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Resumo: O método de ensino no ambiente universitario tem sido tema de discussfes no meio
pedagdgico. Evolui-se de um estagio de reproducdo de técnicas de ensino utilizadas através
das geracOes de professores, a outro onde cada vez mais as metodologias ativas ganham
importancia. Essas metodologias sdo estratégias de ensino que colocam o estudante como o
centro do processo de aprendizagem, tendendo a aumentar a qualidade do tempo em sala de
aula e a participacdo dos alunos. Nesse artigo aborda-se a experiencia de aplicacdo de
metodologias ativas na disciplina de materiais de construcéo civil I, no curso de engenharia
civil da Universidade Federal do Ceara. Busca-se comparar duas ferramentas auxiliares da
aplicacdo de metodologias de aprendizagem por pares: Kahoot, e Peerwise. Na semana de
antecedéncia da 12 avaliacdo progressiva (AP1) da disciplina, um jogo competitivo com
formacéao de duplas entre os alunos foi realizado com auxilio da ferramenta Kahoot. Durante
a semana seguinte a prova, foi explorada a ferramenta Peerwise, que auxilia a troca de
informagdo de forma colaborativa entre alunos. Apoés isso, foi aplicado um questionario com
participacdo de 25 dos 45 alunos da turma, avaliando-se suas percepcdes acerca de cada
atividade. Concluiu-se que ambas trazem beneficios a conducdo da disciplina, mas com
especificidades. Os alunos, em sua maioria, afirmaram maior diversdo com o Kahoot, mas
também acreditam terem aprendido mais durante atividade com o Peerwise, a qual forneceu
ao professor informagdes mais profundas sobre o aprendizado dos alunos, enquanto o Kahoot
estimulou maior dinamicidade, raciocinio rapido, cooperacdo e espirito competitivo.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Aprendizagem por Pares. Kahoot. Peerwise.
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1 INTRODUCAO

A relagdo ensino-aprendizagem vem sofrendo diversas alteragbes nos ultimos anos,
principalmente devido a ascensdo de um mundo tecnoldgico que disponibiliza informages a
cada segundo, oferecendo uma gama de recursos com funcGes variadas e moldando a forma
como a sociedade se relaciona entre si e com o mundo. O ambiente universitario, igualmente,
vem apresentando a necessidade de inovacao e elaboracdo de metodologias pedagdgicas que se
adequem a sua realidade, levando ao enfraquecimento das técnicas tradicionais de ensino (onde
o0 professor é o protagonista do processo de ensino) e a abertura de espagos para aplicacao de
metodologias ativas, em que o aluno é o centro de seu aprendizado e o professor é o auxiliador.

Segundo Paiva, Parente, Brand&o e Queiroz (2016; 2):

“As metodologias ativas de ensino-aprendizagem compartilham uma
preocupagéo, porém, ndo se pode afirmar que sdo uniformes tanto do ponto de
vista dos pressupostos tedricos como metodoldgicos; assim, identificam-se
diferentes modelos e estratégias para sua operacionalizacdo, constituindo
alternativas para o processo de ensino-aprendizagem com diversos beneficios e
desafios nos diferentes niveis educacionais.”

Costuma-se repetir o contedo ano apo6s ano (melhorado apenas de maneira incremental),
turma apds turma, com a metodologia restrita a exposicdo do contetdo de forma palestrada,
muitas vezes com a utilizacdo de slides projetados, que resumem a matéria dada e a restringe
ao que se encaixe na carga horaria da disciplina. Além disso, as metodologias tradicionais ndo
exploram o potencial que os recursos digitais possuem de aumentar o volume e a gama de
informacdes disponiveis, acessadas ativamente pelos alunos (portanto com maior probabilidade
de que assimilem o contetdo). Finalmente, identifica-se nas metodologias ativas uma
possibilidade de ampliacdo dos horizontes da matéria ministrada e tornando a aula mais fluida
e menos sistematizada. J& os alunos se apresentam como agentes passivos, que recebem as
informacdes e vivem a rotina de uma espécie de hierarquia na sala de aula, onde o professor €
0 detentor do conhecimento.

Dentro desse contexto, este artigo expde o0 uso de duas ferramentas utilizadas na disciplina
de Materiais de Construcdo Civil I para a aplicacdo de uma metodologia de aprendizagem por
pares (também chamada de peer instruction, criado pelo Professor Eric Mazur da Univesidade
de Havard): Kahoot e Peerwise. Faz-se uma analise comparativa a partir da experiéncia da
equipe docente (monitores e professor) e também a partir da resposta dos alunos participantes
a um questionario formulado para se analisar o efeito da realizacéo das atividades na disciplina.

2 APLICACAO DAS METODOLOGIAS ATIVAS NA DISCIPLINA MINISTRADA

A disciplina de Materiais de Construcdo Civil I, de natureza tedrico-pratica, se dedica ao
estudo dos materiais utilizados na construcéo civil, desde materiais constituintes como cimento,
cal, gesso, agregados, até materiais cCompostos como argamassas e concretos.

Ambas as ferramentas utilizadas de metodologia por pares aplicadas na disciplina séo
baseadas em resolucdo de problemas e por isso, grande parte da eficiéncia desses métodos deve
estar ligados a adequabilidade da questdo ao contexto em que ela é aplicada. Dessa forma, sdo
consideradas perguntas mal formuladas aquelas que ndo permitem um desenvolvimento
sequencial de raciocinio pelo aluno, como quando o enunciado ndo esta compreensivel ou que
0 assunto tratado vai além do conjunto de conhecimentos em avalia¢do naquela disciplina. Sdo
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consideradas perguntas bem formuladas aquelas que, dentro do escopo proposto para a
disciplina, permitem que uma margem significativa dos alunos consiga acertar a questéo ou
pelo menos desenvolver uma linha de raciocinio que permita a defesa da sua resposta, ainda
que errada.

2.1 Kahoot

Kahoot é um software livre que apresenta as questdes propostas aos alunos em forma de
jogo e pode ser usado para aplicacdo da metodologia de aprendizagem por pares. Sua interface
é simples e interativa A atividade realizada na disciplina se iniciou com a divisao da turma em
duplas, onde cada dupla teve um smartphone conectado a internet com o aplicativo. Para
participar da atividade foi necessario que as duplas entrem com o codigo da turma, a qual foi
aberta no Kahoot pela equipe docente (monitores e professor. Ap6s a entrada de todas as duplas,
a atividade comeca. Na projecdo sdo exibidos o enunciado, as op¢des das questdes com cor e
simbolo correspondentes conforme Figura 1. O tempo permitido para que seja dada uma
resposta de maneira que ela possa ser pontuada tambem é exibido. Nas telas dos smartphones
dos alunos sdo exibidos apenas os simbolos e as cores, devendo selecionar a op¢do que
consideram correta para 0 que a questao exige.

Figura 1. Exemplo de questdo proposta na atividade sendo
exibida aos alunos em aparelho projetor.

O que é teor de argamassa?
A . 4

E uma relagao entre E uma relagio entre
areia e agua, dada por cimento e agua, dada
a/c por a/c

E Umarelacao entre E uma relacdo entre
areia e brita,dadapor a/fl areia e brita, dada por
P (1+a)/(1+a+p)

Fonte: Kahoot

Todas as perguntas foram adaptadas ao modelo do Kahoot, que possui certas limitagdes,
como numero de caracteres. Foram propostos 3 niveis de dificuldade: facil, médio e dificil.
Dependendo da dificuldade foi estabelecido um limite de tempo para respondé-las através de
um crondmetro presente no proprio Kahoot. Os alunos tiveram apenas o tempo estabelecido
para responder a questdo. O critério para divisdo dessas questdes ndo € rigido, mas é embasado,
basicamente, no nivel de desenvolvimento do raciocinio para cada questdo. O intuito era de
fornecer um gradual aumento do desafio perante a resolucéo dos exercicios.

Buscou-se exigir também competéncias argumentativas, comunicativas e cooperativas
entre os alunos, dentro de cada dupla e entre elas também. Foi disponibilizado um ranking ao
final do jogo com a colocacdo das melhores equipes e foram lancados prémios para 0s trés
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primeiros lugares, o que intensifica a necessidade de cooperagao e comunicacao entre os alunos
para atingir uma posi¢cdo melhor no ranking final.

2.2 Peerwise

O Peerwise é um site criado na Universidade de Auckland, sendo baseado na metodologia
de aprendizagem por pares. A plataforma atua com base em trés principios: pergunte,
compartilhe e aprenda. Os alunos trocam conhecimento entre si através do envio de perguntas
relacionadas ao conteddo ministrado em sala de aula e através das respostas propostas entre
eles. O espaco online da disciplina foi criado conforme pode-se observar na interface da
ferramenta apresentada na Figura 2.

Figura 2. Tela inicial do espago da disciplina criado no Peerwise.
PeerWise*

Materiais de Construcao Civil I

‘You are logged in as monitoria_materiais. Logout

‘ Home | Main menu

Reputation score

Q Congratulations! You have just eamed 7 new badges! A ) View my badges

es
Answering:
Rating: 0

Your questions
Answer score

You are currently contributing 9 questions 2
You have deleted 0 of your questions

Answered questions
You have answered 2 questions (of these, 0 have been deleted by the author)
e You have written 2 comments about these questions

Unanswered questions
There are currently 206 unanswered guestions you may answer
You are not following any question authors

X B & £ 4@

Start a new quiz View leaderboards View my badges Provide feedback Administration

Fonte: Peerwise

Os alunos obtiveram acesso ao espago a partir do nimero de matricula e do “ID”, o codigo
do espaco no site. Levando em conta o fato de o site ser integralmente apresentado em inglés,
além de tentar sanar qualquer dificuldade futura que os alunos tivessem no uso do sistema, foi
elaborado um tutorial em forma de slides com imagens e orientagcdes para os alunos, além de
instrugdes para realizacdo da atividade no prazo de uma semana, que consistia no envio de 5
questdes e resposta a outras 10 questdes, no minimo, com a bonificagdo de 1,0 ponto na nota
da avaliagdo progressiva que havia sido realizada na semana anterior, foram recebidas
perguntas como a exemplificada na Figura 3.

Outra caracteristica interessante da plataforma é a exigéncia de uma explicacdo da questao,
sendo, portanto, uma abordagem bastante plural do conteddo ministrado. Os monitores da
disciplina também colaboraram com questdes para estimular o inicio da atividade adequado,
dado que quando os primeiros alunos entrassem, eles necessitariam ter a disposicdo um nimero
de questdes suficiente para responder. Além disso, essas questdes foram baseadas naquelas da
prova aplicada na semana anterior a atividade. Dessa forma esperava-se que 0s alunos tivessem
uma nova oportunidade de assimilar o contetido abordado na avaliagéo.
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Figura 3. Exemplo de pergunta enviada por aluno.

Answer the following question

Considerando a nomenclatura dos aglomerantes indicados, marque a alternativa em que todes est&o nomeados corretamente.

Select your answer:

Select your answer

OPTION ALTERNATIVE

A + CH - lIl: Cal Hidratada Especial
+ CPV -ARI: Cimento Portland de Alta Resisténcia Inicial

B * CPII-E: Cimento Portland Composto com AdicSes de Escéria de Alte Forno
* CPI-S: Cimento Portland Composto com Adicées de Filler

fo] + CH - I: Cal Hidratada Especial
+ CPB: Cimento Portland Branco

D * CP lll: Cimento Portland Pozolanico
s CP IV: Cimento Portland de Alto-Forno

Fonte: Peerwise

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Primeiramente, analisam-se 0s resultados quantitativos das metodologias ativas Kahoot e
Peewise e em seguida, tratam-se os resultados qualitativos da avaliacdo por parte dos alunos
em relacdo as ferramentas feita através de questionario proposto pela equipe docente.

3.1 Resultados obtidos com o Kahoot

Os resultados no aplicativo Kahoot, apresentados na Figura 4 foram gerados a partir das
respostas das 30 questbes demonstradas em sala de aula. As questdes 2, 5, 7, 16, 20 e 21 ndo
tiveram resultados, pois problemas na rede de internet utilizada impossibilitaram a execucao
apropriada do exercicio no momento de apresentacdo das referidas questdes. Observa-se que 0s
alunos, em geral, ndo obtiveram um resultado positivo no exame. A média da turma foi de 4,0
pontos, em uma escala de 0 a 10, com um desvio padréo de 0,97 pontos, o que pode sugerir
uma ma distribuicdo do tempo disponivel para a solugdo de cada questéo.

Figura 4: percentual de acertos das questbes aplicadas com o Kahoot
100,00%

90,00%
80,00%

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
8 ) 1 1
0,00%

1 2 3 45 6 7 8 9 1011121314 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
N2 da questdo

Fonte: Kahoot, modificado pelo Autor.
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A Figura 5 mostra que foram mais comuns as questdes em que menos de 40% dos grupos
acertou ou que mais de 70% dos grupos acertou, expondo que houve poucas questdes na faixa
entre 40% e 70% sugerida como faixa eficiente regra pratica adotada neste trabalho.

Figura 5: Histograma de acerto por questdo
25,00%

20,00%

15,00%

10,00%
5,00% .
0,00% L L

de 0% até de 12,5% de 25% até de 37,5% de 50% até de 62,5% de 75% até de 87,5%
12,5% até 25% 37,5% até 50% 62,5% até 75% 87,5% até 100%

Percentual de acerto

Frequéncia relativa de
questdes na faixa de
acerto

Fonte: Kahoot, modificado pelo autor.

Apenas 4 questdes (13%) tiverem acerto entre 40% e 70%. Isso pode nos levar a crer que
existiram muitas questdes faceis e muitas questdes dificeis, mas poucas questdes de nivel médio
no questionario adotado. E possivel que as questdes ndo estejam avaliando o nivel de
proficiéncia da turma nessa matéria, dada a ma colocacédo do nivel de dificuldade (e do tempo
disponivel para que seja dada a resposta) de cada questdo. O ideal seria que as questdes médias
e dificeis ndo tivessem percentuais de acerto muito distantes da faixa de 40% a 70%, enquanto
as faceis possam atingir valores proximos a 100%, ja que essas Ultimas ndo possuem forte
carater avaliativo.

Pode-se, também, levantar a hipotese, devido ao carater surpresa da apresentacdo da
atividade com o aplicativo e a data antecipada de realizacéo da atividade em relagéo a primeira
prova da disciplina, que boa parte dos alunos ndo estava em dia com a matéria, os levando a
acertar as questOes faceis. Essa hipétese condiz com a elevada frequéncia de questdes com
percentual de acertos acima de 70% mas errar questdes médias e dificeis, levando frequéncias
ainda maiores para questdes de percentual de acerto menor que 40%. Caso os alunos tivessem
um perfil de estudo gradual ao longo do tempo, provavelmente o gréfico de barras apresentado
teria uma distribuicdo com alteracGes significativas de maiores frequéncias de percentual de
acerto médio entre 40% e 70%, e menores frequéncias de percentual de acerto baixo, abaixo de
40%.

3.2 Resultados obtidos com o Peerwise

A Figura 6 apresenta os resultados obtidos com aplicacdo da atividade com o Peerwise,
incluindo as quantidades de questdes criadas, de questbes respondidas por cada aluno, assim
como a quantidade de questbes respondidas corretamente, que sdo sempre contabilizadas
automaticamente pelo préprio Peerwise, no momento em que o aluno coloca a sua resposta.

O aplicativo Peerwise apresentou um percentual de acertos bem maior que o Kahoot. Em
uma escala de 0 a 10, a média dos alunos que participaram da atividade no site foi de 7,0 com
desvio padréo de 2,0. O percentual de alunos com nota entre 4,0 e 7,0 ficou em 37,5%, o que
nos da uma boa margem de alunos em um nivel médio de proficiéncia da matéria e que também
significa que provavelmente as perguntas se encontraram mais proximas da faixa de dificuldade
dos alunos. Observa-se ainda que, apesar de a atividade proposta pelo professor ter requerido
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apenas 5 perguntas e 10 respostas, foi comum que alunos apresentassem niveis de participacao
muito superiores na atividade.

Figura 6. Atividade dos alunos no Peerwise

120
100
80

B Questoes criadas

60
B Questdes respondidas

40

22 ]].|.|]J.I.IIJ.I.I.J..IJH.||h.|.|]J.ll.“.l.l“]:l.l“

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39

Questdes acertadas

Fonte: Peerwise, modificado pelo autor.

Acredita-se que esses resultados possam estar relacionados com o papel ativo dos alunos
na colocacdo de perguntas na ferramenta. Como eles mesmos propdem as perguntas e
posteriormente fornecem uma explanacdo da questdo, essas estdo mais proximas do nivel de
conhecimento do discente, possibilitando analises mais significativas na avaliacdo dos pontos
de dificuldade do aluno.

3.3 Resultados do questionario

Apos aplicacdo das duas atividades, formulou-se um questionario para avaliar a percep¢do
dos alunos acerca das metodologias abordadas. O questionario foi aplicado de forma online, na
plataforma Google Forms, e ficou em ativa por 3 dias, com respostas de 25 alunos de uma turma
de 45, o que representa 55,5% da turma. O questionario foi construido basicamente com a
premissa que os alunos expressassem opinides de forma nivelada, ou seja, atribuiriam notas de
1 a5, com 1 expressando o sentido de “péssimo” ou “baixissimo” e o nimero 5, por sua vez,
“excelente” ou “altissimo”. A ultima questdo, referente a diversdo do aluno nas atividades,
apenas permitia a escolha entre duas opgoes.

O questionario prop0s as seguintes perguntas:

1. Como vocé classifica sua aprendizagem no Kahoot?
Como vocé classifica sua aprendizagem no Peerwise?
Qual a chance de vocé utilizar o Kahoot novamente?
Qual a chance de vocé utilizar o Peerwise novamente?
Qual a chance de vocé recomendar o Kahoot para outros professores?
Qual a chance de vocé recomendar o Peerwise a outros professores?
7. Em qual atividade vocé se divertiu mais?

Conforme mostram as Figuras 7 e 8, observa-se que os alunos tiveram a percepg¢ao de maior
aprendizado com o Peerwise do que com o Kahoot, visto que 60% atribuiram nota 5 (excelente)
para a aprendizagem no Peerwise contra apenas 28% que deram a mesma nota para a
aprendizagem no Kahoot.

oMW
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Figura 7. Respostas dos alunos a 1° pergunta do questionario aplicado.
1. Como vocé classifica sua aprendizagem no Kahoot?

25 respostas

8 (32%) 8 (32%)
7 (28%)

0 ((l)%)

1 2 3 4 5
Fonte: Google Forms

Figura 8. Respostas dos alunos a 22 pergunta do questionario aplicado.
2. Como vocé classifica sua aprendizagem no Peerwise?

25 respostas

15
15 (60%)

10
9 (36%)

0 (0%) 0(0%)

1 2

Fonte: Google Forms

Para a chance de o aluno utilizar novamente as plataformas obtiveram-se 32% avaliando
como “altissima” a chance para o Kahoot com percentagem de 68% para notas variadas entre
2 e 4. Ja para 0 Peerwise, obteve-se 48% com nota 5 e percentual de 52% para notas entre 2 e
4. Nenhum aluno atribuiu nota 1, “baixissima” para os aplicativos. Tratando-se da chance de
recomendacéo das duas plataformas para outros professores a diferenca é expressiva, 72% dos
alunos afirmaram ser altissima a chance para o Peerwise enquanto 44% recomendariam
fortemente o Kahoot. No entanto, 0s alunos se divertiram mais com o Kahoot, o qual foi
escolhido 72% dos estudantes, enquanto o Peerwise apresentou 28% da preferéncia.

A secdo dedicada as criticas e sugestdes pode ajudar a entender os resultados obtidos no
guestionario. Apresentando as ideias principais de alguns dos comentarios, os alunos se
expressaram, de forma andnima, afirmando que o Kahoot foi mais divertido por ser aplicado
em sala, em uma interacdo com o0s colegas, o professor e 0s monitores, mas que a atividade
poderia ter sido comunicada de forma antecipada, para que os alunos pudessem se preparar
Além disso, um dos comentarios afirmava que a estrutura do site Peerwise é pouco atrativa
quanto ao design, mas seu aprendizado foi consideravel. Em suma, os alunos consideraram
atrativas as atividades e expressaram o desejo de serem repetidas durante a disciplina e adotadas
por outros professores.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma andlise comparativa entre duas ferramentas de apoio a
realizacéo de atividades de aprendizagem por pares. As atividades foram realizadas no ambito
da disciplina de Materiais de Construcéo Civil | do curso de Engenharia Civil, num espaco de
duas semanas em torno da aplicacdo da 1% avaliacdo progressiva.

Observa-se que as duas plataformas apresentam especificidades. A partir dos resultados
obtidos, conclui-se que o Peerwise atende de forma mais ampla as necessidades de professores
e alunos, agregando maior conhecimento, onde os alunos reveem toda a matéria ndo apenas
para responder a perguntas, mas também para serem capazes de formula-las e explica-las. O
Peerwise também permite uma andlise das dificuldades dos alunos, fornecendo base para
desenvolvimento de metodologias de ensino em sala de aula, nivelamento de questdes em
avaliacOes e testes, além de permitir uma experiéncia de formulacdo de questdes para 0s
monitores iniciantes na docéncia. Do ponto de vista de alguns alunos, a interface utilizada pelo
Peerwise poderia ser modificada para estimular mais a participagéo dos alunos.

Ja o Kahoot foi uma experiéncia com maior dinamicidade, proporcionando integracao entre
os alunos, desenvolvendo espirito de equipe (no interior de determinada dupla participante) e
de competicdo (entre as duplas), habilidade de argumentacéo e raciocinio rapido, visto que as
perguntas tinham tempo cronometrado. No entanto, devido a dependéncia da atividade com a
rede de internet e a limitacdo dos caracteres no enunciado e nas perguntas, as deficiéncias do
Kahoot foram percebidas por alunos e monitores, sendo um ponto fraco do aplicativo.

Tendo em vista essas conclusbes, observa-se que ambas as atividades apresentam
vantagens e desvantagens. A atividade com o Peerwise parece mais completa e parece prover
mais formacao ao aluno, porém sem tanta dinamicidade e estimulo de interacdo. Ademais, pelo
fato de te sido realizada depois da atividade com o Kahoot e depois da prova (com o estimulo
de nota), isso pode ter afetado positivamente a participacdo dos alunos. Talvez, resultados tdo
positivos ndo tivessem sido obtidos em outras condigdes, de maneira que as duas atividades
combinadas parecem ser uma estratégia adequada.
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COMPARATIVE ANALISYS OF TWO PEER TEACHING TOOLS IN
THE DISCIPLINE MATERIALS OF CIVIL CONSTRUCTION

Abstract: The method of teaching in the university environment has been the subject of
discussions in the pedagogical environment. It evolves from a stage of reproduction of teaching
techniques used through generations of teachers, to another where increasingly active
methodologies gain importance. These methodologies are teaching strategies that place
students at the center of the learning process, tending to increase the quality of classroom time
and student participation. In this article has presented the experience of applying active
methodologies in the discipline of materials of civil construction I, in the civil engineering
course of the Federal University of Ceara. We seek to compare two auxiliary tools to apply
active learning methodologies: Kahoot, and Peerwise. In the week in advance of the 1st
progressive assessment (PA1) of the discipline, a competitive game where the students joined
in pairs was carried out with the help of the Kahoot tool. During the week following the test,
the Peerwise tool was explored, which helps collaborative information exchange among
students. After that, a questionnaire was applied with the participation of 25 of the 45 students
in the class, evaluating their perceptions about each activity. It was concluded that both bring
benefits to the conduct of the discipline, but with specificity in each one. Most of the students
reported increased fun with Kahoot, but also believe they learned more during Peerwise
activity, which provided the teacher with deeper insights into student learning, while Kahoot
stimulated more dynamism, quicker reasoning, cooperation and competitive spirit.

Key-words: Active Methodologies. Peer Learning. Kahoot. Peerwise.
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