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Introdug&o - conerrec

Partimos do pressuposto que as transformacoes
causadas pelas Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TIC) impactaram profundamente a
sociedade atual, remodelando o contexto social
no qual estamos inseridos, exigindo um repensar,
nao apenas das nossas praticas, mas também
dos nossos saberes.
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Na educacao, notadamente no ensino superior,
0S jovens que pertencem a chamada “geracao
digital” compoem o perfil de discentes que hoje
estao nas universidades. Publico que nasceu em
meio as tecnologias, e mostra-se, cada vez mais,
desinteressado, desatento e desmotivado
(TARDIF, 2011), em relacéo aos métodos

tradicionals de ensino.



Introducao ) Srmaiaet |

Nesse sentido, o objetivo do Artigo foi descrever
a aplicacao de uma metodologia ativa, 0 método
Peer Instruction (Pl), com o uso de uma
plataforma digital (Kahoot), baseada na
gamificacido como estrategia didatica. A
experiéncia fol desenvolvida em uma turma de 1°
periodo do curso de Jornalismo da Universidade
Ceuma, formada por alunos na faixa-etaria de 17

a 20 anos.



Referencial tedrico Psuendic

« Sangiorgio et al. (2011), a ‘geracao digital’ &
formada por jovens que nascem e crescem
cercados de tecnologia, e aprendem a se
comunicar numa linguagem digital, devido as
muitas horas de navegacao na rede.

« (Geracao que nao responde significativamente as
metodologias educacionais tradicionais, cujo 0
modelo educativo é unidirecional, centrado no
professor.

« Praticas pedagogicas precisam ser reformuladas,
a fim de tornar o ensino mais atrativo.
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Referencial tedrico Psuendic

* O método Peer Instruction, ou “Instrucao pelos
Colegas”, em traducao livre, fol proposto para o
Ensino Superior na decada de 90, pelo professor
de Fisica Eric Mazur, da Universidade de Harvard
(EUA). O seu principal objetivo é tornar as aulas
mais interativas, envolvendo ativamente 0s
alunos no processo da sua propria
aprendizagem.
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« Aulas expositivas sao uma maneira de transferir
notas de aula dos professores diretamente para
0s notebooks dos alunos. Com o peer instruction
0s aprendizes sao constantemente convidados a
aplicar novas informacoes e novos
conhecimentos, em vez de simplesmente tomar
notas, se tornando gestores do seu proprio
processo de aprendizagem (MANZUR, 2015).
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« A ‘Gamificacao’ € a utilizacao de elementos dos
jogos, com a finalidade de motivar os individuos a
acao, ajudar na resolucao de problemas e
favorecer aprendizagens (Kapp, 2012). Elementos
COMo regras, objetivos, ranking, diversao,
competicao estao presentes na gamificacao.

« Kahoot é uma plataforma que possibilita a criacao
de quizzes. A proposta é envolver os alunos por
meio de estratégias semelhantes a jogos, com
pontuacao, interacao e ranqueamento (DELLOS,

2015).
‘
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* A experiéncia aconteceu durante o primeiro
semestre letivo de 2019, numa turma de ensino
superior, de um curso de Jornalismo. A
metodologia utilizada fol o estudo de caso.

* A pesquisa fol aplicada para 35 alunos da
disciplina de Processos e Técnicas de
Jornalismo. Todos os alunos possuiam
smartphones e utilizaram a internet da
Instituicao para a realizacao das atividades.
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Metodologia Peramdl.

« Para avaliacao da experiéncia fol aplicado
guestionario com sete (7) perguntas, sendo
cinco fechadas e duas abertas.

* O questionario foi elaborado no aplicativo
Forms e compartilhado no grupo de WhatsApp
da sala, para que os alunos pudessem ter mais
facilidade de responder utilizando seus

smartphones.
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Resumo dos resultados

asim Voceé gostou do metodo utilizado?

m Nao

N&o sei

_ Os quizzes ajudaram na compreensao
o dos contetidos?

m N3o sei




Apresentacao dos resultados
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A metodologia aplicada quando
comparada a metodologia tradicional é
mais interessante/motivadora?

\océ gostou de ter utilizado o
aplicativo Kahoot para responder aos
quizzes?




Conclusao il

1. Concluimos que o0 metodo, a estrategia
didatica e as ferramentas utilizadas ajudaram
a melhorar a compreenséao dos conteudos
trabalhados, quando comparado com aulas
tedricas tradicionais.

2. Em relacao ao uso do Kahoot, que gerou uma
atmosfera de competicao, os alunos
destacaram esse aspecto como ‘show"’.

3. Também fol relatado uma motivacao maior
para estudar os conteudos da disciplina e

animacao para frequentar as aulas. .
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