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RESUMO

Objetivo: Identificar a percep¢éo de estudantes de um curso de graduagdo em Ciéncias Contabeis
em relagdo ao uso de tecnologias, por meio do Sistema de Resposta do Estudante (SRE),
comparando-o a métodos ndo tecnoldgicos no processo de aprendizagem.

Método: Foram utilizados dois aplicativos no formato SRE: Socrative e Kahoot; e como método néo
tecnolégico, o Estudo Dirigido. Todas as atividades foram aplicadas a duas turmas de Ciéncias
Contabeis, que cursavam a disciplina de ‘Analise das Demonstragées Contabeis’. A percepgéo dos
discentes foi constatada com base em questionarios e grupo focal. Posteriormente foram aplicados os
testes de Friedman e o teste de Wilcoxon para tratamento dos dados.

Originalidade/Relevancia: O estudo avanca na pesquisa quanto a percepg¢éo dos estudantes sobre
0 uso do SRE comparado a recursos ndo tecnolégicos. Diferencia-se também por tratar a questéo
com dados quantitativos, por meio de questionarios, e qualitativos, com grupo focal, permitindo uma
andlise mais profunda ao abordar diferentes vieses e percep¢des dos estudantes.

Resultados: Os resultados indicam que os estudantes séo receptivos a utilizacdo da tecnologia em
sala de aula, ao indicarem que as atividades sdo dindmicas, competitivas e tornam as aulas mais
atrativas. De modo geral, os estudantes que participaram das atividades apontaram que Kahoot,
Socrative e Estudo Dirigido poderiam ser utilizados concomitantemente ao longo das aulas, pois sdo
atividades que possuem caracteristicas complementares e auxiliam no processo de aprendizagem.
Contribui¢cfes: Os resultados da pesquisa permitem compreender melhor as praticas de ensino
contabil por meio de recursos tecnolégicos, assim como possiveis melhorias no seu uso no processo
de ensino presencial.

Palavras-chave: Sistema de Resposta do Estudante; Ensino contabil; Celular; Tecnologia.

Student response system (Kahoot and Socrative) versus directed study

ABSTRACT

Purpose: To identify the perception of students of an undergraduate course in Accounting regarding
the use of technologies, through the Student Response System (SRE), comparing it to non-
technological methods in the learning process.

Method: Two applications in SRE format were used: Socrative and Kahoot; and as a non-
technological method, a Directed Study. All activities were applied to two classes of Accounting, who
were taking the discipline of ‘Analysis of Financial Statements'. The students' perception was verified
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based on questionnaires and a focus group, and later the Friedman tests and the Wilcoxon test were
applied to process the data.

Originality/Relevance: This study advances the research regarding students' perception of the use of
SRE compared to non-technological resources. It also differs in that it treats the issue with quantitative
data, through questionnaires, and qualitative data, with a focus group, allowing for a deeper analysis
by addressing different perceptions of students.

Results: The results indicate that students are receptive to the use of technology in the classroom,
indicating that the activities are dynamic, competitive and make classes more attractive. In general,
the students who participated in the activities pointed out that Kahoot, Socrative and Directed Study
could be used concomitantly throughout the classes, as they are activities that have complementary
characteristics and help in the learning process.

Contributions: The research results allow a better understanding of accounting teaching practices
through technological resources, as well as possible improvements in their use in the face-to-face
teaching process.

Keywords: Student Response System; Accounting teaching; Mobile phone; Technology.

1 INTRODUCAO

A tecnologia tem sido utilizada como uma ferramenta no processo de ensino e aprendizagem
com o intuito de facilitar avaliagBes, melhorar o envolvimento, a motivagdo e o aprendizado dos
estudantes em sala de aula (Licorish, George, Owen & Daniel, 2017; Blasco-Arcas, Buil, Hernandéz-
Ortega & Sese, 2013). Novos formatos sobre ‘como ensinar’ proporcionados por avangos das
infraestruturas tecnoldgicas (Wang, 2015) e a demanda por praticas de aprendizagens ativas (Nasu &
Afonso, 2018; Passos, 2018), explicam o aumento de estudos que abordam o uso da tecnologia em
sala (Tan, Ganapathy & Kaur, 2018; Awedh, Mueen, Zafar &Manzoor, 2014; Blasco-Arcas et al.
2013). Para além disso, a prépria mudanga comportamental dos estudantes devido ao maior acesso e
contato com tecnologias digitais também influenciam a demanda por novas tecnologias dentro da sala
de aula (Behn et al., 2012; Nasu & Nogueira, 2020).

Dentre as diversas possibilidades de tecnologias empregadas, destaca-se o aprendizado
movel, o qual recorre a notebooks, tablets e smartphones com sistemas via internet. A presente
pesquisa aborda o Sistema de Resposta do Estudante (SRE), que consiste hum mecanismo de
respostas a uma pergunta feita pelo professor e que os estudantes respondem por meio de
dispositivos portateis, geralmente smartphones (Wang, 2015). Os dispositivos coletam as respostas
das questdes e o0 sistema as processa e agrega os resultados para o monitoramento do docente, que
tem a opg¢do de divulga-los para a turma, ou ndo (Chien, Chang & Chang, 2016). Esse estudo
abordara especificamente o uso de SRE por meio de celulares. Nesse aspecto, o uso de dispositivos
moéveis em sala de aula pode beneficiar e motivar a participagédo ativa do discente nas atividades
propostas e conduzidas pelo(a) professor(a).

Estudos anteriores apontam beneficios do uso do SRE em sala de aula, como melhora
da interatividade (Wang, 2015), da motivacdo (Licorish et al., 2017), do aprendizado (Blasco-
Arcas et al. 2013) e do fornecimento do retorno aos estudantes sobre o desempenho da turma
(Kay & Lesage, 2009). Carnaghan et al. (2011), a partir de uma revisdo da literatura, observaram
beneficios que justificariam o uso de SER tais como: preparacao do aluno para a aula, melhora
da assiduidade, aumento da participacdo e do envolvimento do aluno, aumento da satisfacdo do
aluno; melhora da aprendizagem e aumento da frequéncia e tempo oportuno do feedback do
professor para os alunos.

Na area da educacéo contabil ha estudos que procuram verificar a percepgao dos discentes
a partir do uso de sistemas de respostas em salas de aula, tais como Beekes (2006), Cummings e
Hsu (2007), Edmonds e Edmonds (2008); Carnaghan e Webb (2007), Carnaghan et al. (2011) e Chui,
Martin e Pike (2013). No Brasil, ainda ha poucos estudos sobre essa tematica no ambito da
graduacgdo em Ciéncias Contabeis. Destaca-se, nesse caso, 0s estudos de Nasu (2017), Nogueira,
Bornal, Barbante Junior e Matsuoka (2017), Nasu e Afonso (2018), Nasu e Nogueira (2020) e Nasu,
Afonso & Nogueira (2021).
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Embora os estudos sobre o efeito dos SRE no desempenho e aprendizagem na area
contabil ndo sejam conclusivos, alguns resultados indicaram uma melhora no desempenho como
Cummings e Hsu (2007), Edmonds e Edmonds (2008); enquanto outros nao apontaram tais impactos,
como Carnaghan e Webb (2007), Carnaghan et al. (2011) e Chui, Martin e Pike (2013). Contudo,
guanto a satisfagdo pelo uso da tecnologia, os estudos apontam fortemente a satisfagdo por parte
dos alunos (Berk, 2009; Ceretta & Foremming, 2011; Worley, 2011).

Papastergiou (2009) e Chien, Chang e Chang (2016) asseveram que ainda ha a
necessidade de estudos que apontem a influéncia do SRE, ndo apenas na motivagédo, como também
na aprendizagem. Licorish et al. (2017), da mesma forma, apontam que ndo esta claro como o SRE
pode melhorar a aprendizagem se comparado ao esperado dos métodos tradicionais de ensino, em
que o professor é a figura central no processo de ensino aprendizagem e o aluno o agente passivo
nesse modelo e sem o0 uso de recursos tecnolégicos. Além disso, Nasu (2017) indica que séo
necessarios mais estudos que realizem comparag@es entre diferentes modelos disponiveis de SRE,
tanto para observar a preferéncia dos estudantes quanto para verificar a efetividade desses recursos
tecnolégicos.

Ao considerar essas lacunas, o objetivo dessa pesquisa é identificar a percepcao de
estudantes de Ciéncias Contabeis em relagdo ao uso de tecnologias, por meio do SRE, comparado a
métodos nado tecnoldgicos no processo de aprendizagem. Para tanto, foram utilizados dois aplicativos
no formato SRE: Socrative e Kahoot; e como método ndo tecnoldgico, utilizou-se o Estudo Dirigido. O
presente estudo avanca na pesquisa quanto a percep¢do dos estudantes sobre o uso do SRE
comparado a recursos ndo tecnoldgicos, além de trazer a comparacao da percepcao dos discentes
entre dois modelos de SRE. Diferencia-se também por tratar a questdo com dados quantitativos, por
meio de questionarios, e qualitativos, com grupo focal, permitindo uma andalise mais profunda ao
abordar diferentes vieses e percep¢fes dos estudantes.

Ademais, investigar a percepcdo discente quanto ao uso de SRE em sala de aula pode
colaborar com a verificagdo da utilidade desse recurso no ensino contébil, apontar melhorias em seu
uso e indicar formas adequadas de utiliza-lo, principalmente, para os professores que ndo conhecem
tal ferramenta.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Propdsito do Processo de Ensino-Aprendizagem

O objetivo central do processo de formagéo discente passa, necessariamente, pelo alcance
dos objetivos educacionais, ou seja, o desenvolvimento de competéncias (Nogueira, Leal, Miranda &
Casa Nova, 2020). Os pressupostos tedricos relativos a Pedagogia por Competéncias, especialmente
os estudos de Perrenoud (2013), estabelecem que o conceito de Competéncias se subdivide em:
conhecimentos, habilidades e atitudes. Na &rea contabil, em sintonia com esta abordagem, a divisao
estabelecia pelo International Federation of Accountants (IFAC), por meio dos Padrdes Internacionais
de Educacgao Contabil (International Education Standards - IES n. 2, 3 e 4), tratam, respectivamente,
das Competéncias Técnicas, das Habilidades Profissionais e dos Valores Profissionais, Etica e
Atitudes.

Para Nogueira et al (2020), a formagéo docente deve ser capaz de habilitar o docente com
saberes praticos, humanos, técnico-cientificos e didatico-pedagégicos para serem mobilizados em
sala de aula para o desenvolvimento das competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes)
necessarias a formacgéo dos futuros profissionais.

Os conhecimentos didatico-pedagdgicos compreendem, entre outros aspectos, o dominio de
diferentes estratégias de ensino e o uso das tecnologias educacionais, que sao o foco deste estudo.
E consenso na literatura (Nogueira, 2020) que, quanto mais diversificadas as estratégias de ensino,
mais eficaz o processo de ensino ensino-aprendizagem, uma vez que, com diferentes técnicas e
abordagens, aumentam as chances de contemplar a diversidade discente em sala de aula (género,
idade, raca, estilos de aprendizagem, etc.). Ja as tecnologias sdo mediadoras no processo de ensino-
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aprendizagem, que dinamizam e facilitam a construcdo do conhecimento, se adequadamente
mobilizadas.

Para Kay e Lesage (2009) o sucesso do aluno é influenciado pela implementacdo de
diferentes estratégias pedagoégicas combinadas a tecnologia. Assim, avaliar o potencial de
determinadas tecnologias e estratégias de ensino é fundamental para que se possa ampliar o leque
de possibilidades para os docentes em areas especificas como a Contabilidade. Nesse sentido, os
sistemas de respostas aos estudantes estdo cada vez mais acessiveis devido aos avancos
tecnoldgicos alcancados, podendo se tornar importantes aliados na formacéo dos profissionais da
Contabilidade.

2.2 Sistema de Respostas de Estudantes (SRE)

O SRE propicia a realizac@o de perguntas e respostas por meio de softwares ou aplicativos
com o uso da internet e dispositivos moveis, usualmente smartphones. Nasu e Afonso (2018)
esclarecem que o SRE funciona no formato de jogo e pode ser dividido em trés etapas: apresentagao
da questdo pelo docente; respostas dos estudantes com o uso de dispositivos moveis; e retorno do
aplicativo sobre a performance dos participantes, que apds processar as respostas fornece os
resultados finais individuais ou de toda a turma. Ressalta-se que o feedback é imediato e interativo
com graficos e tabelas.

Kay e Lesage (2009) realizaram uma revisao de 67 pesquisas publicadas entre 2000 a 2007
sobre sistemas de respostas utilizados no ensino. Tais estudos foram realizados predominantemente
com estudantes de cursos de graduacgéo (49 estudos do 67, os demais investigaram professores ou
estudantes de ensino médio). Dos cursos de graduacgdo, as pesquisas eram oriundas de diferentes
areas, tais como medicina, matematica, engenharia, computacgdo, filosofia entre outros. Apenas
guatro eram da area de negocios.

Os autores verificaram que ha 26 diferentes nomenclaturas para sistemas de respostas: como
Sistema de Resposta do Publico, Sistema de Resposta Pessoal, Sistema de Votacéo Eletronica, Clicker e
Sistema de Resposta do Estudante (adotado para a presente pesquisa). Kay e Lesage (2009) também
identificaram beneficios oriundos do uso de SRE e os separaram em trés grandes areas: ambiente em
sala de aula, aprendizado e avaliagdo. Essas trés areas séo detalhadas na Tabela 1.

Tabela 1l
Areas e beneficios do uso do SER.
Areas Beneficios do uso de SRE
Ambiente em sala de Aumento de frequéncia, concentragdo dos estudantes, participagdo de todos os
aula estudantes na atividade, maior envolvimento com os colegas e disciplina.
Aumento de interagdo entre estudantes, discussdo ativa sobre conceitos,
Aprendizagem alteragdo das instru¢cdes dos jogos conforme feedback, melhoria na qualidade

do aprendizado focado nos conceitos e erros da turma.

Receber feedback regular sobre a compreensdo do conteldo; avaliagdo
Avaliacao recorrente pode melhorar a compreensdo do aluno e a qualidade do ensino;

efeito comparativo entre resposta do aluno com o restante da sala.

Fonte: Adaptado de Kay e Lesage (2009) e de Wang (2015).

Chien, Chang e Chang (2016) também realizaram uma revisdo da literatura e uma meta-
andlise, sobre o uso de SRE, com base em 28 artigos proveniente de diferentes areas da gradagao.
Os resultados apontaram que o SRE possui valor pedagdgico, além do efeito novidade e simples
memorizacao, e que o feedback originado desses recursos é o que justifica a superioridade do uso do
SRE. Os beneficios do SRE também foram observados por Lin e Kaur (2018), que realizaram um
estudo com estudantes de graduacdo da Malasia. Os pesquisadores expuseram 51 estudantes a
atividades realizadas com o Kahoot, por um semestre. Os dados indicaram que a aplicacdo do
Kahoot é benéfica ao motivar, engajar e promover o aprendizado. De forma similar, Blasco-Arcas et
al. (2013) investigaram o efeito do SRE no desempenho do aprendizado de universitarios e
identificaram que a interatividade entre estudantes e professor, estimulado pelos sistemas de
respostas, influencia de forma positiva o aprendizado e a participacao dos estudantes.
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Wang (2015) resgata na Teoria das Instru¢cdes Intrinsecamente Motivadoras, de Tom
Malone, os pressupostos para compreender o SRE e seu potencial no ensino. O autor explica
gue trés requisitos sdo necessarios para tornar o aprendizado divertido: o desafio, a fantasia e a
curiosidade. Os sistemas de respostas, principalmente os gamificados, como o Kahoot,
contemplam esses trés requisitos da seguinte forma: responder perguntas desconhecidas e
superar os demais jogadores no numero de acertos estimula o desafio; fazer parte de um jogo
em sala de aula, com regras, cronémetro e as vezes trilha sonora, estimula a fantasia; ja o
retorno da resposta, o qual necessita um tempo para verificar se esta correta ou ndo, estimula a
curiosidade (Wang, 2015).

Chien, Chang e Chang (2016) procuram compreender as possiveis explicacdes da
eficacia do uso dos SRE na aprendizagem de estudantes. Mediante fundamentos oriundos de
pesquisas de tecnologia educacional e da psicologia cognitiva, os autores identificaram efeitos
que sdao influenciados pelos sistemas de respostas, destacando: a novidade, o teste e a
intervencéo/feedback. A novidade impacta no aumento da atencdo dos estudantes, que
apresentam mais esfor¢co ou persisténcia na aprendizagem (Chien, Chang & Chang, 2016). O
teste refere-se a avaliacdo e exercicio proposto. Para os autores, o ato de responder uma
guestdo com o SRE induz os discentes a recuperarem as informag¢des e conceitos relevantes
aprendidos anteriormente, o que pode beneficiar a memdria e a probabilidade de recuperagédo de
informacdes no futuro, além de aumentar a associagdo de conceitos relacionados. Por fim, o
feedback, que pode ser tanto dos resultados imediatos dos sistemas, quanto a explicacdo para
as respostas das questdes apresentadas.

Nem todas as pesquisas destacam os pontos positivos do SRE. Nasu (2017), em um estudo
com estudantes do curso de Ciéncias Contabeis, identificou que estatisticamente o SRE ndo tem
efeito significativo no desempenho dos estudantes da amostra. Contudo, quanto a satisfacéo,
observou que os estudantes gostaram de usar a tecnologia, consideraram que o SRE contribuiu para
gque a aula se tornasse mais divertida, comparado ao ensino tradicional, e ficaram satisfeitos com a
ferramenta utilizada. O autor conclui que, embora o SRE ndo aumente o desempenho académico, ele
contribui para a satisfagdo discente de modo geral.

Diante do exposto, torna-se importante apresentar, de forma mais detalhada, os dois SRE
investigados neste estudo, quais sejam, Socrative e Kahoot.

O Socrative € um aplicativo mével que oferece diversas possibilidades para elaboragdo de
atividades, ndo requer equipamento especial, fornece avaliagdo em tempo real e sua principal
caracteristica é a possibilidade de receber a resposta dos estudantes de diferentes formas: aberta,
fechada e multipla escolha (Wang, 2015). Para que os estudantes possam participar das atividades, o
professor e os estudantes precisam se cadastrar no sistema disponibilizado pelo Socrative.
Posteriormente, o professor apresenta as perguntas no projetor de modo que todos os estudantes
possam ver a questdo (Cerqueiro & Harrison, 2019). Os estudantes, por sua vez, respondem a
questdo pelo proprio celular. O desempenho da turma é visto rapidamente pelo professor, que pode
compartilhar com a sala, expondo as percentagens de respostas corretas e incorretas. Com isso, €
possivel identificar imediatamente as dificuldades dos estudantes e reforcar conteldos que
considerarem mais necessarios.

O Kahoot é um SRE com caracteristica de jogo e que transforma a sala de aula em um
“game show” (Wang, 2015). O professor também mostra as perguntas e as possiveis respostas em
uma tela maior para que todos da turma possam visualizar. Os estudantes respondem a questdo o
mais rapido e correto possivel em seus proprios dispositivos méveis digitais. O diferencial é que as
respostas disponibilizadas nos dispositivos dos estudantes aparecem em formatos geométricos e
coloridos, seguindo as respostas apresentadas na tela pelo professor. Outra diferenca consiste na
agilidade da resposta correta, 0 que computa maior pontuacdo para o aluno. Ao final de cada
questdo, um grafico com o desempenho dos estudantes é apresentado na tela do professor, com os
erros e acertos da turma, e os estudantes que se destacaram, criando rankings com os cinco
melhores colocados. Para a criagdo do jogo, o professor pode elaborar as préprias perguntas ou
utilizar perguntas disponibilizadas em um banco de questdes. Assim como o Socrative, € necessario
gue tanto o professor como os estudantes tenham cadastro no sistema do Kahoot para acessarem as
atividades.
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Como se percebe os SREs trazem muitos aspectos positivos ao processo de ensino-
aprendizagem, mas eles também tém desvantagens. Assim, investigacdes sobre estes sistemas em
comparacdo com métodos tradicionais como é o caso do Estudo Dirigido sdo fundamentais para que
se possa estabelecer combinag¢des que promovam eficazmente o ensino-aprendizagem.

3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa se caracteriza como uma survey research, pois recorreu a questionarios e
entrevistas. O questionario utilizado foi desenvolvido e validado por Nasu (2017), e as entrevistas
foram realizadas por meio de grupos focais com as turmas que participaram da pesquisa. Ambos
recursos metodoldgicos sdo detalhados ao longo desta se¢éo.

3.1 Caracterizacdo da amostra

O estudo foi aplicado em duas turmas da disciplina “Analise das Demonstra¢des Contabeis”,
em uma instituicdo publica brasileira. A disciplina refere-se a um componente curricular obrigatério do
curso de Ciéncias Contabeis, com carga horaria de 60 horas, pertencente ao curriculo do sétimo
periodo do curso (o qual contém dez periodos, ao todo). A escolha da disciplina é justificada por
apresentar possibilidades de trabalhar a relagdo teoria x pratica além de ja haver um estudo dirigido
disponivel e ja testado em turmas anteriores.

O estudo foi aplicado para 75 estudantes, sendo 39 matriculados na 12 turma e 36 na
segunda. Dentre eles, 39 sdo mulheres e 36 homens. Em relagdo as respostas dos questionarios
validados: 58 estudantes responderam ao questionario sobre o Kahoot, 49 sobre o Socrative e 41
sobre o Estudo Dirigido. Onze questionarios foram excluidos da amostra devido a preenchimento
equivocado, sendo um sobre o Kahoot, seis sobre Socrative e quatro sobre o Estudo Dirigido.

3.2 Aplicacéo das ferramentas

Foram aplicadas trés ferramentas metodolégicas ao longo do semestre. Duas ferramentas se
caracterizam como SRE (Kahoot e Socrative) e uma ndo contempla o uso de recursos tecnoldgicos
(Estudo Dirigido).

Quanto a escolha dos SRE, foram analisados previamente oito aplicativos: Kahoot;
Socrative; Plickers; ProProfs; Type Form; Play Buzz; Testmoz; e Pollmaker. Para a escolha final,
levaram-se em consideragéo o custo do recurso, a facilidade para aplicagdo, tanto para aluno quanto
para professores, a possibilidade de acompanhar o desempenho do aluno, a possibilidade de um
sistema de corre¢do automatizado, e o feedback rapido para o aluno sobre suas respostas. Foram
definidos dois aplicativos para a pesquisa: Kahoot e Socrative. Ressalta-se que foi verificado,
antecipadamente, que a instituicdo possuia infraestrutura suficiente para a implementacdo do SRE,
ou seja, todos os estudantes possuiam smartphones e acesso a internet wi-fi com sinal estavel para a
aplicacao dos exercicios.

Os aplicativos foram utilizados ao término de cada conteddo ministrado pelo professor como
forma de exercitar o contetdo trabalhado. Haviam questdes tedricas, com revisdo de conceitos, e
algumas praticas, com a aplicacdo de exemplos numéricos. Em relacao a aplicacdo de metodologia
sem recurso tecnolégico, recorreu-se a um Estudo Dirigido, o qual foi utilizado ao longo de todo o
semestre. O Estudo Dirigido é, conforme Nganga et al. (2013, p. 5), uma estratégia de ensino em que
o professor formula um material com roteiro previamente estruturado em que os estudantes executam
a atividade apenas com o acompanhamento e orientagao do professor, de tal forma que seja possivel
“explorar profundamente o material, por parte do aluno”.

Para o emprego do Estudo Dirigido, foi preparado um material denominado “Estudo da Cia
Medusa”, com base nos exercicios praticos, de mesmo nome, publicados no livro de Martins, Miranda
e Diniz (2021). Além disso, o material continha informa¢des da empresa a ser estudada, tabela para
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preenchimento dos resultados de indices calculados, espago para célculos e relatérios parciais e
espaco para relatorio final de andlise das demonstra¢des da Cia Medusa, ou seja, uma consolidagdo
do exercicio. Os estudantes foram orientados, ainda, que o material deveria ser preenchido a méo e
entregue ao final do semestre e os exercicios deveriam ser executados em etapas, conforme o término de
cada conteido ministrado e sob orienta¢do do professor. Ademais, o estudo da Cia Medusa foi realizado
em sala de aula, sendo possivel consulta ao material, internet, colegas e professor.

3.3 Coleta de dados

Para a coleta de dados, recorreu-se a aplicagdo de questionario e a realizagéo de entrevistas
com as turmas da amostra. Foram aplicados trés questionarios, um para cada ferramenta, apds a
finalizagdo das respectivas atividades. O mesmo questionario foi aplicado para cada ferramenta com
a alteragdo apenas dos nomes dos instrumentos, quais sejam: “Socrative”, “Kahoot” e “Estudo
Dirigido”. A estrutura do questionario foi composta de 4 partes: a primeira parte comtempla 14
questdes elaboradas no formato de afirmativas sobre o uso da ferramenta analisada (Nasu, 2017); a
segunda parte contempla 10 questfes, também no formato de afirmativas sobre a satisfagdo do uso
da metodologia analisada; na terceira etapa os estudantes foram convidados a apontar, de forma
descritiva, as vantagens percebidas com o uso da metodologia analisada; ja& na quarta parte os
estudantes poderiam descrever as desvantagens percebidas. Para a primeira e segunda partes dos
questionarios, empregou-se a escala continua de onze pontos, na qual varia de zero (discordo
totalmente) a dez (concordo totalmente) em relacao as assertivas apresentadas.

Quanto ao grupo focal, esse método foi adotado com o objetivo de observar a visdo das
turmas sobre a utilizacao dos recursos tecnoldgicos em sala de aula, comparado com métodos sem
recursos tecnoldgicos, no caso o Estudo Dirigido. Esse método permite ainda considerar a interagao
social dos participantes, e abordar assuntos sobre o tema central (Munaretto, Correa & Cunha, 2013)
gue ndo tenham sido contemplados no questionario.

O grupo focal foi orientado por um roteiro de questdes previamente elaboradas sobre a
utilizacdo, viabilidade, conforto e preferéncia sobre os trés instrumentos utilizados ao longo do
semestre. Foram realizados dois grupos focais, um com cada turma. Nos dois casos, o0 método foi
realizado apés a aplicacdo dos questionarios e apés a realizacao dos exames finais da disciplina, de
tal forma que os estudantes pudessem se sentir mais confortaveis para participar da pesquisa. O
grupo foi conduzido pelos pesquisadores com a presencga do professor da disciplina em sala de aula.
Participaram da técnica todos os estudantes que compareceram no dia da aplicacdo do método, que
foi no horario normal da disciplina. O primeiro grupo focal teve duragdo de 22 minutos, e o segundo,
20. Com autorizacdo prévia dos participantes, as entrevistas foram gravadas em audio e transcritas
para andlise.

3.4 Tratamento dos dados

Realizou-se uma analise descritiva, na qual foram explorados individualmente os resultados
de cada instrumento utilizado, observando a nota atribuida pelos estudantes em relagéo a percepcao
e satisfacdo de uso do Kahoot, Socrative e Estudo Dirigido para realizacdo de atividades.
Posteriormente, foi realizado o teste de Friedman para comparar as trés amostras obtidas de
resultados, e verificar se as respostas apresentavam diferengas significativas entre ferramentas
utilizadas. Favero e Belfiore (2017) apontam que o teste de Friedman é adequado para amostras que
sejam maiores ou iguais a 3, emparelhadas e com variaveis ordinais, tais caracteristicas estao
presentes neste estudo. Para aplicacdo do teste de Friedman, foi utilizada uma amostra de 28
respondentes, na qual foram considerados somente aqueles participantes que haviam respondido os
trés questionarios, para efeito de comparagao.

Como o teste de Friedman apresenta apenas se uma amostra é significativamente diferente
das demais, sem apontar qual € a amostra (Favero & Belfiore, 2017), recorreu-se ao teste de
Wilcoxon para avaliar qual dos formatos utilizados para aplicacdo das atividades havia sido mais
expressivo na percepgdo dos estudantes. Por meio do teste de Wilcoxon foi possivel realizar a
comparagdo aos pares, pois o teste ndo faz a avaliagdo acima de duas amostras. Foram feitas as
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seguintes confrontagdes Socrative versus Estudo Dirigido; Socrative versus Kahoot; Kahoot versus
Estudo Dirigido.

4 RESULTADOS

Nesta secdo sdo apresentados os resultados dos questionarios para cada um dos trés
instrumentos utilizados ao longo dos dois semestres avaliados, bem como o0s principais
argumentos observados na realizacdo dos grupos focais. Na Tabela 2, é apresentada a
estatistica descritiva das respostas dos participantes sobre o uso das trés ferramentas e o

resultado do Teste de Friedman.

Tabela 2
Percepcédo de uso dos respondentes em relacéo a ferramenta e resultado do Teste de Friedman.
ESTUDO
Q Questdes SOCRATIVE ~ KAHOOT DIRIGIDO Sig*
Ma M Ma M Ma M
1 A FERRAMENTA é de uso fécil. 10 9,80 10 9,74 9 8,56 0,001*

A FERRAMENTA me ajudou como

2 S 9 8,92 9 8,31 10 9,22 0,733
recurso didatico.
A FERRAMENTA tornou a aula mais
3 interativa em relagdo as aulas 10 8,98 10 9,45 9 8,17 0,004*
tradicionais.
A FERRAMENTA foi benéfico a minha
4 aprendizagem. 9 8,57 8 8,05 10 8,98 0,941
5 A FERRAMENTA deveria ser utilizado em 9 8.86 10 8.60 9 876 0,766

outras disciplinas.

A FERRAMENTA aumentou a minha
6 facilidade de aprendizagem em relagcéo as 8 7,22 7,5 7,17 9 7,71 0,941
disciplinas que né&o o utilizam.
O uso da FERRAMENTA me ajudou a

7 8 7,71 9 8,72 8 7,76 0,003*
permanecer concentrado(a) nas aulas.
Permaneci mais ativamente envolvido nas .

8 aulas devido ao uso da FERRAMENTA. 8 7,90 ° 881 8 7,54 0,049
Nao tive dificuldades de entender as

9 questbes aplicadas com o auxilio da 9 8,37 7 7,33 8 7,51 0,384
FERRAMENTA.

10 A utizagdo da FERRAMENTA me ;557 g5 34 o 856 0715
encorajou a comparecer mais as aulas.

11 A FERRAMENTA aumentou a minha 7 6,92 8 734 10 922 0335

motivacéo nas aulas.
12 A quantidade de questdes aplicadas com
o auxilio da FERRAMENTA foi adequada.
13 O tempo para responder as questbes foi

9 8,92 9 8,50 9 8,17 0,343

9 8,78 8 7,03 10 8,98 0,057

satisfatorio.
As instrucbes fornecidas foram

14 adequadas para o0 manuseio da 10 9,57 10 9,52 9 8,76 0,335
FERRAMENTA.

Legenda: Ma = Mediana; M = Média; n = quantidade. *Nivel de significancia de 5%.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Destaca-se que o0s participantes da pesquisa consideraram que o Socrative € de uso
facil (Q1) e fez com que a aula se tornasse mais atrativa em relagdo as aulas com metodologia
tradicional (Q3). Observa-se, também, que a forma de conduzir as atividades e o entendimento
dos estudantes a respeito do funcionamento desse SRE foi favoravel a uma percepcao positiva
de sua utilizagdo, como identificado pela mediana da questdo Q14. Kay e Lesage (2009)
apontam para a relevancia da instrucdo adequada, especialmente sobre o porqué de a
tecnologia estar sendo aplicada, evitando, com isso, a resisténcia dos discentes quanto ao uso
de novas ferramentas.

A implementacao do Socrative foi percebida como positiva pelos respondentes, uma vez que
a menor mediana identificada foi 7 (nivel satisfatério de concordancia). Destacam-se as questdes Q4
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e Q5, em que ambas assertivas apresentam medianas equivalentes a 9, portanto ndo houve
respostas que discordavam do fato de que o Socrative é benéfico para a aprendizagem (Q4) e que
deveria ser utilizado em outras disciplinas (Q5). O uso do Socrative também proporcionou ajuda como
recurso didatico (Q2), provavelmente pelo fato de que as questBes aplicadas, por meio desse
instrumento, ndo apresentaram elementos que dificultem o entendimento (Q9).

Foi identificado como uma desvantagem o fato de os estudantes ndo terem acesso
posterior as questdes para rever os resultados, como identificado pelo respondente 19: “Nés,
alunos, ndo temos acesso aos resultados, que seriam Uteis para estudo e consulta
posteriormente”.

Com relagdo ao Kahoot, destacam-se os resultados referentes as questdes Q1, Q3 e Q5, que
apresentaram mediana igual a 10. Sendo assim, na percepcéo dos discentes, a utilizacdo do Kahoot
tornou a aula mais interativa do que as aulas tradicionais (Q3), o que é reforcado pelo fato de avaliarem
gue o método deveria ser utilizado em outras disciplinas (Q5), além de considerarem o instrumento de uso
facil (Q1). Observa-se uma avaliagdo positiva pelos respondentes sobre a utiliza¢8o do Kahoot na sala de
aula, podendo ainda estar associada ao fato de que as instru¢des fornecidas para utilizar o instrumento
foram feitas de forma adequada (Q14), assim como no uso do Socartive.

Os respondentes consideraram que o Kahoot os auxiliaram como um recurso didatico (Q2).
Isto pode ser consequéncia do fato de os respondentes apontarem que o instrumento contribuiu para
gue permanecessem mais concentrados (Q7) e se mantivessem mais ativamente envolvidos (Q8)
durante as aulas, além de considerarem que a quantidade de questdes aplicadas por meio do
instrumento foi adequada (Q12).

Nasu & Afonso (2018, p. 222) asseveram que a importancia da interatividade no aprendizado
ocorre “porque se ndo ha o sentimento de envolvimento dos estudantes no processo de ensino-
aprendizagem, menos esforgos serdo empregados e, consequentemente, baixa performance sera obtida”

Ao observar a Tabela 2, é possivel identificar que as percepc¢des dos discentes quanto ao uso do
Estudo Dirigido foram igualmente positivas, uma vez que as questdes referentes a essa avaliagdo
apresentam mediana entre 7 e 10 pontos. Os respondentes consideraram que a utilizacdo do Estudo
Dirigido foi benéfica para a aprendizagem (Q4) e, consequentemente, avaliam que auxiliou como recurso
didatico (Q2). Também foi indicado um nivel alto de concordancia com as condi¢des de que a quantidade
de questdes aplicadas com o auxilio do Estudo Dirigido foi adequada (Q12), assim como as instru¢fes
fornecidas para a sua utilizagdo. Essas quatro questdes (Q2, Q4, Q12 e Q14) foram as que obtiveram
maiores médias nas notas de respostas, 0 que corrobora as condi¢cdes positivas observadas com o uso
desse instrumento por parte dos estudantes.

Também é possivel identificar, por meio da Tabela 2, que os respondentes concordam que o
Estudo Dirigido torna a aula mais interativa em relacdo as aulas tradicionais (Q3), aumenta a
facilidade de aprendizagem em relagdo as disciplinas que nao o utilizam (Q6), e auxilia para estarem
ativamente envolvidos nas aulas (Q8). Assim, observa-se que houve uma percep¢do positiva dos
respondentes em fungéo do uso do Estudo Dirigido.

Ainda conforme a Tabela 2, a maior parte das questdes que avaliam o nivel de percepcéo do uso
das ferramentas pelos respondentes néo apresenta diferencga significativa, com excecéo das questdes Q1,
Q3, Q7 e Q8. Dessa maneira, entende-se que, para 0s respondentes que participaram das trés formas de
atividade, uma das ferramentas foi considerada de uso mais facil que as demais (Q1), assim como definem
qgue houve diferenca no nivel de interatividade de acordo com a forma com que a atividade foi realizada
(Q3). O mesmo vale para a percepgao sobre o auxilio da ferramenta para manter a concentragdo na aula
(Q7) e estar ativo durante as aulas (Q8). Considera-se, entdo, que para as demais questdes a percepcéo
dos participantes quanto ao uso foram estatisticamente iguais, independente do meio utilizado para a
realizacdo da atividade, e seus efeitos ndo apresentam diferengas.

Os resultados da percepcdo dos estudantes em relagdo ao nivel de satisfacdo dos
respondentes quanto ao uso do Socrative, do Kahoot e do Estudo dirigido sdo descritos na Tabela 3.
Para a comparacéo estatistica entre as respostas realizou-se o teste de Friedman.
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Tabela 3
Satisfacdo dos respondentes em relagdo as ferramentas e resultado do teste de Friedman.

ESTUDO

Q Questdes SOCRATIVE ~ KAHOOT DIRIGIDO Sig*
Ma M Ma M Ma M

15 Gostei de usar a FERRAMENTA. 10 9,41 10 9,12 10 8,71 0,083

A FERRAMENTA tornou a aula mais divertida em
relacdo as aulas tradicionais.

Estou satisfeito(a) com as questdes elaboradas
para o uso com a FERRAMENTA.

Estou satisfeito(a) com a FERRAMENTA como
recurso de ensino.

A minha satisfacdo com a disciplina aumentou
devido ao uso da FERRAMENTA.

A competicéo proporcionada pela FERRAMENTA
20 aumentou a minha satisfacdo em relacdo as 8 7,39 9 8,17 8 7,33 0,043*
aulas tradicionais.

Estou satisfeito(a) com a interatividade
proporcionada pela FERRAMENTA.

Tive uma impresséo positiva acerca do uso da
FERRAMENTA no ensino de contabilidade.

Estou satisfeito(a) com a incorporagdo da
FERRAMENTA a disciplina.

Estou satisfeito(@) com a utlizacdo da
FERRAMENTA.

Legenda: Ma = Mediana; M = Média; n = quantidade .*Nivel de significancia de 5%.
Fonte: Elaborado pelos autores.

16 10 8,86 10 934 8 7,90 0,000*

17 10 8,96 9 8,66 9 8,85 0,786
18 9 8,94 9 8,72 9 8,83 0,715

19 8 7,47 8 7,64 8 7,88 0,786

21 9 8,51 9 8,69 8 7,95 0,019*

22 10 8,98 9 8,83 9 8,73 0,329
23 9 8,86 10 872 10 8,90 0,89

24 9 9,00 10 8,83 9 8,78 0,506

Em relacéo a satisfagdo com o Socrative, as médias das respostas foram todas acima de 7, o
que possibilita entender que houve um nivel alto de satisfacdo. Os destaques sdo apontados pelas
questdes Q15, Q16, Q17 e Q22, que resultaram em mediana igual a 10, conforme demonstrado na Tabela
3. Os respondentes indicaram ter gostado de utilizar o Socrative (Q15) e concordam que o Socrative torna
a aula mais divertida em relacé@o as aulas tradicionais (Q16). Eles ainda julgaram estar satisfeitos com as
guestdes que foram elaboradas para a utilizacdo do Socrative (Q17). O nivel de satisfacdo com a utilizagao
do instrumento pode ainda estar associado a percepcdo positiva do emprego do Socrative para 0 ensino
da contabilidade (Q22), o que corrobora o apontamento dos estudantes para a utilizagdo desse SRE em
outras disciplinas (Q5), conforme evidenciado na Tabela 2.

Em relacdo a satisfacdo dos discentes quanto a utilizagdo do Kahoot, observa-se que as
questdes descritas na Tabela 3 apresentam medianas acima de 8 pontos e média acima de 7,
indicando satisfagdo dos respondentes com o instrumento. Destacam-se as questdes Q15, Q16, Q23
e Q24, que apresentaram mediana igual a 10, e também as maiores médias nas respostas obtidas.
Os respondentes consideraram que as aulas com o Kahoot se tornam mais interessantes (Q16) e que
gostaram de utilizar esse instrumento ao longo das aulas (Q15). Eles também concordaram que
ficaram satisfeitos com a incorporagdo do Kahoot as aulas (Q23) e, consequentemente, com sua
utilizacdo (Q24).

Quanto ao Estudo Dirigido, destacam-se as questdes Q15 e Q16, que representam o nivel
maximo de concordancia, com mediana igual a 10, sobre os participantes terem gostado de utilizar a
ferramenta (Q15) e ficarem satisfeitos com a incorporacgdo dela na disciplina (Q23). A satisfagdo com
0 uso do Estudo Dirigido (Q24) e sua aplicagdo no ensino de contabilidade (Q22) apresentaram
mediana igual a 9, indicando que a maior parte dos respondentes se sente satisfeita com a aplicagao
do recurso nas atividades desenvolvidas na disciplina. Ao identificar os valores minimos e maximos,
as questOes referentes a interatividade (Q21) e a competicdo proporcionadas pelo Estudo Dirigido
(Q20) foram as Unicas que apresentaram valores iguais a zero. Isso indica que ao menos um dos
respondentes discordou totalmente de tais afirmac¢fes, o que poderia ser esperado, considerando o
formato em que o Estudo Dirigido é realizado.

Para ser possivel identificar nas questdes que apresentaram niveis estatisticamente
diferentes de concordéancia dos respondentes quanto a percepg¢éo de uso e satisfagéo, foi realizado o
teste de comparabilidade aos pares das ferramentas aplicadas. Na Tabela 4 sdo expostos os
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resultados dos testes de comparabilidade da opinido dos respondentes quanto ao Socrative e Estudo
Dirigido.

Tabela 4
Teste de Wilcoxon comparativo entre os modelos Socrative e Estudo Dirigido.
' x ~ Socrative Estudo Dirigido -
Tipo de questao Questoes N Mediana Média Mediana Média Sig
Q1 29 10 9,793 8 8,379  0,000*
= Q3 29 10 8,897 8 7,862 0,011*
Percepcdo de uso Q7 29 8 7,483 8 7,276 0,338
Q8 29 8 7,379 8 7,172 0,427
Q16 29 9 8,552 8 7,517 0,000*
Satisfag&o Q20 29 7 7,069 7 6,703 0,585
Q21 29 8 8,207 7 7,448 0,111

Nota: *Nivel de significancia de 5%.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Os resultados apresentados na Tabela 4 evidenciam que os respondentes consideraram que
0 Socrative era mais facil de ser utilizado do que o Estudo Dirigido (Q1). Esse entendimento pode ter
relacdo com o fato de que no Socrative as questdes apresentadas eram independentes, diferente do
Estudo Dirigido em que as atividades exigiam que o aluno observasse condi¢cdes apresentadas em
etapas anteriores da resolugdo. Quanto a condicdo de interatividade (Q3), os estudantes
consideraram as atividades por meio do Socrative mais interativas que as realizadas pelo Estudo
Dirigido. Alguns estudantes relataram que o Socrative estimulou maior comunicagdo com os colegas
para responder as questdes, o que foi apontado como aumento da interatividade, como mostrado
pela respondente 28: “houve maior interac@o entre os alunos na tentativa de responder as questdes.”.

No tocante a satisfacéo, é possivel identificar que a questao Q16 foi a Gnica a apresentar um
resultado estatisticamente diferente ao comparar as duas ferramentas. As respostas indicam que, no
entendimento dos participantes, o Socrative torna a aula mais divertida que o Estudo Dirigido,
indicando maior nivel de satisfacdo nesse quesito com o Socrative.

Na Tabela 5 é feita a comparacao dos resultados das questdes que apresentaram diferencas
significativas, considerando Socrative e Kahoot.

Tabela 5
Teste de Wilcoxon Comparativo entre os modelos Socrative e Kahoot.
Tipo de questéo Questdes N _Socratlve - . Kahoot P Sig*
Mediana Média Mediana Média
Q1 29 10 9,793 10 9,759 0,956
= Q3 29 10 8,897 10 9,448 0,049*
Percepgdo de uso Q7 29 8 7,483 9 8,483 0,011*
Q8 29 8 7,379 9 8,690 0,030*
Q16 29 9 8,552 10 9,379 0,018*
Satisfacé@o Q20 29 7 7,069 9 8,138 0,034*
Q21 29 8 8,207 10 8,862 0,106

Nota: *Nivel de significancia de 5%.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Nas questdes Q3, Q7 e Q8, tanto as médias quanto as medianas apresentam valores
maiores para o Kahoot quando comparados com a aplicagdo de atividades utilizando o Socrative.
Essa condi¢do revela que os discentes consideraram que o Kahoot torna a aula mais interativa
gquando comparada com as aulas tradicionais (Q3), motiva a manter maior concentracdo na aula (Q7),
e ainda apresentaram maior nivel de concordancia para o Kahoot sobre estar mais ativamente
envolvido na aula (Q8).

Quanto a satisfacdo, também foi identificado, conforme representado na Tabela 7, que as
médias e medianas em func¢é@o do nivel de concordancia sobre a aula ser mais divertida (Q16) foi
maior para as atividades com o Kahoot, e também em relacdo a maior satisfacdo com a
competitividade proporcionada (Q20). Essas avaliagdes podem estar associadas a estrutura da
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plataforma, que estimula competicdo entre os participantes e proporciona maior interacdo entre os
individuos presentes, como pode ser observado no comentario feito por um dos participantes, que
considerou que as atividades realizadas por meio do Kahoot proporcionam “mais interagdo com o
professor, mais divertida e o clima de disputa fortaleceu o conhecimento”.

A comparacao dos resultados das questdes que apresentaram diferencgas significativas entre
Kahoot e Estudo Dirigido é descrito na Tabela 6:

Tabela 6
Teste de Wilcoxon Comparativo entre os modelos Kahoot e Estudo Dirigido.
) . ~ Kahoot Estudo Dirigido _—
Tipo de questao QuestGes N Mediana Média Mediana Média Sig
Q1 29 10 9,759 8 8,379 0,000*
Percepcéo de uso Q3 29 10 9,448 8 7,862 0,002*
Q7 29 9 8,483 8 7,276 0,002*
Q8 29 9 8,690 8 7,172 0,007*
Q16 29 10 9,379 8 7,517 0,000*
Satisfagéo Q20 29 9 8,138 7 6,703 0,028*
Q21 29 10 8,862 7 7,448 0,002*

Nota: *Nivel de significancia de 5%.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Quando os resultados obtidos pelo Kahoot sdo comparados ao Estudo Dirigido, observa-se
que tanto as questdes de percepcdo quanto as de satisfacdo com o uso das ferramentas apontaram
maior pontuacéo para as atividades desenvolvidas por meio do Kahoot, observada na Tabela 6, o que
leva ao entendimento que, na percep¢do dos participantes, o Kahoot é mais facil de usar (Q1) e
proporciona maior nivel de interatividade (Q3) quando comparado ao Estudo Dirigido. Ainda avaliando
a percepgao de uso, os respondentes indicaram maior concordancia com o aumento de concentragao
nas aulas (Q7) e se consideram mais ativamente envolvidos com a aula (Q8) quando o professor
utiliza o Kahoot.

Sobre as questbes de satisfacdo, os resultados também indicaram maior nota para as
atividades ao usar o Kahoot em detrimento do Estudo Dirigido, por tornar a aula mais divertida (Q16),
pela competicdo proporcionada, aumentar a satisfacdo (Q20) e satisfacdo com a interatividade (Q21).
Tais resultados indicam que o Kahoot é uma ferramenta adequada para aumentar a atencao, o
envolvimento, a interatividade, a competicdo e a satisfacdo dos estudantes em sala de aula, o que
converge com as pesquisas de Blasco-Arcas et al. (2013), Wang (2015) e Nasu (2017).

De modo geral, observadas as questdes em que € possivel identificar diferencas
significativas entre a aplicagdo das ferramentas, houve maior preferéncia pelas atividades
desenvolvidas pelo Kahoot. Uma observacao interessante € que o Kahoot, dentre as trés ferramentas
utilizadas, é o que mais emprega efeitos de gamificagdo como tempo limite para resposta, musica de
fundo e gréfico colorido. Tais caracteristicas podem explicar sua preferéncia entre os estudantes da
amostra, convergindo com pesquisas anteriores, como Wang (2015), Licorish et al. (2017) e
Cerqueiro e Harrison (2019). Outra explicacdo para esses resultados diz respeito a competitividade
estimulada pelo uso do Kahoot o que pode ter motivado os discentes a realizarem a atividade com
mais afinco. A competitividade é apontada como um diferencial por alguns dos estudantes no grupo
focal, como observado nos seguintes trechos: “eu acho que o pessoal mais jovem ja adapta melhor
com esse estimulo...competicéo e tal”, “[...] eu acho que o Kahoot deixa muito mais dinamico, porque
a sala é competitiva, ela vai querer fazer, ela vai participar, quer ver o0 nome subir no painel, entdo
‘tava’ levando todo mundo a participar’ e “o Kahoot da4 mais essa competitividade, entdo querendo ou
ndo vocé ndo quer perder, ndo quer ficar ali entdo acaba que vocé vai interagindo na disciplina”.

Embora os testes estatisticos tenham destacado o Kahoot como uma ferramenta bem aceita
pelos estudantes da amostra, na estatistica descritiva, observou-se que o Socrative teve médias
maiores em 10 itens, Kahoot em 6 e Estudo dirigido em 8, conforme as Tabelas 2 e 3. Ja no grupo
focal, o Estudo Dirigido foi evidenciado, nas falas dos participantes, como uma atividade mais
completa, enriquecedora e que permite a aplicagdo pratica dos conceitos abordados nas aulas: “eu
prefiro a Cia Medusa porque tem mais tempo pra calcular, seu raciocinio € melhor, sua forma de
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pensar é uma outra”; “acho que também na Cia Medusa a gente meio que ta ali numa situagdo mais
real [...] ter que fazer o relatério final depois de analisar todos os indices”; “também acho que pra mim
foi a Cia Medusa, porque ela foi bem... o exercicio foi bem completo, porque comegou a me ensinar

.«

andlise horizontal e até agora nos indices de rentabilidade, a gente pegou do inicio ao fim”; “e a Cia

Medusa, pra mim, é excepcional, ndo tem como comparar a Cia Medusa com os dois outros
meétodos”.

O fato de a maior parte do nivel de conformidade dos respondentes néo ser estatisticamente
diferente pode estar relacionado aos apontamentos que os participantes fizeram em relacdo a cada
uma das ferramentas, como a interatividade, competitividade e aplicacé@o pratica, mas argumentaram
que as trés formas se complementam. Dentre os comentarios realizados, alguns estudantes
indicaram que o melhor seria que as trés ferramentas fossem utilizadas em conjunto nas aulas, assim
como foi declarado no grupo focal por um dos participantes “Eu acho que um complementa o outro. A
Cia Medusa ela é mais pratica [...] mas eu acho que o Kahoot deixa muito mais dindmico, porque a
sala é competitiva”.

A complementaridade das caracteristicas das ferramentas também é reforcada pela questao
das diferentes geragcbes de discentes presentes na sala de aula, como destacado por um dos
participantes: “eu acho que a gente ta passando por uma transi¢céo no ensino. Eu sou da década de 90,
do inicio, tem gente que ja4 é mais pro fim aqui. Entdo, eu tive um método de ensino muito a base de
exercicio, ver um exemplo resolvido e tentar fazer. E ai quando ele (professor) traz esses dois estilos,
ele consegue tanto me atrair pelo que eu ja estou adaptada do meu ensino escolar desde sempre, tanto
esse pessoal que ta vindo agora com essa coisa de tecnologia e celular a todo momento. A gente ainda
ta fazendo essa migracdo. Entdo os dois estimulos eu acho que sdo importantes”. As falas dos
participantes corroboram o estudo de Nasu e Afonso (2018), os quais indicaram que estudantes com até
25 anos de idade perceberam mais fortemente do que estudantes com mais de 25 anos que o SRE
aumentou a facilidade de aprendizagem em relagdo as aulas tradicionais.

Cabe ressaltar também que quando questionados sobre a utilizacdo de algum dos
instrumentos em outras disciplinas, os respondentes indicaram que poderiam ser utilizados em “todas
elas”, referindo-se aos trés instrumentos utilizados na disciplina de Analise das Demonstra¢fes
Contabeis, enquanto outro complementou que “pode ser aplicado a qualquer disciplina do curso”.
Esses argumentos reforcam que o Kahoot, o Socrative e o Estudo Dirigido podem ser adequados
para o ensino da contabilidade. Eles representam também a satisfacdo dos participantes por terem
trabalhado com elementos diferentes ao longo das aulas, além do método tradicional. Essa
percepcdo é similar ao que Kay e Lesage (2009) afirmam: que o sucesso do aluno é influenciado pela
implementacgédo de diferentes estratégias pedagdgicas combinadas a tecnologia.

5 CONCLUSOES

Adaptar a sala de aula as novas realidades presentes no mercado e as mudangas
geracionais é uma necessidade e também um desafio para o desenvolvimento do processo de ensino
e aprendizagem. A insercao de ferramentas tecnolégicas e a prépria “concorréncia” da atengdo dos
estudantes com as mais variadas possibilidades de entretenimento e ensino veiculados por
dispositivos moveis, como smartphones, séo outras delas. Por esse motivo, acrescentar ferramentas
tecnolégicas em salas de aula, com o intuito de auxiliar no processo de ensino é uma agao coerente
com os novos desafios da educacdo, bem como uma oportunidade de ressignificar o uso de
aparelhos moveis, especialmente os celulares, direcionados para a educagéo.

Pensando nisso, a presente pesquisa apresentou como objetivo identificar a percepgéo de
estudantes de Ciéncias Contabeis em relacéo ao uso de tecnologias, por meio do SRE, comparado a
métodos ndo tecnologicos no processo de aprendizagem. Para tanto, foram utilizados dois
aplicativos: Socrative e Kahoot; e como método néo tecnologico, utilizou-se o Estudo Dirigido. Para a
coleta de dados, foram utilizados questionarios e realizados grupos focais. Para a analise de dados,
recorreu-se a estatistica descritiva e ao teste de Friedman para a analise comparativa entre as trés
amostras, e posteriormente ao teste de Wilcoxon para comparar as ferramentas em pares,
observando diferencgas significativas entre as mesmas.
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Os resultados do Teste Wilcoxon indicaram que entre as questfes estatisticamente
diferentes, a amostra do estudo considera os instrumentos Socrative e Kahoot mais satisfatorios e de
facil uso do que o Estudo Dirigido, com destaque para o Kahoot. Entre as trés ferramentas, o Kahoot
se sobressaiu por tornar a aula mais interativa; ajudar a permanecer concentrado(a) e permanecer
mais ativamente envolvido nas aulas, se comparado ao Socrative; ele também se sobressaiu por
tornar a aula mais divertida e a competi¢cdo proporcionada pelo seu uso aumentar a satisfagdo, se
comparado ao Socrative. Entre o Kahoot e o Estudo Dirigido, o Kahoot se destacou, quanto ao uso,
por: ser de uso facil, tornar a aula mais interativa, ajudar a permanecer concentrado(a) e permanecer
mais ativamente envolvido nas aulas. Ao avaliar os niveis de satisfagcdo, o Kahoot se sobressaiu ao
Estudo Dirigido quanto a tornar a aula mais divertida, pela competicdo proporcionada, aumentar a
satisfacdo e a interatividade. Tais resultados indicam que Kahoot é uma ferramenta adequada para
aumentar a atencao, o envolvimento, a interatividade, a competi¢cdo e a satisfacédo dos estudantes em
sala de aula, o que converge com as pesquisas de Blasco-Arcas et al. (2013), Wang (2015) e Nasu
(2017).

De um modo geral, os resultados obtidos pelos questionarios e pelos grupos focais
direcionam para o entendimento de que o ideal é mesclar as diferentes ferramentas em sala aula,
aplicando exercicios sem adogédo de tecnologia, como o Estudo Dirigido, e ferramentas tecnolégicas,
como os aplicativos Kahoot e Socrative. Esse entendimento é indicado pelos resultados dos
guestionarios, 0s quais apontam que, para a maioria das questdes, ndo houve diferenca significativa
entre as ferramentas implementadas e todas as questdes apresentaram medianas superiores a 7,
indicando concordancia quanto as assertivas; bem como pelos comentérios dos estudantes nos
grupos focais, os quais reforcaram a complementaridade das trés ferramentas e seus beneficios para
o entendimento da disciplina, considerando que as aulas se tornam mais divertidas, dindmicas,
interativas e competitivas quando elas foram utilizadas, e que os trés métodos devem ser aplicados
em conjunto.

Esses resultados trazem implicagdes importantes para a formacdo na area contabil. N&do se
pode fechar os olhos para o desenvolvimento da tecnologia para uso em sala de aula, uma vez que
ela amplia possibilidades de dinamizar as aulas e cumprir com éxito os objetivos educacionais. Mas
também ndo se pode negar a eficacia de instrumentos tradicionais no auxilio ao professor na
mediacao/construcdo do conhecimento. Assim, diversificar o uso de diferentes estratégias de ensino
parece ser a principal implicagdo desses achados. Nesse sentido, destaca-se a necessidade da
formacgé&o docente para o uso de diferentes estratégias de ensino, com e sem o0 uso da tecnologia. Os
SRE com o suporte da tecnologia poderdo dinamizar as aulas, tornando o ambiente mais leve, mais
divertido e mais agradavel. Mas é importante contemplar, também, abordagens que requeiram mais
envolvimento, mais disciplina e empenho, como o estudo dirigido, a fim de auxiliar na fixagdo do
contetdo. Como limitacdo do estudo cabe destacar o fato de que a pesquisa foi aplicada em duas
turmas diferentes de Ciéncias Contabeis que cursavam uma disciplina especifica em uma instituicdo
de ensino superior publica, o que nado possibilita a generalizacéo dos resultados. Também é preciso
salientar que a pesquisa coleta a percepgdo dos alunos sobre os métodos aplicados, e esta
percepcédo nao é, efetivamente, a avaliacdo de aprendizagem, mas sim a preferéncia deles quanto as
metodologias utilizadas.

Para pesquisas futuras, sugere-se que se pesquisem as diferencas entre geragdes e suas
caracteristicas e como isso influencia a receptividade a tecnologia em sala de aula, bem como sejam
avaliados outros recursos tecnoldgicos que estejam a disposicdo, notadamente no ambiente do
ensino remoto.
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