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RESUMO: Com este trabalho, os autores
apresentam a experiéncia em desenvolver
um objeto de aprendizagem, utilizando uma
tecnologia digital que contribuisse para a
pratica pedagogica de professores do Curso
Psicologia da Universidade de Fortaleza
(Unifor), possibilitando a insercdo da
metodologia ativa no ambiente académico
e auxiliando os alunos no processo de
aprendizagem, buscando fazer desta uma
experiéncia mais ativa por parte do corpo
discente e integrando alunos e professores.
Nesta perspectiva, foi elaborado o quiz
“Introducéo a Psicanalise” no aplicativo
Kahoot, com afirmagdes, questionamentos
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e proposi¢cdes elaboradas a partir dos temas
estudados em sala de aula, visando obter
dados sobre o conhecimento dos alunos
que posteriormente foram discutidos com
a professora-orientadora a fim de tracar
diretrizes que viessem a sanar as duvidas
oriundas do quiz e esclarecer eventuais
questionamentos sobre o conteudo de forma
integral. Dessa forma, a metodologia ativa,
um novo conceito educativo que estimula
processos de ensino-aprendizagem de
carater critico-reflexivo, foi uma forte aliada
na execucao do quiz com os alunos, o que
facilitou o mapeamento das dificuldades
oriundas do corpo discente com o conteudo
em questéo.

PALAVRAS-CHAVE: Metodologia ativa.
Aprendizagem. Quiz. Monitoria.

LEARNING AND DIGITAL
TECHNOLOGY: THE KAHOOT
APPLICATION AND THE
INTEGRATION BETWEEN LUDIC
AND TEACHING

ABSTRACT: With this paper, the authors
present the experience in developing a
learning object, using a digital technology
that could contribute to the pedagogical
practice of professors of the Psychology
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Course at the Universidade de Fortaleza (Unifor), enabling the insertion of the active
methodology in the academic environment and helping students in the learning process,
seeking to make this a more active experience on the part of the students and integrating
them and the teachers. In this perspective, the quiz “Introduction to Psychoanalysis” was
prepared in the Kahoot application, with statements, questions and propositions elaborated
from the themes studied in the classroom, aiming to obtain data on the knowledge of the
students that were later discussed with the teacher- advisor in order to draw up guidelines that
would solve the doubts arising from the quiz and clarify any questions about the content in an
integral way. In this way, the active methodology, a new educational concept that stimulates
teaching-learning processes of a critical-reflexive nature, was a strong ally in the execution
of the quiz with the students, which facilitated the mapping of the difficulties arising from the
students with the content in question.
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11 INTRODUGAO

Este estudo buscou relacionar aplicativos e jogos online que podem ser utilizados
em sala de aula em formato de quiz com o contetdo da disciplina Teorias Psicoldgicas I:
Psicanalise do primeiro semestre do Curso de Psicologia da Universidade de Fortaleza -
UNIFOR. O uso de quizzes é uma forma interativa de aprofundar e avaliar a aprendizagem do
estudante. Seu principal objetivo é incentivar os estudantes a pesquisar, refletir e discutir os
conteldos e conceitos trabalhados em sala de aula através de questdes de ordem teoricas
e praticas. E cada vez mais desafiador para o professor manter o estudante interessado
e motivado em uma aula teorica. Assim sendo, o uso das novas tecnologias e demais
metodologias ativas auxilia o docente a dinamizar suas aulas, tornando-as interessantes
e atrativas e colocando o estudante no centro no processo de ensino e aprendizagem.
Verificar e avaliar a aprendizagem do discente pode ser considerado atualmente o grande
desafio do professor, e 0 uso das novas tecnologias pode facilitar o processo de avaliagéo.

O processo de avaliagédo da aprendizagem com o uso de quizzes séo possibilidades
viaveis ao processo de aprendizado e avaliagdo, ajudando no desenvolvimento das
habilidades e de raciocinio do estudante, além de incentivar a discussdo e trabalho em
grupo, interferindo positivamente na relagdo professor-estudante. No mesmo sentido,
destaca Moran (2015) que desafios e atividades podem ser planejados e avaliados com
apoio de tecnologias.

A avaliacdo em formato de quiz faz parte da chamada avaliagdo formativa, definida
por Costa e Oliveira (2015) como uma ampla variedade de métodos que os professores
usam para realizar avaliagbes em processo de compreensdo do desenvolvimento do
estudante, das necessidades de aprendizagem e do progresso académico. Avaliagbes
formativas ajudam os professores a identificar os conceitos que os estudantes estdo com
mais dificuldades para entender, as competéncias que estéo tendo obstaculos em trabalhar
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e os padroes de aprendizagem que ainda nao alcancaram a fim de pensar em que ajustes
podem ser feitos (COSTA; OLIVEIRA, 2015).

A metodologia ativa € um novo conceito educativo que estimula processos de ensino
e aprendizagem de carater critico-reflexivo, no qual o educando participa de forma direta
e se compromete com seu aprendizado a medida que ele se insere na teorizacéo e traz
elementos novos, ainda nao considerados nas aulas ou na prépria perspectiva do educador
(SOBRAL; CAMPOS, 2012; BERBEL, 2011).

O professor ndo pode deter-se a utilizar, raramente, um projetor para apresentagao
de slides, é necessario ir além. Logo, o uso de atividades que possibilitam a acéo e
reflexdo do aluno torna-se um fator preponderante no ensinar e no aprender. Os quizzes,
por exemplo, sdo atividades que podem ser realizadas no espago escolar, através de
ferramentas digitais, contribuindo de forma eficaz na construcdo de conhecimentos e no
processo de avaliacdo do aluno, auxiliando a aprendizagem de maneira significativa e
ludica (ARAUJO et al., 2011).

Neste sentido, alguns estudos tém demonstrado a utilizagéo do quiz em diferentes
areas do conhecimento, verificando a sua eficacia como recurso pedagdgico que motiva a
acéo dos estudantes e auxilia no processo de aprendizagem (ARAUJO et al., 2011; SALES
et al.,, 2014; SILVA et al., 2010).

Desta maneira, o objetivo foi desenvolver um objeto de aprendizagem que
contribuisse para a pratica pedagdgica de professores da disciplina, possibilitando a
insercdo desta metodologia no ambiente académico e auxiliando os alunos no processo
de aprendizagem.

21 METODOLOGIA

Os autores realizaram no presente artigo uma pesquisa qualitativa, em que, segundo
Marconi e Lakatos (2011), se pauta na analise e interpretacdo de aspectos profundos onde
se buscou descrever a complexidade do comportamento humano a partir do fornecimento
de dados sobre atitudes, comportamentos e tendéncias, por exemplo, posteriormente
analisados.

Desse modo, no intuito de se obter estes dados anteriormente citados, foi-se
elaborado um quiz — partindo da proposta de se trabalhar com metodologias ativas — no
aplicativo Kahoot que foi, mais tarde, trabalhado nas aulas que antecederam a segunda
avaliagcdo semestral da disciplina de Teorias Psicoldgicas II: Psicanalise e nos Grupos de
Estudos Dirigidos, os GED, contando com a participacdo de sessenta alunos, sendo, este
quiz, organizado e efetuado pelos monitores. O quiz contava com questdes, proposicoes
e assertivas sobre os contetdos trabalhados em sala e, ap6s cada pergunta, um tempo
especifico foi dado para que os alunos pudessem responder as questdoes. A partir da

resposta, o aplicativo informava qual item estaria correto e se iniciava uma discussao
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mediada pelos monitores para sanar duvidas e para mapear os principais pontos de
dificuldade por parte do corpo discente.

As questbes elaboradas poderiam conter entre dois e quatro itens e eram
representadas por um simbolo especifico para cada item. De acordo com a resposta do
aluno, era sinalizado no seu dispositivo a resposta que o discente julgava correta. Mediante
a apresentacéo ainda na lousa do item correto, dava-se inicio ao que julgamos ser a parte
mais importante do trabalho: as discussdes. Nesse momento, os alunos discutiam entre si
sobre os itens enquanto os monitores auxiliavam na discusséo com o objetivo de sanar as
dividas e de, como ja dito, mapear os pontos onde estavam havendo maiores confusdes e

maiores questionamentos.

31 RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com Cassundé, Mendonga e Muylder (2017), o labor docente pode ser
interpretado como a profissdo do conhecimento, visando transmitir um saber de modo
relevante. Tendo surgido had muito tempo, o papel ocupado pelo professor no inicio — aqui
se tratando do professor universitario — era adquirido através da titulacdo de bacharel,
ao passo que se exigia desse mestre um movimento de constante atualizacédo do préprio
saber, especializacdes, pesquisas, experiéncia e capacidade de avaliar os alunos, sendo,
assim, apto a exercer a docéncia (CASSUNDE; MENDONGCA; MUYLDER, 2011).

Assim, como em outras profissdes, o trabalho do professor evoluiu, sendo este
demandado de novas metodologias que fossem mais bem recebidas pelos alunos
(CASSUNDE; MENDONCA; MUYLDER, 2011). A metodologia ativa é composta por uma
gama de acessorios que possibilita ao professor a utilizacdo de novas técnicas passiveis
de serem utilizadas durante o ensino, de modo que o dinamize.

Nesse interim, o aplicativo Kahoot foi a ferramenta utilizada pelos monitores visando
uma melhoria do desempenho académico, visto que havia a necessidade de proporcionar
um ambiente ludico que facilitasse a resolu¢do de obstaculos encontrados no decorrer da
disciplina e que servisse ao professor como uma op¢ao a ser levada em consideragéo em
atividades corriqueiras da docéncia. Como foi constatado no estudo de Sobral e Campos
(2012), a utilizagdo desses métodos ativos propOe a elaboracdo de situagbes de ensino
que promovam uma aproximacgao critica do aluno com a realidade e a reflexdo sobre
problemas que geram interesse e desafios. Nessa Otica, foi exigido do corpo discente
que se apropriasse do espago dos grupos de estudo, de modo que pudessem se colocar,
trazendo suas duvidas, debatendo e conversando com os monitores e com os colegas. O
quiz e a sua aplicacéo foi permeada pelos beneficios da relagdo muito positiva no processo
de aprendizagem que se estabelece entre os alunos da disciplina e os monitores desta.
Devido ao contato bem préximo entre esses dois entes, as perguntas afloravam com mais

naturalidade e a timidez deu lugar a espontaneidade durante o processo de aprendizagem
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da disciplina que introduz a psicanalise no curso de psicologia.

De acordo com Berbel (2011), as metodologias ativas tém o potencial de despertar
a curiosidade a medida que os alunos se inserem na teorizagao e trazem elementos novos
a esse processo. Assim, a utilizacéo de jogos como facilitadores de aprendizagem torna-
se imprescindivel a contribuicdo do conhecimento destes. Partindo disso e do que disse
Carl Rogers (1969) ao defender a aprendizagem significativa, o aluno sendo exposto a
metodologias que o chamem atencgéo e o interessem, praticas que tendem a prender mais a
atencéo e o interesse destes, pode de fato aprender, sendo o responsével pelo seu processo
de aquisicdo do contetdo. Durante o quiz, os autores prezaram por uma metodologia
diferenciada, mesmo que com a roupagem de uma avaliacdo classica de perguntas e
respostas. O quiz contava com cores, com simbolos, com animacdes e com dispositivos
comuns ao cotidiano dos jovens aprendizes — celulares, computadores e tablets. Desse
modo, prendendo a atengé@o dos alunos com algo interessante e fazendo deles autores
do processo de aprendizagem, foi possivel observar que ndo s6 o interesse em estudar
a psicanalise foi positivamente afetado, mas também que as ddvidas diminuiram, que o
contato entre os alunos e 0os monitores aumentou — assim como o contato entre os proprios
colegas por conta das ricas discussdes propiciadas no caloroso momento de debate — e
que alguns contetdos que antes estavam apenas superficialmente firmados, foram, de
fato, consolidados.

Para Mota et al., (2014), jogos educativos devem proporcionar um ambiente critico,
fazendo com que o aluno se sensibilize para a construcdo de seu conhecimento com
oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas cogni¢cdes e contribuindo nas
relagbes interpessoais de forma a desenvolver a cooperagdo nos grupos, 0 que promove
a interdependéncia. Dessa forma, podemos avaliar que o0 quiz, assim como ja dito, néo foi
meramente uma atividade avaliativa convencional, embora se assemelhe estruturalmente.
A partir do momento que o quiz proporcionou aos alunos reflexdes e estranhamentos
sobre o conteudo, ao passo que incentivou o pensamento critico destes através dos
questionamentos elaborados por eles mesmos, a atividade mesclou a avaliagéo e o ludico
em uma s6 plataforma, onde os alunos, afetados por aquela fértil interagéo, foram capazes
de pensar, de raciocinar, de debater. Seguindo a 6tica piagetiana de aprendizagem, tal como
diz Macedo (1994), eles estiveram aptos a destruir e reconstruir seus sistemas cognitivos
almejando construir uma nova série de aprendizados, desconstruindo com antigas crengas
e desenvolvendo uma nova malha cognitiva capaz de fixar contetidos antigos e conteddos
novos.

Outrossim, existe outro ponto que se faz extremamente vélido como efeitos
observéaveis da aplicacdo de metodologias como o quiz do aplicativo Kahoot. Antes de s6
avaliar o conhecimento, o quiz traz consigo a fungcdo de mapear onde estdo os principais
focos de duvidas dos alunos. Durante a aplicagéo do teste, a partir do feedback dado pelos

alunos e pelos resultados obtidos ao final do GED, pudemos observar onde estavam sendo
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os focos de maiores duvidas dos alunos e, posteriormente, tracar diretrizes que viessem a
sanar esses problemas.

Uma outra fundamental observacao feita pelos autores diz respeito a relagdo entre
aluno e monitor, que deve ser de mutua compreensao para, além de favorecer a boa
convivéncia, permitir o estreitamento de lagos e dar autonomia para o aluno, corroborando
com o estudo de Haag (2008), no qual se constata que conseguir formar um ambiente de
afetividade durante as interagbes extraclasse faz parte da formacgéao para se trabalhar em
sala. O bom desempenho dos alunos estimula o monitor a continuar buscando maneiras
dindmicas de passar os conteudos e almejar ser um futuro docente, como demonstra
o estudo de Silva (2013), que ratifica que a monitoria possibilita o aprofundamento e o
desenvolvimento de a¢des que permitem uma formacéo inicial para a docéncia no ensino
superior em conjunto com os professores.

CONCLUSAO

Finalizando este estudo, foi possivel perceber com base nos dados observados e
coletados através de questionarios verbais que a pratica foi bastante proveitosa tanto para
os alunos como para os monitores e para a professora orientadora.

Consideramos que no atual cenario educacional é imprescindivel o uso da
metodologia ativa aliada a préatica pedagdgica. Desta maneira, a implantacao de diferentes
metodologias de ensino e a realizacdo de diversas atividades através de recursos
interacionais sdo de suma relevancia no processo de ensino e aprendizagem. Verifica-se
assim, que o quiz constitui um excelente recurso pedagodgico que instiga a participacao
ativa de alunos no processo de ensino e de aprendizagem, contribui na construcdo do
conhecimento, possibilita a interagdo dos alunos, além de poder ser utilizado pelo professor
como um instrumento avaliativo.

Através da aplicagé@o do quiz, foi possivel reiterar alguns conceitos, fixar eventuais
conteudos ndo tao bem compreendidos pelos alunos, sanar duavidas e, principalmente,
mapear quais as principais dificuldades encontradas durante essa disciplina. A importancia
dessa contabilizacéo e classificagdo das principais duvidas foi importante por dois motivos
principais: primeiro pela andlise de como poderiam ser trabalhados de modo a clarear tais
dividas; em seguida, compartilhar esses dados com a professora, para posteriormente agir
em prol de facilitar a abordagem dos contetdos para turmas que posteriormente cheguem
a disciplina.

Ademais, foi possivel notar que adotar um jogo educacional como uma proposta de
metodologia ativa se mostrou como muito eficaz, onde os alunos, ao serem questionados
sobre as atividades, a avaliaram como agradavel e divertida, exigindo deles protagonismo
maior no processo de aprendizagem, rompendo com a passividade caracteristica do ensino.

No que tange aos pontos positivos e negativos, foi possivel analisar que, por mais
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positiva que tenha sido a experiéncia no aplicativo Kahoot, este se apresentou como
dificultoso em alguns momentos devido a sua especificidade de funcionamento e ao fato
de que o aplicativo esta disponivel apenas na lingua inglesa, sendo, assim, mais dificultoso
para aqueles alunos com a faixa etéaria mais avang¢ada, onde o uso dessas tecnologias,
as vezes, nao se faz tdo enraizado como nas geragdes mais jovens. Mesmo com essas
adversidades naturais de qualquer processo pedagogico, a pratica do quiz se mostrou
eficaz tanto para a solidificagéo dos conteldos, para a interagcdo e o bom relacionamento
entre os trés pilares aqui avaliados — alunos, monitores e professor — bem como para o
mapeamento das dificuldades, eficaz quando as diretrizes de ensino das proximas turmas
forem ser tracadas.
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