entorno favorable a esta realidad, la interactividad
constante entre el profesor y cada alumno en el entorno de aprendizaje en el aula,
requieren una plataforma de trabajo adecuada, y las tecnologias de la informacion
y de la comunicacién pueden estar en condiciones preferenciales para da una
respuesta.

En este trabajo tratamos de responder al desafio de proporcionar un entorno
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coherente para la interaccion en el aula con cada uno de los estudiantes en
proceso de ensenanza-aprendizaje. Para ello, utilice el Socrative, una herramienta
gratuita y multiplataforma, disenado para mejorar la participacion de los alumnos,
en fiempo real, en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Los resultados obtenidos en este estudio indican claramente una mejora significativa
en la interaccion profesor/alumno en el aula, que se traduce en los estudiantes
mds motivados, una mayor direccionalidad en la aclaraciéon de dudas, mayor
frecuencia de clases atencion y mejores resultados en la evaluacion. Ademas, el uso
de Socrative demostrd ser eficaz, por su sencillez, fiabilidad, eficacia y versatilidad,
constituyéndose como un promotor de calidad de las herramientas del proceso de
ensenanza-aprendizaje en el aula.

Palabras-clave: Interactividad; Socrafive; Smartphone; Ensenanza-aprendizaje;
Aula.

Intfroducado

A interatividade € um importante requisito no processo de ensino e aprendizagem.
No senfido mais lato esse processo envolve a cooperacdo e a predisposicdo
consciente do aluno para a comunicacdo, podendo conduzirauma aprendizagem
melhor e mais eficaz (Fulford & Zhang, 1993, Chou, 2003).

A criacdo de ambientes interativos em sala de aula exige um contexto de ensino-
aprendizagem preferencialmente criativo, aberto e dindmico, disponibilizando
multiplas conexdes e permitindo que o aluno tenha um papel interventivo e
responsavel na sua aprendizagem (Evans & Sabry, 2003). Esta relacdo pedagdgica,
assimestruturada, requeruma plataforma de trabalho apropriada, que uma solucdo
de base tecnoldgica pode estar em condicdes preferenciais para responder.

As tecnologias de informacdo e comunicacdo, quando incorporadas No ensino
para apoiarem 0s processos cognitivos e sociais da aprendizagem, podem
disponibilizar condicdes impares. Ao suscitarem o uso de pedagogias interativas,
que sejam capazes de envolver os alunos em discussdes de ideias e atividades,
orientadas pelo professor, podem conduzir a uma aprendizagem efetiva (Mazur,
1998), contribuindo para melhores resultados de aproveitamento escolar e uma
melhor motivacdo dos alunos (McConnell et al., 2006).

Ndo obstante, investigacoes realizadas sobre o uso das tecnologias em contexto
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educativo tém evidenciado, de um modo geral, um impacto escasso das
tecnologias de informacdo e comunicacdo nos resultados da aprendizagem dos
alunos, apesar das multiplas propostas e intervencdes no ensino-aprendizagem.
Uma das razdoes amivde aludida para tal prende-se com a inercia que as
instituicdes costumam manifestar & mudanca e/ou alguma resisténcia face as
inUmeras tentativas de inovacdo educativa. Por exemplo, Cuban (1993) refere
que as inovacoes tecnoldgicas nunca foram prioritdrias em qualquer movimento
reformista das escolas publicas desde hd um século e meio, inclusive nem fizeram
parte da retérica da reforma na década de 80 e 90 do século XX. Depois de tudo
o que foi declarado e realizado, foi mais 0 que foi proferido do que o que foi ou
tem sido operado. O escasso uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo
nas salas de aula ndo € tanto devido a falta de dinheiro, de equipamentos, de
recursos educacionais, d parca preparacdo dos professores ou ao alheamento
dos dirigentes, mas sobretudo as concecdes culturais dominantes sobre o ensino-
aprendizagem, sobre o que € o conhecimento adequado e a forma como as
instituicoes estdo estruturadas.

Um contraponto a este panorama &, por exemplo, a iniciativa que levou ao
desenvolvimento da Peer Instruction por Mazur (1997). E uma técnica utilizada
em sala de aula, que explora a interacdo com cada aluno durante as prelecoes
do professor, focando a atencdo nos conceitos fundamentais que embasam
os conteldos curriculares. Nesta metodologia, as prelecdes consistem em
apresentacdoes curtas sobre pontos-chave, seguidas de um teste de conceito que
se desenvolvia nas seguintes fases: (a) o professor apresenta a questdo; (b) o aluno
pensa na resposta; (c) o aluno indica a sua resposta; (d) o aluno deve discutir com
O seu par e convencé-lo; (e) o aluno tem a oportunidade de rever e de alterar
a sua resposta; (f) o aluno envia a sua resposta para o professor; (f) o professor
contabiliza e analisa as respostas a partir das quais define as estratégias corretivas
necessarias direcionadas para a superacdo das dificuldades que cada aluno
tenha evidenciado. A comunicacdo entre o professor e cada aluno desenvolvia-se
por intfermédio de dispositivos de feedback designados por Classroom Feedback
Systems, cuja explicacdo mais pormenorizada se fard no item seguinte.

Na génese desta nova metodologia estd um facto, d época, inusitado mas que
foi catalisador para uma inovacdo tecnoldégica educacional nos Estados Unidos
da América, que ndo esperou por qualguer movimento reformista para ser
operado nem foi tfravado por concecdes culturais dominantes sobre o ensino-
aprendizagem, nem sobre a forma como as instituicdes estavam estruturadas.
Simplesmente procurou-se encontrar a melhor resposta a um problema de ensino
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e de aprendizagem. Quando Eric Mazur foi designado para lecionar Infroducdo &
Fisica na Universidade de Harvard, ele distribuia aos seus alunos, no final de cada
aula, os apontamentos que previomente preparara. Os seus manuscritos tornaram-
se populares entre 0os alunos porque eram concisos € forneciom uma boa visdo
geral das informacdes que estavam mais detalhadas de forma mais volumosa no
livro de texto. A meio de um periodo letivo, um grupo de alunos pediu a Eric Mazur
para que fornecesse todas as suas notas de aula antecipadamente, para que
eles pudessem |é-las antes das aulas e prestar mais atencdo as suas exposicoes
orais, 0 que veio a acontecer. Para sua surpresa, quando os alunos responderam
ao questiondrio de avaliacdo sobre o docente, no final do semestre, alguns deles
reclamaram que ele se limitava simplesmente a ler as apresentacdes durante as
suas exposicoes na aula, nada acrescentando sobre o que os alunos j& tinham lido
e aprendido!

Facto relevante a época, foram os trabalhos de Halloun e Hestenes (1985a, 1985b),
professores de Fisica do Departamento de Fisica da Universidade Estadual do
Arizona, que indicavam que os alunos ao frequentarem cursos de Fisica possuiam,
habitualmente, fortes crencas e intuicdes errdneas sobre fendmenos fisicos. Essas
nocoes, erradas, eram derivadas da experiéncia pessoal e de interpretacdes que
os estudantes faziam do material apresentado no curso introdutdrio. Para aqueles
professores, o ensino em sala de aula pouco acrescentava para mudar as crencas
de “senso comum”. Eric Mazur estava convicto de que as suas prelecdoes orais e as
notas de aula ndo capacitavam os seus alunos a enfenderem os conceitos da Fisica
que o conteudo curricular exigia, o que o levou a repensar a sua forma de interagir
com cada um dos alunos na sala de aula, conduzindo ao desenvolvimento de
uma nova metodologia pedagdgica que viria a ser conhecida por Peer Instruction.

A situacdo referida sobre os problemas de ensino-aprendizagem de Fisica
continuam, hoje, a ser os mesmos, particularmente nos cursos em que os alunos Nndo
tém uma adequada preparacdo de base. O que muda, em relacdo a situacdo
descrita, € que temos ao nosso dispor um vasto repositério de tecnologias, como
€ o caso dos smartphones e dos tablets, com potencialidades para responder a
desafios como os que foram descritos, para além de recursos na Internet, por vezes
gratuitos como € o caso da aplicacdo Socrative (Socrative, s.d.), que se podem
conjugar em novas oportunidades para uma mudanca pedagogica.

A nossa proposta vai de encontro a isto, procurando implementar e explorar uma
solucdo tecnoldgicade baixo custo, utilizando o software Socrative e ossmartphones
e tablets a que qualguer aluno hoje consegue aceder com facilidade, de facil
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configuracdo e utilizacdo capaz de potenciar um ambiente interativo em sala de
aula com o objetivo de melhorar o processo de ensino-aprendizagem de Fisica,
particularmente o proveito da aprendizagem dos alunos.

Contextualizagdo Tedrica

Ensinar e aprender € um processo de interacdo mutua, que exige disponibilidade
quer da parte de quem ensina, quer da parte de quem aprende. Usar unicamente
o0 método de exposicdo oral para ensinar pode ndo ser o mais efetivo para a
aprendizagem dos alunos. Para que estes dominem os conceitos as suas mentes
tém que estar ativas no processo de aprendizagem.

Um ensino-aprendizagem plenamente interativo na sala de aula pode tornar-se um
sério Obice, particularmente quando as furmas de alunos ndo o permitem pela sua
dimensdo. Assim, o processo habitualmente utilizado para promover a interacdo
em ambiente de aprendizagem é através da formulacdo de perguntas, durante
a exposicdo da matéria, requerendo que os alunos intferessados em participar
levantem o braco para manifestarem o interesse (Liu et al., 2002). Tal processo pode,
contudo, apresentar algumas dificuldades: pode ndo haver forma de promover
uma participacdo de todos os alunos e de forma igualitdria; o professor pode
manifestar alguma incapacidade em responder a todas as questdes e duvidas
formuladas pelos alunos; o tempo de aula pode ser limitado; nas intervencdes
orais apenas um aluno (ou o professor) pode falar, limitando a participacdo dos
restantes alunos; os alunos podem ndo ter & vontade para expressar suas opinidoes
em frente dos restantes colegas, com receio de que possam embaracar-se ao
dizer algo incorreto; podem ndo estar acessiveis mecanismos que permitam ao
docente aferir se os alunos estdo a acompanhar a exposicdo das matérias e se
existe alguma necessidade de ajustar o ritmo de exposicdo. Como compensacdo
destas limitacdes, os alunos sdo convidados a esclarecer as suas duvidas nas horas
de atendimento disponibilizadas pelos docentes. No entanto, o espaco de tempo
entre 0 momento em que as duvidas surgem e a oportunidade para as esclarecer
pode ser determinante para o aluno e para a sua motivacdo (Scornavacca &
Marshall, 2007).

A Peer Instruction e o aparecimento dos clickers

Para minorar este problema, algumas instituicoes tém utilizado sistemas de
feedback em sala de aula, conhecidos por Classroom Feedback Systems ou mais
vulgarmente por clickers. A sua utilizacdo em contexto escolar iniciou-se Nos anos
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60 do século XX e alguns trabalhos tém evidenciado resultados bastante bons em
varios dominios (Penuel, Roschelle, & Abrahamson, 2005).

A proliferacdo destes dispositivos conheceu um grande boom nas universidades
americanas na primeira década deste século. Como referem Twetten et. al. (2007),

“Student response systems, commonly referred to as ‘“clickers,” have become an important learning
tool in higher education. With a growing number of faculty using the fechnology to promote active
learning, student engagement, and assessment, most campuses have seen increasing clicker use. And
with faculty bombarded by multiple, incentive-laden clicker systems pushed by manufacturers and
textbook publishers, it is not surprising to find multiple clicker systems on any campus” (p. 63).

O impacto desta simples tecnologia foi tdo significativo no meio académico que
em 15 de novembro de 2010, o jornal “The New York Times” publicou um artigo
no qual se aludia ao uso de dispositivos de resposta que os alunos utilizavam
durante suas aulas para responder a questdoes colocadas pelo professor e terem
uma intervencdo mais proeminente em sala de aula (The New York Times, 2010). No
citado artigo estdo ilustradas as participacdes de alunos e do professor Bill White, na
Universidade Northwestern, em Evanston, Estado de lllinois, Estados Unidos, usando
clickers na sala de aula como ferramenta de resposta e registo de presenca, numa
demonstracdo inequivoca da expansdo de uma tecnologia pouco conhecida no
meio académico portugués.

E nGo era caso para menos. No final do mesmo ano, a “Times Higher Education”,
revista londrina que monitoriza o mercado do Ensino Superior, efetuou o World
University Ranking para 2010 - 2011 e concluiu que as melhores instituicoes sdo,
sobretudo, norte-americanas. Nas primeiras duzentas melhores instituicoes, 72 sdo
dos Estados Unidos da América, incluindo algumas que se encontram nas cinco
primeiro melhores posicdoes. Uma procura por estas instituicoes revela um ponto
comum entre as melhores universidades americanas: Harvard, MIT, Caltech, Yale,
Princeton, Stanford, Universidade de Chicago, Columbia, Cornell e Universidade de
Michigan. Em todas elas faz-se a utilizacdo de clickers nas salas de aula, sendo que
Harvard é o local de trabalho de Eric Mazur, que concebeu a metodologia Peer
Instruction e conduziu ao desenvolvimento dos clickers como sistema de resposta
dos alunos.

Os clickers sdo dispositivos de transmissdo sem fios que funcionam como sistemas de
resposta e que permite ao professor acederinstantaneamente asrespostas de cada
aluno que dispde de um transmissor. O recetor, ligado ao computador do professor,
faz a aquisicdo das respostas, que podem aparecer ao professor dispostas num
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histograma para sua andlise e inferéncia. A utilizacdo destes dispositivos oferece
varias vantagens como: (a) possibilidade de fornecer um feedback rdpido (em
tempo real) tanto para o aluno como para o professor; (b) o aluno torna-se mais
ativo e responsabilizado pela sua aprendizagem; (c) alguns conceitos expostos em
sala de aula podiam ser “melindrosos” e inibir os alunos a participar; (d) as respostas
podem ser andnimas.

Atualmente, existe uma disponibilidade de ferramentas gratuitas (como € o caso
do Socrative) e/ou de uso proprio (smartphones e tablets) que, de uma forma
simples e eficaz, permitem a implementacdo de uma estrutura idéntica a utilizada
com os clickers e que constituem uma possibilidade de enorme potencial para
desenvolver formas de interacdo mais eficazes (Scornavacca & Marshall, 2007),
surgindo como uma séria alternativa ¢ utilizacdo dos Classroom Feedback Systems.

O software Socrative

A aplicacdo Socrative € um software de distribuicdo gratuita, que consiste
num sistema multiplataforma de resposta ao qual professores e alunos acedem
efetuando o login através do seu dispositivo (computador, tablet ou smarfphone)
(Figura 1). De forma idéntfica a utilizacdo dos Classroom Feedback Systems,
na sala de aula o professor disponibiliza as atividades em funcdo do ritmo que
achar mais apropriado, ficando imediatamente acessiveis a cada aluno. A estes
basta aceder ao seu dispositivo e interagir em tempo real com o conteddo. As
respostas dos alunos podem ser representadas de diferentes modos, por forma a
facilitar uma leitura rapida ao professor, em funcdo do tipo de resposta que pode
ser por escolha multipla, verdadeiro/falso ou respostas curtas. No final € gerado
um relatdrio individual para cada aluno permitindo um acompanhamento do seu
progresso individual.
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Figura 1: Login da app Socrafive em smartphones e tablefs (http://www.socrative.com/compatibility)

A manifesta simplicidade desta ferramenta, aliada & sua versatilidade e seguranca
possibilitam o seu uso em sala de aula de forma eficaz, com potencial para a
promocdo da interatividade entre alunos e professores. Adicionalmente possui
a mais-valia de poder gerar formas adicionais de interacdo, seja por via da
compreensdo dos conceitos em estudo na aula, seja na avaliacdo dos mesmos,
com o respetivo tratamento estatistico associado, facilitando uma intervencdo
do professor mais cirdrgica, seja no esclarecimento complementar ao assunto
abordado, seja junto do(s) aluno(s).

Metodologia

Neste trabalho é apresentada uma proposta dentro das anteriormente descritas,
procurando explorar a ubiquidade das atuais fecnologias de informacdo e
comunicacdo em contexto da sala de aula, para promover um contexto de
ensino-aprendizagem interativo, econdmico, simples, eficaz e Util. A proposta utiliza
as ferramentas gratuitas disponibilizadas pela Socrative.

O estudo foi realizado com alunos do 1° ano de vdrios cursos de engenharia do
Instituto Politécnico da Guarda, nas disciplinas de Fisica. Este feedback permitia
ter uma percecdo da compreensdo do tema em estudo e uma alteracdo na
abordagem do assunto, caso se mostrasse necessdrio. Ao mesmo tempo permitia
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gue os alunos fizessem um acompanhamento direto da matéria. No final da aula,
os alunos finham acesso a sua performance no decurso da aula sobre o tema
em estudo e permitia ao docente preparar e adaptar um conjunto de questoes
complementares para depois das aulas e para melhor as adequar as dificuldades
dos alunos. Face aos resultados obtidos, o professor poderia progredir para o topico
seguinte ou fazer nova abordagem aos tépicos lecionados.

O procedimento consistiu nas seguintes etapas (Figura 2):

1- Em momentos previstos da aula é preparado um quizz em contexto com a
matéria lecionada.

2- O quizz é enviado para os dispositivos mdveis dos alunos.

3- As respostas enviadas pelos alunos sdo tratadas pela plataforma on-line do
Socrative.

4- O professor tem acesso imediato aos resultados das respostas dos alunos tratados
pelo Socrative.

5 e 6 - O professor pode interagir diretamente com o(s) aluno(s) que evidenciem
maiores dificuldades.

s

e I >

= 3
&
5- Retroagio
6- consolidag

3- Recepcio e tratamentode dados

\, ;\\ - 4 - Diagnéstico

1 - exibigdo do Quiz em contexto

Figura 2: Etapas na utilizagcdo do Socrative na sala de aula
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Para a formulacdo dos quizz levaram-se em consideracdo os seguintes aspetos:

* Nas questdoes de escolha multipla o nUmero de opcdes estava limitado
abd.

e As questdes eram o mais simples possivel.

* Era dado tempo suficiente para os alunos responderem, considerando
algum tempo para discuss@o antes de responderem e encorajando-se a troca
de ideias e pontos de vista sobre o tema em estudo.

* Cada questdo era acompanhada de contagem de tempo regressiva
para indicar o periodo de resposta disponivel.

* Asquestoes eram criteriosamente selecionadas, fendo em vista o tema
em estudo, para evitar uma sobrecarga.

e As questdes estavam equilibradamente distribuidas durante a
apresentacdo.

* Antes do inicio da aula o sistema era previaomente testado para
identificar possiveis problemas.

Este sistema foi utilizado com uma amostra de 26 alunos de engenharia do primeiro
ano do ensino superior, que frequentaram a unidade curricular de Fisica durante
15 semanas e que voluntariamente decidiram parficipar no estudo. As aulas
decorreram segundo o modelo como eram habitualmente lecionadas (do tipo
expositivo) apenas com uma diferenca: em momentos previamente planeados,
durante a exposicdo da matéria, eram apresentadas questdoes de compreensdo
para as quais os alunos eram solicitados a responder enviando as respostas através
dos seus dispositivos moveis (smartphone ou tablet) e utilizando a app Socrative.
Trata-se de uma tecnologia que ndo requer infraestruturas nem equipamentos
adicionais e que se pode adaptar ao ambiente de aprendizagem para melhorar
a interatividade na sala de aula através da recolha, agregacdo e amostragem
de respostas dos alunos em tempo real. As respostas dos alunos eram tratadas em
tempo real pela aplicacdo e disponibilizadas ao professor, evidenciando o nUmero
total de respostas, a percentagem de acertos, bem como os alunos com respostas
erradas. Este feedback permitia ao professor teruma percecdo da compreensdo do
tema em estudo e adequar a abordagem ao assunto, caso se mostrasse necessario,
bem como preparar e adaptar um conjunto de questdoes complementares para
depois das aulas e para melhor as adequar as dificuldades dos alunos. Face aos
resulfados obtidos, o professor poderia progredir para o topico seguinte ou fazer
nova abordagem aos topicos lecionados. Sempre que requerido os alunos tinham
acesso aos dados recolhidos e trabalhados de forma sistemdtica no decurso da
aula sobre o tema em estudo.
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Para avaliar a utilizacdo do sistema foram utilizados baterias de testes antes (pré-
teste) e apods (pods-teste) a sua implementacdo assim distribuidos:

. Pré-teste: a meio do semestre (8 semana), antes da implementacdo
do sistema, cada aluno recebeu um questiondrio para avaliar os seus niveis de
interatividade em sala de aula e a interatividade global da turma.

. Implementacdo do sistema: o sistema apenas foi implementado na sala de
aula apos o pré-teste, que ocorreu a meio do semestre (entre a 9% e a 14° semanas).
Desta forma, a primeira metade do semestre (entre a 2% e a 7 semanas) decorreu
da maneira tradicional.

. Pos-teste: Apds a implementacdo do sistema de resposta na sala de aula
durante seis semanas foi realizado um pods-teste aos alunos (na 15° semana) para
avaliar a percecdo sobre a interatividade de cada aluno e a interatividade global
na sala de aula. A percecdo sobre a utilidade e a facilidade do uso da tecnologia
também foram avaliadas no questiondrio a partir do Modelo de Aceitacdo de
Tecnologia (TAM) (Davis et al., 1989). A utilidade percebida é o grau em que uma
pessoa acredita que o uso de uma determinada tecnologia ird melhorar o seu
desempenho, e, portanto, € um indicador da motivagcdo extrinseca do individuo
para usar uma tecnologia, enquanto a facilidade de utilizacdo percebida é um
indicador da motivacdo infrinseca de um individuo para utilizar uma tecnologia
(Davis et al., 1989).

Resultados

A andlise estatistica realizada indicia um ganho de interatividade na sala de aula,
com a utilizacdo do sistema de resposta. Antes da sua implementacdo o nivel
médio de interatividade de cada aluno era de 5,9. Com o sistema de resposta o
nivel médio de interatividade individual aumentou para 7,1. Para avaliar o nivel de
significGncia estatistica associado a estas alteracdes utilizou-se o T-testemparelhado.
Para a interatividade individual o T-test mostrou que o ganho foi estatisticamente
significativo (t =3,537; p = 0,002).

A confianca dos instrumentos de interatividade também foi avaliada com base
no pré-teste e no pds-teste. No primeiro, o coeficiente alfa de Cronbach para a
interatividade individual foi de 0,88. No pds-teste, o coeficiente alfa de Cronbach
para interatividade individual foi de 0,93. Os coeficientes alfa de Cronbach altos
indicam que os instrumentos sdo confidveis.
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A média de utilidade percebida foi 7,46 (em 9), e a média para facilidade de
uso foi 7,83 (de um total de 9). As médias relativamente elevadas sugerem que 0s
alunos perceberam que a utilizagcdo do sistema ndo oferecia dificuldades e que
eles acreditavam que o seu uso tornava mais facil a interacdo na sala de aula. Os
testes mostram que o coeficiente alfa de Cronbach para a utilidade percebida foi
de 0,95 e que para facilidade de uso foi de 0,93. Ambos estdo acima do limite de
0,70 (Nunnally, 1978).

Conclusoes

Foi efetfuada uma avaliacdo do sistema utilizado com base em baterias de testes,
antes (pré-teste) e apds (pods-teste) a sua implementacdo. Os resultados indicam
claramente que a interatividade na sala de aula aumentou com a utilizacdo do
sistema de resposta em sala de aula. Esse aumento de interatividade traduziu-se
por alunos mais motivados, maior direccionalidade no esclarecimento de duvidas,
maior frequéncia na assisténcia as aulas e melhores resultados na avaliacdo.

A utilizacdo do sistema mostrou-se bastante apropriado, quer pela sua simplicidade
e fiabilidade, quer pela sua eficdcia e versatilidade, constituindo-se como uma
ferramenta alevar seriamente em consideracdo como promotora da qualidade do
processo de ensino-aprendizagem continua em sala de aula, podendo contribuir
para a melhoria significativa da atencdo dos alunos e da sua envolvéncia com o
contexto educacional.
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