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Socrative € uma aplicagéo online de acesso gratuito que permite avaliar através do jogo o nivel
de compreensao dos alunos sobre um determinado assunto ou conteudo lecionado. Esta
aplicacao permite a criacdo de um espaco virtual complementar as aulas, promovendo a efetiva
interacdo entre os alunos e o professor, dado toda a dindmica comunicacional ocorrer numa
sala de aula virtual.

Esta aplicagdo pode ser acedida a partir de dispositivos méveis — através das apps gratuitas
‘Socrative Teacher’ e ‘Socrative Student’ disponiveis para iOS, Android ou Windows —, ou a

partir do browser de um computador (em www.socrative.com), requerendo apenas uma ligagéo

a Internet.

Inspirada no modelo de ‘flipped learning’, esta aplicacdo facilita o acesso ubiquo e a
aprendizagem auténoma dos alunos, em qualquer altura e em qualquer lugar, e respeitando o
seu ritmo de aprendizagem. Os alunos podem navegar livremente pela atividade proposta e ir
alterando as suas respostas até que esta seja efetivamente concluida no periodo de tempo
estabelecido pelo professor. O ritmo de aprendizagem dos alunos pode também ser
dinamizado e mediado pelo professor em contexto de sala de aula, se o seu objetivo for
debater cada questdo de uma forma individualizada.

Socrative possibilita a criacdo de diferentes cenarios de aprendizagem: sincronos ou
assincronos, e presenciais ou a distancia. Além disso, disponibiliza um conjunto diversificado
de funcionalidades muito simples e intuitivas, que faciltam a mediagdo e a avaliagdo das
aprendizagens dos alunos. Com efeito, os alunos podem obter um feedback instantaneo sobre
as suas participagdes, bem como consultar algumas explicagbes adicionais sobre todas as
questdes propostas. Por outro lado, a aplicagdo ajuda também o professor a acompanhar o
progresso das aprendizagens dos alunos, nomeadamente através da visualizagdo e da
avaliagao das respostas enviadas pelo aluno ou pela turma.

Em qualquer um dos cenarios possiveis, as atividades podem ser acompanhadas e mediadas

pelo professor, presencialmente ou a distancia, podendo este, em contexto presencial, optar
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por omitir os nomes dos alunos e/ou as respostas enviadas. Todas as questbes e as diversas
possibilidades de resposta podem ser propostas pelo professor de um modo aleatério para
cada aluno, e devidamente acompanhadas por imagens e/ou breves explicagbes sobre os
conteudos abordados, podendo estes recursos complementares ser visualizados antes ou
depois de o aluno responder a questdo proposta, em funcdo do objetivo do professor para
aquela atividade pedagdgica.

Na versdo ‘Socrative Teacher’, depois de criar a sua conta de utilizador (que pode ser
sincronizada automaticamente com uma conta Google), o professor acede ao ambiente de
trabalho principal da aplicacao (separador ‘Dashboard’), composto pelas opg¢des ‘Start a Quiz',
‘Quick Question’, ‘Space Race’ e ‘Exit Ticket’, a partir das quais o professor pode dar inicio as

atividades (Figura 1).

@ oo SUPERTABI & setnps

@ Dashbowrd & Manage Quizze

START A QUIZ QUICK QUESTION

SPACE RACE

Figura 22. Separador ‘Dashboard’.

Na opgéao 'Settings’ o professor pode adicionar e/ou editar algumas informagdes sobre o seu
perfil, assim como atribuir um nome a sala de aula, que constituira o respetivo cédigo de
acesso para os seus alunos.

Por sua vez, no separador ‘Manage Quizzes’, o professor pode criar e editar ‘Quizzes’
existentes, assim como aceder aos relatorios de todas as atividades realizadas, ordenadas
alfabética ou cronologicamente (Figura 2). Por outro lado, o professor pode também importar
uma ‘Quiz’ realizada por outro colega e edita-la ou personaliza-la colaborativamente, desde

que conhega o respetivo codigo de acesso.
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8 foom: SUPERTABI & seungs

CREATE QUIZ IMPORT QUIZ

MY QUIZZES REPORTS

Socrative Student Response by MasteryConnect

Figura 23. Separador ‘Manage Quizzes'.

Todas as atividades criadas na aplicagdo Socrative possibilitam ao professor o acesso imediato
ou posterior a um conjunto diversificado de relatérios que podem ser consultados diretamente
na aplicacao ou exportados para uma folha de calculo ou leitor PDF. Estes relatérios podem
incluir as classificagdes e as percentagens das respostas dadas pelos alunos, bem como todas
as respostas e o tempo envolvido na realizagcdo das mesmas, seja relativo a cada aluno, seja
relativo a média da turma.

Na versao ‘Socrative Student’ (versao com funcionalidades mais limitadas), o aluno apenas tem
que digitar o nome da sala de aula fornecido pelo professor e 0 seu nome préprio, para aceder

a atividade proposta (Figuras 3 e 4).

Dot . #oom: SUPERTABI
oo, socrative
L Connect
JOIN ROOM ‘DONE
Figura 24. Preenchimento do nome da sala de Figura 25. Preenchimento do nome do aluno.
aula.

Uma das grandes vantagens desta aplicacdo é o facto de esta permitir utilizar a atividade do
tipo ‘Quick Question’ em contexto de sala de aula. Com efeito, neste cenario, o professor pode
rapidamente propor uma questdo do tipo ‘True/False’, ‘Multiple Choice’ e/ou ‘Short Answer’
(Figura 5), e pedir aos alunos para responderem no mesmo instante, permitindo ao professor

obter um feedback imediato sobre o nivel de compreensdo e de aquisicdo dos conteudos
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abordados na sala de aula. Estas respostas imediatas dos alunos podem constituir uma
relevante fonte de informagdo para o professor que consegue assim aferir em tempo real o
nivel de apropriagdo de uma dada matéria ou conteudo lecionado. Por outro lado, e ndo menos
importante neste contexto, dado as respostas dos alunos poderem ser anonimas, estes podem

responder de uma forma livre e sem o receio (expetavel) de serem expostos perante a turma.

§ Room: SUPERTABI & sengs
# Dashboard  # Manage Quizzes &0 O Refresh
Quick Question
TF SA
MULTIPLE CHOICE TRUE / FALSE SHORT ANSWER

Socrative Student Response by MasteryConnect

Figura 26. 'Quick Question": tipos de questdes disponiveis.

Numa atividade do tipo ‘Quick Question’, se o professor optar por incluir uma questéo do tipo
‘Short Answer’, além de digitar a questdo, deve também definir se aceita ou ndo uma ou varias

respostas por aluno, e se essas respostas sdo ou ndo anénimas (Figura 6).
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@ foom: SUPERTABI & setngs

QUESTION

NUMBER OF RESPONSES PER STUDENT

Single Unlimited

STUDENT NAME

Anonymous ‘ Required

-

Socrative Student Response by MasteryConnect

Figura 27. ‘Quick Question’: opgdo ‘Short Answer’.

A atividade do tipo ‘Space Race’ tem a particularidade de trazer a ludicidade para a sala de
aula, ja que esta modalidade tem de ser realizada numa aula sincrona, independentemente de
esta ser presencial ou ndo. Assim, através de icones ludicos (ex. foguetdes, bicicletas, entre
outros), esta atividade permite a resposta de um, de varios ou até de todos os alunos de uma
turma ao mesmo ‘Quiz’ como se de uma corrida se tratasse, desafiando o aluno a tentar ser o
primeiro a chegar a meta e ganhar a corrida (se responder mais correta e rapidamente do que
os colegas).

Esta atividade pode ser realizada em grupo ou individualmente (Figuras 7 e 8). No ‘Space
Race’, o professor determina o ‘Quiz', o numero de equipas participantes (de um minimo de
duas a um maximo de 20), define o método de distribuicdo dos alunos pelas diferentes equipas
(de forma automatica ou considerando a escolha dos proprios alunos), define o icone a utilizar
e, finalmente, decide se ativa ou ndo as funcionalidades de atribuir feedback e divulgar os

resultados aos alunos depois de estes responderem as questdes propostas.

583



3° encontro sobre jogos e mobile learning

EB Room: SUPERTABI

# Dashboard  # Manage Quizzes

| SELECT A QUIZ v ‘
| NUMBER OF TEAMS v ‘
| Auto-assign teams v |

| Rocket v ‘

Disable Student Feedback

Disable Student Results

Figura 28. Opgoes disponiveis na configuragdo da atividade do tipo ‘Space Race’.

68 Room: SUPERTABI

# Dashboard  # Manage Quizzes Live Results

Magenta | e

Lime l.“

Peach l.“

Violet ——=

Figura 29. llustragédo dos graficos da atividade do tipo ‘Space Race’.

Na atividade do tipo ‘Exit Ticket’, os alunos devem responder a duas questdes predefinidas

pela aplicacédo e relacionadas com a avaliagdo da atividade, e ainda a uma questao definida
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pelo professor sobre a atividade realizada: i) ‘How well did you understand today's material?’
(Figura 9), ii) ‘What did you learn in today's class?’ (Figura 10), e iii) ‘Please answer the

teacher's question.’ (Figura 11).

g} Room: SUPERTABI

# Dashboard  # Manage Quizzes ) Live Results

Exit Ticket Quiz

BACK TO RESULTS TABLE

# How well did you understand today's material?
0/0 students answered

A Totally got it

B Pretty well

C Not very well

D Not at all

A hide explanation

This question has no explanation filled out. You can write in an explanation for this question in the edit quiz page.

Socrative Student Response by MasteryConnect

Figura 30. 'Exit Ticket Quiz'": questao #1.




=3° encontro sobre jogos

e3

# Dashboard  # Manage Quizzes Live Results

Exit Ticket Quiz

PREVIOUS

IZI What did you learn in today's class?

| SHOW ANSWERS HIDE NAMES 0/0 students answered

No answers yet

¥ show explanation

Figura 31. 'Exit Ticket Quiz'

e

# Dashboard ~ # Manage Quizzes Live Results

Exit Ticket Quiz

PREVIOUS

II' Please answer the teacher’s question.

‘ SHOW ANSWERS HIDE NAMES 0/0 students answered

No answers yet

A hide explanation

e mobile learning

Room: SUPERTABI

BACK TO RESULTS TABLE

: questao #2.

Room: SUPERTABI

BACK TO RESULTS TABLE

This question has no explanation filled out. You can write in an explanation for this question

in the edit quiz page.

Figura 32. 'Exit Ticket Quiz'

: questao #3.

Se o professor pretender criar uma atividade do tipo 'Quiz', deve comecar por atribuir-lhe um

nome e decidir se vai partilhar essa atividade (op¢ao predefinida) ou ndo com os alunos, sendo

sempre possivel alterar qualquer uma destas configuragbes em momento posterior. A partir

desse momento, o professor tem apenas de selecionar

o tipo de questao a propor (Figura 12).
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o s

&0 O Refresh

Create Quiz soc-21616858

MULTIPLE CHOICE TRUE / FALSE ‘ SHORT ANSWER

Figura 33. ‘Create Quiz'.

Na janela seguinte, o professor deve definir a questdo a propor aos alunos assim como as
respetivas opgdes de resposta (de um minimo de duas até um maximo ilimitado). A seguir,
deve indicar quais sao a(s) resposta(s) correta(s) a questdo colocada e, caso entenda, pode
adicionar uma breve explicagdo, uma introdugdo ou até uma imagem com vista a ajudar os
alunos a compreenderem melhor o(s) contetido(s) abordado(s). Todas as questdes e respostas
admitem as formatagdes de estilo basicas: negrito, italico, sublinhado, inferior e superior a linha
(Figura 13).

(Ga Outiook.com - macl X G -0 x [) quiaSocrativepdf  x v S 16
« as
# Al > Bento | M I SAPO Mail (3 Utilidades Jomais (33 TV online [ Emprego (3 YouTube (3 Jogos Online (3 Vetores e Image: (1 Alfae Beta (3 Congressos (3 Bases de Dades (3 Artigos Tecnok
share Quiz
Create Quiz soc21tesss
g
# Formatting: [ B save
A+ [osee
ANSWER CHOICE CORRECT?
l A Encontro de Jogos e Mobile Learning @
[ 8 Encont bile Learning
W Encontro de Jogos e Mobilisrio Leve
+ ADD ANSWER |
Explanation:
Decorre na Universidade de Colnbra
C STIO
MULTIPLE CHOICE ‘ TRUE / FALSE ’ ‘ SHORT ANSWER

1446

@ a o

06/04/2016

Figura 34. 'Create a Quiz': questao do tipo 'Multiple Choice'.
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O processo de criagado de questdes do tipo ‘True/False’ € muito similar ao descrito para as
questdes do tipo ‘Multiple Choice’. No entanto, neste caso, ndo é obviamente necessario

escrever as respostas, mas apenas a afirmacgéo pretendida (Figura 14).

2 Formatting: B save
o |+
Correct Answer:
True False

Explanation:

MULTIPLE CHOICE ’ TRUE / FALSE ‘ ‘ SHORT ANSWER

Figura 35.'Create a Quiz': questao do tipo 'True/False'.

Finalmente, numa questao do tipo ‘Short Answer’, o professor deve escrever a frase que
pretende ver completada, mas neste caso, torna-se necessario incluir também todas as
possibilidades de resposta possiveis, podendo o professor definir inclusivamente se estas
devem ser respondidas em letra maiuscula, em letra minuscula, s6 com a inicial maiuscula, e

se aceita a resposta correta com ou sem acentos graficos (Figura 15).

s Formatting: SAVE

“Add etete

Explanation

MULTIPLE CHOICE TRUE / FALSE SHORT ANSWER

Figura 36. 'Create a Quiz": questao do tipo 'Short Answer'.

Depois de terminada a constru¢do do ‘Quiz‘, o professor pode reordenar, editar ou copiar todas
as questdes inseridas, apds o que deve proceder a sua gravagdo. Um ‘Quiz’ ndo apresenta um
numero limite de questdes, nem quanto ao nimero, nem quanto ao tipo.

Para o professor dar inicio a atividade deve iniciar o ‘Quiz‘ através da selegéo do titulo atribuido
ao mesmo. Como referido anteriormente, o professor pode depois acompanhar o desempenho
€ as respostas dadas pelos seus alunos através da opgao ‘Live Results’, fungdo que o auxilia

na monitorizagcéo da realizagédo dessa atividade.
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Finalmente, e dependendo do seu objetivo pedagdgico, o professor apenas tem que estruturar

a utilizagdo da app de modo a procurar obter os melhores resultados dos seus alunos,

considerando as diferentes op¢des disponibilizadas pela mesma.

Feito o enquadramento geral e funcional da aplicagdo Socrative, sdo enumerados a seguir 0s

principais objetivos deste workshop:

Proporcionar a interagao entre o professor e o aluno, entre o aluno e o conteldo, e entre
alunos;

Potenciar o trabalho colaborativo;

Potenciar a motivagao dos alunos para responderem a questoes;

Demonstrar a praticidade da aplicagao de exercicios;

Produzir contetdo e conhecimento;

Promover a integragdo do mobile learning na sala de aula.




