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Resumo: Evidenciando o cenario de atualizacdo das metodologias de ensino
empregadas no meio académico dentro do universo da engenharia, o Instituto
Politécnico do Rio de Janeiro, por iniciativa de um grupo de docentes, visa a
implementacao de uma metodologia ativa do ensino de algumas disciplinas. Uma
das técnicas utilizadas para buscar a metodologia ativa sera o emprego de um
Clicker, ou seja, um sistema de votacao eletrénica em tempo real. Essa abordagem
permite que o docente possua uma estimativa geral de conhecimento da turma
sobre determinada questao. Este trabalho tem como objetivo a apresentacao de
metodologia a ser empregada no desenvolvimento de sistema de Clickers. Embora
existam no mercado o sistema para aquisicao, ndo ha fornecedores nacionais do
produto. Diante desta questao, a Serra Jr. Engenharia recebeu a demanda por
parte dos docentes interessados na metodologia para a execucao de projeto para
desenvolvimento dos dispositivos e do software para o sistema.
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METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO: UMA ABORDAGEM DA
PERSPECTIVA DE IMPLEMENTACAO DOS CLICKERS COMO
FERRAMENTA DO ENSINO DE ENGENHARIA

1 INTRODUGAO

A metodologia de ensino tradicional e popular tende a colocar os discentes em uma
postura de escuta passiva sobre o contetdo ministrado, copiar e, eventualmente, perguntar.
N&o raro, essa metodologia sofre criticas e dlavidas sobre sua eficiéncia em repassar
conhecimentos, em especial, na area de engenharia, em que se julga que haver uma
desatualizacdo dos métodos de interacdo com os alunos (Mazur, 2009; Freeman et al.,
2014; Wieman, 2014).

Durante o ano de 2020, devido a pandemia do COVID-19, o ensino sofreu um forte
impacto com a retirada da possibilidade do estudo presencial e forcando a implementagéo
de tecnologias virtuais, conhecido como Ensino a Distancia (EAD), consolidando o caminho
natural do desenvolvimento social que é a implementacao da tecnologia nos mais diversos
ambitos sociais e profissionais.

Com as dificuldades naturais impostas por esse cenario pandémico e a retomada do
cenario tradicional com o método de apenas leitura de livros, houve uma percepcdo de
alguns problemas como a falta de engajamento e o habito adquirido de estar em um
aprendizado que envolva a utilizacdo de recursos eletrénicos. Segundo pesquisa, a
utilizacdo de tecnologias na educacdo é uma das formas de criar um ambiente ativo e
interativo com os alunos (Carr et al., 2015). E, de acordo com CHI (2009), HAKE (1998) e
FREEMAN et al. (2014), os ambientes com maiores interagdes e uma metodologia ativa de
ensino tém um desempenho melhor do que somente o ensino utilizando a leitura passiva
levando em consideracdo a comparagado em alguns critérios como habilidade em resolucao
de problemas, tempo para dominar um assunto, performance em avaliacdes e etc.

Evidenciando o cenario de atualizacdo das metodologias de ensino empregadas no
meio académico dentro do universo da engenharia, o Instituto Politécnico do Rio de Janeiro,
por iniciativa de um grupo de docentes, visa a implementacdo de uma metodologia ativa do
ensino de algumas disciplinas. Por metodologia ativa podemos definir como um conjunto
de orientacbes que compreendem o estudante como centro do processo de ensino e
aprendizagem, sujeito que deve participar ativamente do seu percurso formativo e interagir
integradamente com conhecimentos tedricos e praticos (Schlichting & Heinzle, 2020).

Uma das técnicas utilizadas para buscar a metodologia ativa sera o emprego de um
Clicker, ou seja, um sistema de votagao eletrdnica em tempo real. Essa abordagem permite
gue o docente possua uma estimativa geral de conhecimento da turma sobre determinada
gquestéo.

O Clicker consiste em um equipamento eletrbnico, analogo a um controle remoto,
gue contem botdes com variadas op¢des como por exemplo, letras de A a E ou numeros
de 1 a 5. Os aparelhos sao distribuidos para os discentes que pressionam o0 botdo no
aparelho correspondente a resposta que julga correta referente a questdo do docente. Esse
mecanismo de resposta rapida tem um painel no computador do docente onde é exibido
um grafico demonstrando as opg¢des e sua respectiva quantidade de respostas associadas
a cada opcao.
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O objetivo é permitir que os docentes tenham, em tempo real, um relatério
evidenciando os principais topicos que possuiram maior indice de notas erradas e, com
isso, demonstrem a necessidade de uma revisdo de conteddo antes do avanco na
disciplina.

Embora a implementacdo de tais métodos sejam vélidas e, por estudos prévios,
demonstram-se eficazes na melhoria do indice de absor¢céo do conteudo por parte do corpo
discente, ndo ha a pretensdo de abandonar por completo os métodos tradicionais que
possuem seu espaco e valor, como demonstrado por PASCARELLA & TERENZINI (2005),
gue advertem sobre a precaucdo do abandono da leitura no método tradicional de ensino.

No presente artigo sera apresentado o conceito geral sobre esse tipo de metodologia
ativa de aprendizado e a apresentacdo do produto em desenvolvimento no Instituto
Politécnico do Rio de Janeiro (IPRJ/UERJ), baseando-se em relatos, artigos e perspectivas
apresentadas por diversos professores do mundo.

2 METODOLOGIA

Embora existam no mercado o sistema para aquisicdo, ndo ha fornecedores
nacionais do produto. Diante desta questéo, a Serra Jr. recebeu a demanda por parte dos
docentes interessados na metodologia para a execucao de projeto para desenvolvimento
dos dispositivos e do software para o sistema.

A aplicacéo se dara de uma forma interativa dos discentes e docentes, pretendendo
manter um engajamento e uma forma alternativa de ter respostas individuais de maneira
silenciosa e, com isso, minimizando a influéncia dos outros discentes nas respostas.

O corpo docente seguira um passo-a-passo basico de implementacao dos clickers,
consistindo nas seguintes etapas:

1. Distribuicdo e explicacdo dos clickers: Ao iniciar a aula, os dispositivos seréo
distribuidos aos alunos, acompanhado de uma explicacdao sobre o funcionamento, a
necessidade de apertar na opcdo que julgam correta quando houver uma pergunta no
quadro.

2. Questionamentos: Com o avancar da explicacdo teédrica da disciplina, a medida que
certo conteudo for finalizado, havera uma ou mais perguntas sobre o contetdo exposto.
Os discentes responderéo selecionando a opcao no Clicker e, no painel do software, o
professor tera acesso ao percentual de acerto.

3. Andlise e discusséo: Ao ter acesso aos percentuais de acertos e erros, o docente
podera identificar a necessidade de uma nova explicacdo do contetdo com a finalidade
de que, apds repassa-lo, a quantidade de acerto seja maior.

2.1 Componentes do Sistema

Para o desenvolvimento desse método de aplicacdo, faz-se necessario dois
componentes do sistema: o Clicker e o software.

O clicker (Figura 1), consiste em um dispositivo eletrdnico que contera uma placa
I6gica para processamento das informacdes, botdes para assinalar as respostas e todo o
sistema de alimentacdo e transmissdo de dados. O intuito € que o dispositivo possa
transmitir dados via Wi-Fi e bluetooth.
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O programa de computador (software) (Figura 2), responsavel pelo recebimento dos
dados, teréa as opcdes de conexao com os clickers distribuidos para turma, que o professor
fard ao iniciar o software. O docente tera um espaco no qual definird quais sdo as perguntas
e as respostas corretas para cada uma. A medida que receber as respostas dos alunos,
haverd um grafico no painel mostrando a quantidade de acertos e erros.

Figura 1 — Exemplo de dispositivo clicker.
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Fonte: Amherst

Figura 2 — Exemplo do prot6tipo do software
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Ainda h& a opc¢ao do historico, no qual o docente tera acesso a outras atividades de
aulas ministradas para manter controle e geracao de relatério das respostas.

3 PERSPECTIVAS FUTURAS E DISCUSSOES

O projeto tem como meta, por tanto, o desenvolvimento de sistema de aplicacdo de
metodologia ativa em sala de aula, buscando refinar a concentracédo e participacado do
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discente na aula expositiva, interagindo a partir de respostas as questdes propostas e,
consequentemente, promovendo engajamento e estimulo a implementacdo de novas
tecnologias para trabalhar métodos de ensino ativos de forma abrangente, inserindo o aluno
nao so6 no contetudo abordado, mas na participacédo da responsabilidade compartilhada do
processo de aprendizado.

Em uma turma de Arquitetura da Universidade do Texas (Siegel et al, 2003), com 25
estudantes, essa metodologia foi implementada como teste e os resultados foram positivos,
inclusive, em um dos principais topicos de duvida sobre o sistema que era se os alunos
continuariam perguntando e debatendo as questdes ou se ateriam apenas a responder de
forma automatica no Clicker, o experimento concluiu que mesmo com a ferramenta,
suscitaram muitos debates e davidas sobre as respostas, além de ser mensurado um
aumento na nota dos discentes e uma maior capacidade de retencdo de conhecimento, o0s
alunos se sentiram menos dispersos e, consequentemente, mais motivados a pensar e
responder as questdes apresentadas, resultando em 95% dos discentes identificando o
Clicker como a ferramenta crucial para reter atencédo ao contetdo apresentado no quadro
tendo uma avaliacdo final onde 83% dos estudantes defenderam a implementacdo da
metodologia para os periodos seguintes. Embora inUmeras variaveis possam afetar a
analise de rendimento do docente, apds essa experiéncia, os alunos avaliaram melhor os
docentes e as experiéncias de aula comparado com anos anteriores e metodologia
tradicional de ensino.

A longo prazo, a pretensdo € que o sistema possa ser estendido as disciplinas
pertinentes e aos docentes que manifestem interesse.
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Abstract: Evidencing the scenario of updating the teaching methodologies used in the
academic environment within the universe of engineering, the Polytechnic Institute of Rio de
Janeiro, on the initiative of a group of professors, aims to implement an active methodology
for teaching some disciplines. One of the techniques used to search for the active
methodology will be the use of a Clicker, that is, an electronic voting system in real time.
This approach allows the teacher to have a general estimate of the class's knowledge on a
given issue. This work aims to present a methodology to be used in the development of a
Clickers system. Although the system for acquisition exists in the market, there are no
national suppliers of the product. Faced with this issue, Serra Jr. Engineering received a
demand from professors interested in the methodology for carrying out a project for the
development of devices and software for the system.

Keywords: Junior Company, Clicker System, Active Learning Methodologies, University
Extension
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