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RESUMO

Introducdo: Diante da pandemia do Covid-19, surgiram necessidades de mudancga, assim novas
formas de transmitir o conhecimento foram colocadas em pratica nas monitorias, como a
utiliza¢do de midias digitais. As plataformas utilizadas para as atividades remotas foram Google
Meet®, WhatsApp®, Instagram®, dando €nfase no aplicativo Kahoot®. Objetivo: Relatar a
experiencia sobre a utilizacdo de recursos digitais nas monitorias realizadas de forma remota,
destacando-se a utilizagdo do jogo educativo Kahoot® no processo ensino-aprendizagem.
Métodos: Esse relato foca na utilizagdo do jogo Kahoot®, o qual os alunos respondem um
questionario de forma interativa. Ademais, o jogo permite revisao do conteudo abordado nas
aulas. Além disso, estimula a competitividade. Resultados: Do ponto de vista dos monitores,
foi possivel observar uma participagao favoravel na utilizacao do jogo Kahoot®, tento em vista
que estimula a competividade e ¢ uma forma interativa de aprender, diferentemente da
utilizagdo tradicional do questiondrio onde disponibilizariamos somente as perguntas.
Conclusao/Consideragdes finais: Pode-se observar a importancia da utilizagdo do lidico como
forma de aprimorar a aprendizagem a medida que os alunos verbalmente expressavam que o
uso de jogos educativos se torna mais leve, além de ajudar na constru¢do do conhecimento
discutido nas aulas.

Palavras-chave: Kahoot; Monitoria; Ferramenta de aprendizagem; Relato de experiéncia,
Saude.
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INTRODUCAO

Os desafios foram postos na educacdo mediante o surgimento da pandemia do

Corona virus, e que frente as necessidades urgentes de mudanca, novas formas de transmitir o
conhecimento foram colocadas em pratica. Dessa forma, as instituicfes de ensino e seus
gestores tiveram que se (re)inventar e se adequar as tecnologias remotas diante das novas
portarias do Ministério da Educacgdo e Satde. (BEZERRA, 2020)

Nesse sentido, destaca-se o fechamento das atividades presenciais de instituicdes
de nivel superior, uma forma necessaria para reducéo do pico epidémico, essa medida promove
a reformulacéo das préaticas de ensino. Com isso, as monitorias passam por um processo de
adaptacdo também, onde os discentes responsaveis pelas atividades, as quais auxiliam no

aprendizado, terdo que realiza-las de forma remota. (BEZERRA,2020)

A monitoria é uma modalidade pedagégica oferecida aos académicos interessados
em docéncia, como aprofundamento nos conteudos, bem como solucionar dificuldades em
relacdo a matéria trabalhada em aulas tedricas e praticas (HAAG et al., 2008). Em uma
universidade sdo desenvolvidas diversas atividades académicas, e a monitoria destaca-se na
contribuicdo para o desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem, associado a
qualificacdo técnico-cientifica do discente monitor, em consonancia com 0 Processo

pedagogico do curso de graduacao ao qual se encontre vinculado (FERNANDES et al., 2015).

Ser monitor de forma remota exige a preparacdo do ambiente virtual de ensino e
preparacdo de material didatico, além de postagem de videos, resumos, questionérios e slides
relacionados ao conteddo da disciplina. Dessa forma, utilizam-se algumas plataformas que

auxiliam nessas atividades, como o Google Meet® , Instagram®, WhatsApp® e Kahoot®.

Como monitor saliento a importancia das disciplinas de fisiologia humana e
citohistologia na formacdo académica dos alunos da &rea da saude. A disciplina de fisiologia
humana € o estudo do funcionamento de todas as fun¢6es presentes no nosso organismo: fisicas,
bioquimicas e mecanicas, sendo indispensavel para o entendimento de disciplinas relacionadas.
Além disso, os contetidos abordados na cadeira de citohistologia e embriologia humana soma
de forma imensurével para construgdo do conhecimento durante a graduagdo, sempre estando
relacionado a diversas disciplinas no decorrer da formagéo, assim como o estudo da fisiologia

humana. Dessa forma, medidas sdo tomadas para 0 melhor aproveitamento dessas disciplinas

de forma remota.
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Destarte, esse este trabalho visa relatar a experiéncia do discente monitor sobre a
utilizacdo de recursos digitais nas atividades realizadas de forma remota, destacando-se a

utilizacdo do jogo educativo Kahoot® no processo de ensino-aprendizagem.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia, realizado a partir da
vivéncia de um discente na monitoria da disciplina de Citohistologia e Embriologia Humana;
Fisiologia Humana. As atividades ocorreram em um Centro Universitario no municipio de
Fortaleza-CE, no periodo de mar¢o a outubro de 2020, com a utilizagdo dos meios digitais,
como Google Meet®, Kahoot®, Instagram® e WhatsApp®.

Dessa forma, esse relato ira descrever a experiéncia na utilizacdo dos meios digitais
no processo de ensino-aprendizagem pelos monitores. Daltro et al, 2019 define o Relato de
Experiéncia como uma importante narrativa cientifica afinada a condicéo pds-moderna. Trata-
se de uma narrativa que, através da linguagem, performatiza a experiéncia de singularizagéo,

atestada em um dinamismo descentrado da razdo, e apta a suportar paradoxos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O programa de monitoria da universidade tem como objetivo iniciar e estimular a
participacdo de alunos da graduacdo nas diversas atividades docentes de nivel superior. Sendo
necessario a disponibilidade de 10 horas semanais dos monitores para o desenvolvimento das
atividades, as quais passaram a ser realizadas de forma remota. Atividades como producéo de
slides, resumos, questionarios, tira dividas e debates, sobre os contetidos das disciplinas de
fisiologia humana, citohistologia e embriologia.

A monitoria atua dando suporte as aulas tedricas remotas e nas atividades que sao
realizadas na plataforma educacional da faculdade, acompanhando todas as atividades
ministrada pelos professores; realizando reunides com o docente para melhor desenvolvimento
do papel de monitor; atividades realizadas com superviséao e aprovacdo do docente; participagdo
em foruns na plataforma da universidade; e se fazer presente com os alunos com o intuito de
sanar duvidas e orienta-los sobre os diversos contetidos tedricos oferecidos pela disciplina, de
modo a facilitar o processo ensino-aprendizagem.

Diante disso meios digitais no periodo de pandemia tornam-se um potencializador

da interagéo entre professores, alunos e monitores, assim a partir do uso dessas tecnologias o

contato com os alunos mesmo que de forma remota torna-se possivel, sendo de suma
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importancia para construcao individualmente e coletivamente de seus conhecimentos. Nesse
sentido, é possivel observar a colaboracdo dos alunos nas atividades em grupo e individuas,
como a participacdo nas monitorias feitas ao vivo pelo Google Meet®, nas davidas tiradas via
WhatsApp®, na realiza¢do dos questionarios disponibilizados no Kahoot®. e na interacdo no
perfil do Instagram® da monitoria.

Os foruns de discusséo disponibilizados na plataforma da faculdade e os grupos no
aplicativo do WhatsApp® tiveram o objetivo de enriquecer atraveés do compartilhamento de
opiniBes de determinados assuntos ou esclarecimento de duvidas, fortalecendo a interacéo entre
os discentes, monitores e professor. Dessa forma, do ponto de vista do monitor é possivel avaliar
0 conhecimento adquirido do aluno pelas davidas surgidas nos foéruns e grupos, e pela
participacdo nas monitorias ao vivo feitas pelo Google Meet®. A ligacdo entre 0s monitores e
0s académicos faz- se necessaria para que ocorra uma melhor comunicacéo na disciplina.

O jogo Kahoot®, o qual é um jogo onde os alunos respondem um guestionario de
forma interativa e no fim tera um podio com 1°, 2° e 3° lugar. Neste sentido, 0 jogo destaca-se,
por ser uma tecnologia e método instrucional efetivo para melhorar o funcionamento cognitivo
e as habilidades psicomotoras, influenciando o comportamento afetivo a partir do aumento da
interacdo social (Bastable SB, 2010). Além disso, como citou Gurgel et al, 2017, o jogo
proporciona a memorizagdo da informacéo pelo estimulo ao entusiasmo do aprendiz e por seu
maior envolvimento, podendo ser usado nos diversos momentos do processo de ensino e
aprendizagem pelo professor e pelo monitor.

Para criacdo do Kahoot® o monitor elabora um questiondrio com perguntas
relacionadas ao assunto abordado nas aulas ministradas pelo professor, depois inseri no
aplicativo utilizando algumas ferramentas, como temporizador. Além disso, o Kahoot® é
projetado via Google Meet® ao vivo durante a monitoria e cada aluno faz o download do
aplicativo ou abre pela Internet e insere um codigo que dard acesso direto ao questionario
elaborado pelo monitor. Apés todos entrarem, o0 jogo é iniciado e ao final existira trés
ganhadores, recebendo as medalhadas, respectivamente, de ouro, prata e bronze. Ademais, o
aluno também pode utilizar o aplicativo de forma individual e ndo somente em grupo, o que
possibilita ele a revisar novamente as questdes apds as monitorias ao vivo.

Desse modo, do ponto de vista dos monitores, foi possivel observar uma participagdo

mais intensa na utilizagdo do jogo Kahoot®, tento em vista que estimula a competividade e é

uma forma interativa de aprender, diferentemente da utilizac&o tradicional do questionario onde
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disponibilizariamos somente as perguntas. O fato de o aplicativo permitir o limite de tempo em
cada questdo, quanto mais rapido o aluno responder de forma correta maior sera sua pontuacéo,
tornando o processo de aprendizagem ludico, favorecendo a memorizacdo das informacGes
pelos entusiasmos e a maior participagao no jogo.

O jogo resulta em trés vencedores, 0 que estimula diretamente a competitividade.
Consequentemente, 0s alunos passam a revisar o0 contetdo antes das monitorias ao vivo para
cada vez mais se sairem melhor nos resultados do jogo, o que traz pontos positivos ao processo
de construcdo do conhecimento. Além disso, como é feita a utilizacdo do Kahoot® pela funcao
de transmissdo de tela do Google meet® e a monitoria ocorre ao vivo, ap6s cada questdo do
Jogo os monitores conseguem tirar ddvidas e revisar conceitos vistos nas aulas.

Com um aspecto limitador, foi possivel observar que a presenca dos alunos nas
monitorias ao vivo era inferior ao nimero total de alunos que estavam matriculados na
disciplina. Levando em consideracdo que nem todos possuem a facilidade na utilizacdo da
internet e suas ferramentas, logo, o publico-alvo se torna os jovens que ja nasceram inseridos
nesse mundo digital. Conclui-se também que nem todos tem acesso a uma internet de qualidade,
0 que dificulta a presenca nas monitorias ao vivo e no acesso aos questionarios do Kahoot®.

Assim, para Gurgel et al, 2017 os jogos educativos sdo instrumentos eficientes de
ensino e aprendizagem, de comunicacdo e expressdo, além de proporcionarem satisfacao
emocional imediata aos participantes. Portanto, o processo de construcdo do conhecimento
auxiliado pelas atividades de monitoria permitiu o aprofundamento teérico tanto do aluno
quanto do monitor. Nesse sentido, evidencia-se também a vivéncia da docéncia como aspecto

positivo, abrindo uma nova perspectiva a respeito do futuro profissional.

CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSAO

A experiéncia da monitoria contribuiu tanto para a formacgéo académica do monitor,
como para o andamento da disciplina, favorecendo a comunicagéo e o desenvolvimento das

atividades virtuais, assim melhorando a qualidade do ensino feito de forma remota.

A monitoria constitui-se em uma ferramenta, mas ndo se concretiza como
instrumento Unico e responsavel pela qualificagdo do ensino, sendo de suma importancia a

realizacdo de um conjunto de atividades para um melhor aproveitamento da disciplina.

Para os monitores foi uma experiéncia enriquecedora, pois permitiu a aproximacao

do monitor na docéncia, possibilitando observar de forma ampla o desenvolvimento das
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atividades docentes, suas dificuldades e facilidades enfrentadas diante das adaptacdes feitas

decorrentes da pandemia.

As limitagdes encontradas no estudo versam sobre a experiéncia de um grupo de
monitores em especifico e no ambiente de uma instituicdo de ensino superior particular.

Acredita-se que este estudo possa contribuir como base para futuros estudos sobre o tema.

Portanto, pode-se observar a importancia da utilizacdo do ludico como forma de
aprimorar a aprendizagem a medida que os alunos verbalmente expressavam que o uso de jogos
educativos se torna mais leve, além de ajudar na constru¢do do conhecimento discutido nas

aulas. Por fim, mostrou uma participacdo favoravel dos alunos.
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