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RESUMO

Introducao: As metodologias ativas sdo ferramentas que visam ao engajamento dos estudantes no processo de aprendizado. Por meio delas,
o aluno é confrontado com situacdes-problema e, para resolvé-las, necessita participar ativamente na construgao da solugdo. O Socrative® e o
Kahoot!® sao ferramentas que podem ser usadas para auxiliar na demanda crescente por novos métodos de ensino.

Objetivo: Este estudo teve como objetivos comparar a pontuacao obtida pelos alunos da disciplina de Urologia em pré-testes aplicados com as
ferramentas Socrative® e Kahoot! ® e analisar a percepc¢éo deles apds exposicao aos aplicativos.

Método: O estudo, de carater comparativo, foi realizado a partir da insercao dos aplicativos Socrative® e Kahoot! ® na disciplina de Urologia no
curso de Medicina. A amostra foi composta por duas turmas, totalizando 193 estudantes. Cada uma delas foi dividida em seis grupos, separados
em dois horarios distintos, que semanalmente revezavam o uso das ferramentas. Utilizaram-se as metodologias no formato de pré-teste durante
as sessoes de discussao de casos clinicos, visando a comparacdo entre as notas obtidas pelos graduandos entre os aplicativos. Quanto a percepcao
dos alunos, ao término da disciplina, eles responderam a um questionario de percep¢ao em relacao a cada plataforma. Os dados foram analisados
estatisticamente com o programa SPSS Statistics v. 20.0. Utilizaram-se o teste ndo paramétrico de Wilcoxon e o teste de qui-quadrado. Valores de
p < 0,05 indicaram significancia estatistica.

Resultado: O Socrative® obteve melhores resultados quanto ao nimero de acertos e em relacdo a satisfacdo dos graduandos. Dentre seis temas
abordados nos pré-testes, dois apresentaram pontuacao superior com o Socrative® (p = 0,017 e p = 0,042). Quanto ao questionario de percepcao,
o Socrative® obteve nota média de 1,8 ponto superior ao Kahoot! ® (escala entre 0 e 10), e encontrou-se significancia estatistica em sete das oito
questdes avaliadas.

Conclusao: A ferramenta Socrative® apresentou melhores notas e se mostrou mais satisfatoria aos alunos em comparacao ao Kahoot! ®.

Palavras-chaves: Avaliacdo do Ensino; Aplicativos Méveis; Educacao de Graduacdo em Medicina; Multimeios Educacionais; Urologia.

ABSTRACT

Introduction: Active methodologies are tools that aim to engage students in the learning process. Through them, the student is confronted with problem
situations and, to solve them, they need to actively participate in the construction of the solution. Socrative® and Kahoot!® are learning software that can
help to supply the growing demand for new teaching methods.

Objective: To compare the scores obtained by Urology students in pre-tests applied using the Socrative® and Kahoot!® applications, and to analyze the
students’ perception after exposure to the learning tools.

Method: A prospective and comparative study was carried out on the use of the Socrative® and Kahoot!® applications in the discipline of Urology of
the medical course. The cohort consisted of two classes of students, 193 in total. Students were organized into six groups, separated in two different
schedules, and weekly rotated the tools. The methodologies were used as a pre-test during the tutorial sessions, aiming to compare the grades obtained
by the students between the applications. At the end of the course, the students answered a perception questionnaire in relation to each platform. The
data were statistically analyzed using the program SPSS Statistics v.20.0. The Wilcoxon non-parametric test and the Chi-square test were used. Values of
p <0.05 indicated statistical significance.

Result: The Socrative® application obtained better results in terms of the number of correct answers and in relation to the students’ satisfaction. Of the
six topics addressed in the pre-tests, two showed higher scores with the Socrative” tool (p = 0.017 and p = 0.042). As for the perception questionnaire,
the Socrative® tool showed an average score 1.8 points higher than Kahoot!" (0 - 10 scale), and statistical significance was found in seven of the eight
evaluated questions.

Conclusion: The Socrative’ tool showed higher grades and was more satisfactory to students than Kahoot!®.

Keywords: Teaching Evaluation; Mobile Applications; Medical Education; Educational Strategies; Urology.
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INTRODUCAO

A modernizacdo da medicina ao longo dos séculos
mudou aforma devidadahumanidade e aevolucdo do contexto
de salde, e as inovagdes ocorridas nas Ultimas décadas também
chegaram a educagao médica’2. O avanco dos conhecimentos
e das tecnologias para o ensino e aprendizado, além da atual
facilidade de acesso a informagdes técnicas, provocou uma
revolucdo no processo educacional, gerando novos desafios'.
Tais mudancas tém exigido rdpidas adaptacées em nossa
sociedade, e as metodologias ativas com o aprendizado
centrado no estudante, ao estimularem a autonomia deste e
gerarem crescente motivacdo, tém se mostrado de grande valia
em diversos cursos de ensino superior'.

Por séculos, a base do ensino da medicina nas
universidades seguiu o modelo tradicional, com conferéncias
magnas e o professor como centro de toda a informacao®. Novas
metodologias ativas interativas foram propostas e implantadas,
e o conhecimento passou a ser centrado na experiéncia de
aprendizado do estudante*™. Essas metodologias se tornaram
ainda mais evidentes durante a pandemia da coronavirus disease
2019 (Covid-19), visto que as relacdes interpessoais foram
drasticamente afetadas nesse cenario e o ensino passou a ser
remoto, baseado na tecnologia e no ensino a distancia (EaD).

As metodologias ativas sdao definidas como métodos
instrucionais para engajar os estudantes no processo
de aprendizado por meio de ferramentas pedagdgicas
participativas*’. Esses modelos buscam incentivar o discente a
aprender com base em situagdes-problema, com foco centrado
no préprio aluno e na autonomia dele?. Esse importante
processo se baseia nos conceitos de niveis cognitivos da
taxonomia de Bloom para o desenvolvimento de habilidades
e competéncias?'. Entre os diversos métodos que podem ser
empregados, estdo o ensino baseado em casos, a gamificacao,
o uso de plataformas virtuais de votacao, o ensino just-in-time,
entre outros?'.

O estudo de caso é uma abordagem de ensino baseada
em situagdes de contexto real e na discussao e resolucdo de
um problema clinico?'. Nessa metodologia, o professor assume
o papel de facilitador do aprendizado, e os estudantes, o
papel central do processo?'. Outra metodologia que pode ser
utilizada é a gamificacao, que é definida pelo uso de mecanicas
de jogos, seus elementos, estratégias e légica para motivar
acoes e resolver problemas complexos da vida real®. O uso de
perguntas e votagdes, como puzzles em uma sala de aula, auxilia
a estruturar sessoes de discussao, balizar o conhecimento entre
os estudantes e focar os pontos de dificuldade?.

O Socrative® e o Kahoot!®, aplicativos que ajudam
no desenvolvimento dos métodos ativos, sao ferramentas
interativas on-line gratuitas que auxiliam atividades de ensino

centradas no estudante'?. Dentre os beneficios alcancados
com uso dessas ferramentas, observa-se que permitem
aos educadores mobilizar conhecimentos por meio de
perguntas durante as aulas e receber respostas imediatas dos
participantes, as quais podem ser inclusive anénimas'% Por
meio dessa participacdo ativa, hd uma interacdo em tempo
real entre o instrutor e o estudante, o que possibilita um
feedback instantaneo'2. Tal fato é importante porque, em aulas
expositivas tradicionais, especialmente em salas com grande
nuimero de discentes, ainteracdo com o professor se torna dificil
e os estudantes podem relatar apreensdo ou ansiedade em
participar ativamente ou sanar suas duvidas por receio de erros
publicos, constrangimento ou desaprovacao dos colegas®’2,
Dessa forma, os sistemas educacionais estdao sendo desafiados
pela baixa participagao e pelo envolvimento dos discentes em
atividades de ensino?, gerando uma demanda crescente pelo
uso das metodologias ativas que, além dos beneficios descritos,
apresentam também um gasto reduzido de implementacao?®.
Desse modo, com a introducdo de novos métodos
ativos de ensino, o estudante tem a possibilidade de ver
suas realizacbes durante o aprendizado, bem como suas
fragilidades?, direcionando seu foco ao que deve ser revisado
e/ou aprofundado’. Portanto, o objetivo deste estudo foi
investigar o desempenho e a percepcao dos estudantes em
relacdo ao uso das ferramentas Kahoot!® e Socrative® associadas
ao ensino baseado em casos e ao método just-in-time teaching.

METODOS

Realizou-se a analise comparativa durante as sessdes
de discussao de casos clinicos da disciplina de Urologia em um
curso de Medicina. A amostra foi composta por 193 estudantes
do terceiro ano do curso, de agosto de 2019 a julho de 2020. 0
projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
da universidade Pontificia Universidade Catoélica do Parana
(PUC-PR) - Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo
Etica (CAAE) n° 20653519.2.0000.0020 -, os participantes
assinaram voluntariamente o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE).

A aplicacao das ferramentas foi realizada no formato “pré-
testes” Em cada sessdo, aplicaram-se duas questdes objetivas
contendo quatro op¢des de resposta. Em cada uma das seis
semanas, foi trabalhado um tema da disciplina, previamente
comunicado aos estudantes. Em relacdo a pontuacdao dos
testes, cada pergunta valia um ponto, variando a nota final de
cada estudante entre 0 e 2, a qual foi utilizada como parte da
pontuacao oficial dos discentes, com o peso de 10% da nota final.

O Kahoot!® é uma plataforma de aprendizado on-line e
gratuita que permite a elaboracdo de perguntas de multipla
escolha, discussdes, pesquisas ou uma mistura desses estilos. Os
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participantes utilizam seus dispositivos pessoais para responder
as perguntas projetadas na tela, jogando individualmente ou
em equipe (“gamificacdo”). Ha interacdao por meio de musicas,
formas coloridas e tempo cronometrado, visando manter os
participantes animados e envolvidos na atividade. Quanto
mais rapido o aluno responder corretamente, maior sera sua
pontuacao. Ao final, é exibido um placar em alta qualidade e
resolucdo, de quantos alunos escolheram cada uma das opgoes
derespostaseasuaclassificacdo geral. O Socrative® é um sistema
de respostas on-line e gratuito utilizado para criar avaliacdes e
visualizar respostas em tempo real, com fornecimento de um
feedback instantaneo. Por meio dele, é possivel criar questoes
de multipla escolha, verdadeiro ou falso, perguntas abertas e
fechadas, além de poder compartilha-las.

No inicio da sessdao de discussdao de casos clinicos,
os estudantes conectavam-se a internet disponibilizada
pela faculdade e acessavam o site do aplicativo por meio de
seu smartphone ou notebook, ingressavam na sala virtual
previamente criada pelo professor e respondiam as perguntas
referentes ao assunto da aula. Cada turma foi dividida em
seis grupos (de A a F), e os estudantes de A a C realizavam
os grupos de discussdo de casos no primeiro horario, e os
grupos de D a F, no segundo horario. As ferramentas foram
intercaladas entre os hordérios, ou seja, quando os estudantes
do primeiro utilizavam o Socrative®, aqueles do segundo
faziam uso do Kahoot!®. Na semana seguinte, a ordem era
inversa. Ao final do rodizio, todos os 193 alunos utilizaram
cada ferramenta trés vezes. Com intencao de evitar fraude, as
duas perguntas do primeiro horario eram diferentes das duas
questdes do segundo horério. No intuito de parear os grupos
qguanto ao nivel de dificuldade das questdes, houve, na turma
seguinte (primeiro semestre de 2020), a inversao das questdes
realizadas entre as ferramentas, e as mesmas perguntas feitas
no Socrative® na primeira turma passaram a ser realizadas no
Kahoot!® para a segunda e vice-versa.

Inicialmente, na segunda turma (primeiro semestre
de 2020) a metodologia da distribuicao dos participantes em
seis grupos e das pontuacdes das questdes ocorreu da mesma
maneira, além de terem sido abordados os mesmos seis temas
tedricos. Contudo, devido a pandemia da Covid-19, houve
paralisacdo das aulas presenciais e o inicio das aulas virtuais
remotas. Diante disso, a partir da terceira sessao tutorial,
ministraram-se as discussdes de casos por meio da plataforma
(Blackboard Inc.,
Califérnia, EUA), e gravaram-se as discussoes para que todos os

on-line Blackboard Collaborate Ultra®

estudantes pudessem revé-las posteriormente. Apesar disso, a
mesma metodologia foi mantida na realizacao dos pré-testes,
ja que, noinicio da sessao tutorial, os graduandos continuaram
acessando o site do aplicativo e respondendo as questdes

estabelecidas. Para reduzir o risco de fraudes, os estudantes
concordaram em manter suas cameras ligadas.

Ao final do semestre, os discentes responderam a
um questionario de analise da percepcdo sobre cada uma
das ferramentas, de forma andénima, sendo as respostas
categorizadas em cinco opcdes: discordo totalmente,
discordo parcialmente, nao concordo nem discordo, concordo
parcialmente e concordo totalmente (escala Likert de 1 a 5
pontos). Esse questionario foi baseado no estudo brasileiro
“Uso do Kahoot como ferramenta de avaliacdo e ensino-
aprendizagem no ensino de microbiologia industrial”® e
devidamente adaptado.

Com intencdo de facilitar a descricao e analise dos
resultados, agrupamos os numeros 1 e 2 como resposta
discordante, o nimero 3 como resposta neutra e os numeros
4 e 5 como resposta concordante. Como os resultados com
a opc¢do “nao concordo nem discordo” foram considerados
neutros, pouco contribuiram para a finalidade da pesquisa. As
questdes 5 e 8 possuiam carater negativo, e, para adequada
andlise das respostas, as opcdes foram invertidas, ja que
as respostas discordantes indicavam avaliacao positiva da
tecnologia. A nota 1 na escala se tornou nota 5, a nota 2 passou
a ser nota 4, e vice-versa.

Analisaram-se os dados com o software SPSS Statistics
v. 20.0 (Armonk, NY: IBM Corp.), e utilizaram-se os testes nao
paramétrico de Wilcoxon (pontuacdo no questionario) e qui-

quadrado. Valores de p < 0,05 indicaram significancia estatistica.

RESULTADOS

Avaliaram-se as pontuacdes dos 193 estudantes, e o
questionario final de percepcao foi respondido voluntariamente
por 74,09% (143/193) da amostra.

No tutorial sobre infeccao do trato urinario, participaram
174 estudantes, dos quais 86 responderam ao Kahoot!®, e
88, ao Socrative®. Considerando a pontuacao zero, um e dois
acertos, no Kahoot!®, obtivemos 22,1% (19/86), 45,3% (39/86) e
32,6% (28/86), respectivamente. Com o Socrative®, houve 9,1%
(8/88),40,9% (36/88) e 50% (44/88) para zero, um e dois acertos,
respectivamente. Na comparagdo entre os aplicativos, houve
maior taxa de acerto com o Socrative® (p = 0,017).

No tema litiase urinaria, dos 158 académicos, 88
utilizaram o Kahoot!®, e 70, o Socrative®. Em relacao ao primeiro,
8% (7/88) nao obtiveram acertos; 45,5% (40/88), apenas um; e
46,6% (41/88), dois acertos. No Socrative®, nenhum estudante
recebeu zero (0/70), 48,6% (34/70) possuiram um acerto e
51,4% (36/70) acertaram ambas (p = 0,054).

Nos tutoriais com tema cirurgia ambulatorial em
urologia, que abrangeu 161 individuos, o Kahoot!® foi utilizado
por 68 pessoas e apresentou 7,4% (5/68) com zero acertos,
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48,5% (33/68) com um acerto e 44,1% (30/68) com duas
respostas corretas. No Socrative®, realizado por 93 graduandos,
7,5% (7/93) ndo acertaram nenhuma questao, 35,5% (33/93)
acertaram apenas uma, e 57% (53/93) apresentaram ambas as
questdes certas (p = 0,235).

Entre os 145 estudantes presentes nas aulas de
incontinéncia urinaria, 87 utilizaram o Kahoot!®, e 58, o
Socrative®. Dos participantes que utilizaram o Kahoot!®,
20,7% (18/87) nao certaram nenhuma questao, 41,4% (36/87)
acertaram uma, e 37,9% (33/87) acertaram ambas as questoes.
Em relacao ao Socrative®, 12,1% (7/58) ndo acertaram nenhuma
questao, 31% (18/58) acertaram uma, e 56,9% (33/58) acertaram
duas (p =0,072).

Em relacdo ao tema hiperplasia prostatica benigna,
com 170 graduandos - 72 no Kahoot!® e 98 no Socrative® -,
9,7% (7/72) que utilizaram aquele nao apresentaram acertos,
40,3% (29/72) obtiveram uma questao correta e 50% (36/72)
acertaram ambas. Ja neste, 15,3% (15/98) dos discentes nao
tiveram acertos, 39,8% (39/98) acertaram uma questao e 44,9%
(44/98) acertaram as duas (p = 0,540).

Por fim, nos tutoriais de cancer de testiculo, com 139
pessoas, o aplicativo Kahoot!®, utilizado por 58 estudantes,
apresentou 10,3% (6/58) com todas as questdes erradas, 22,4%
(13/58) com uma correta e 67,2% (39/58) com duas corretas.
Ja no Socrative®, utilizado por 81 académicos, 1,2% (1/81) da
amostra nao obteve acertos, 19,8% (16/81) alcancaram apenas
uma pergunta correta e 79% (64/81) obtiveram ambas as
questdes corretamente. Houve maior taxa de acerto com o
Socrative® (p = 0,042).

A demonstracdo do comparativo do somatério das
questdes corretas de cada tema realizado nos tutoriais esta
representado no Grafico 1.

As perguntas realizadas no questionario de percepcao
discente estdo descritas na Figura 1. Em relacdo as respostas
encontradas, as questbes de 1 a 7 obtiveram significancia
estatistica nas comparagoes.

Na Tabela 1, descrevemos os resultados das respostas
iguais aos dois aplicativos. Por exemplo, na pergunta 1,
65,7% dos estudantes concordam que ambas as tecnologias
permitem manter os graus de dificuldade. Ja na pergunta 8,
63,6% dos estudantes discordam que ambas as tecnologias sao
mais cansativas que uma prova escrita comum.

Com o intuito de avaliar a superioridade entre as
ferramentas de ensino em relacdo a prova escrita, comparamos
as respostas opostas. Os dados mais relevantes encontrados
foram que 35% dos estudantes concordam que apenas o

Figura 1. Questiondrio de avaliacdgo da percepcdo dos
estudantes aplicado ao final do semestre.

Grafico 1.Comparacdo do percentual de acertos entre as ferramentas Socrative® e Kahoot® de acordo com o tema abordado.
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*Teste de qui-quadrado.
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Tabela 1. Respostas concordantes entre os aplicativos no questiondrio de percepcao dos estudantes.

Tecnologia Respostas ao questionario de percepc¢ao dos estudantes (em porcentagem)
Kahoot!® Socrative® 1 2 3 4 5 6 7 8
Discorda Discorda 3,5 18,2 16,1 26,6 28,0 5,6 22,4 63,6

Neutro Neutro 7,7 1,4 3,5 2,8 7,0 2,1 14,0 3,5
Concorda Concorda 65,7 39,9 37,1 32,9 29,4 56,6 31,5 7,7

Tabela 2. Respostas discordantes entre os aplicativos no questionario de percepcao dos estudantes.

Tecnologia Respostas ao questionario de percepcao dos estudantes (em porcentagem)
Kahoot!® Socrative® 1 2 3 4 5 6 7 8
Discorda  Concorda 13,3% 35,0% 32,2% 21,7% 2,8% 14,7% 7,7% 4,9%
Concorda  Discorda 1,4% 0,7% 0,7% 1,4% 20,3% 4,9% 2,8% 7.7%

Valor de p < 0,001 < 0,001 < 0,001 < 0,001 < 0,001 0,005 0,017 0,394
Tabela 3. Comparacao das notas atribuidas a cada ferramenta na percepc¢ao dos estudantes ao final do semestre letivo
.. Nota atribuida (0 = pior avaliacdo; 10 = melhor avaliacao)
Variavel — - — - — — p*
Média Desvio padrao Mediana Minimo Maximo
Kahoot!® 6,0 2,5 0 10
. <0,001

Socrative® 7,8 1,5 0 10

*Teste ndo paramétrico de Wilcoxon, p < 0,05.

Socrative® permite avaliar questées da mesma forma que
uma prova escrita (questao 2; p < 0,001) e 32,2% concordam
que somente o Socrative® permite uma nota justa utilizando
a classificacao de acertos (questao 3; p < 0,001). Em ambas as
questodes, apenas 0,7% dos discentes atribuiu as caracteristicas
ao Kahoot!®. As maiores porcentagens obtidas encontram-se
descritas na ultima linha da tabela “Socrative® mais parecido
com a prova escrita que o Kahoot!®” (Tabela 2).

Em relacdo ao indice de satisfacdo global de cada
ferramenta, a média da pontuacdo do Socrative® foi 1,8 ponto
superior a do Kahoot!® (p < 0,001) (Tabela 3).

DISCUSSAO

A partir da apresentacdo dos resultados, observou-
se que os estudantes obtiveram melhores taxas de acerto ao
utilizarem o aplicativo Socrative® em dois temas de sessao
de discussao clinica, e, em outros dois assuntos, houve uma
tendéncia a mais acertos com o Socrative® (p = 0,054 e p =
0,072). Como toda a amostra utilizou ambas as ferramentas
0 mesmo numero de vezes, acreditamos que nao houve
influéncia no resultado quanto ao maior ou menor uso de uma
ferramenta em especifico. A comparacdo ocorreu por meio das
notas obtidas em pré-testes realizados antes do inicio formal

da sessao tutorial, com o objetivo de fomentar o estudo dos
discentes previamente, visto que tais avaliacbes ocorriam
antes de os académicos participarem da aula sobre o assunto.
Dessa forma, os graduandos tiveram maior participacdo
pratica nas sessdes tutoriais pelo fato de ja compreenderem
parte do conteudo, o que possivelmente resultou em maior
entendimento e aprendizado, além da possibilidade de
sanarem eventuais duvidas que haviam apresentado no estudo
antecipado. Essa técnica compreende a chamada “sala de aula
invertida”’, onde os estudantes completam as pré-leituras e a
pré-consulta, chegando preparados com conceitos bdasicos
para desenvolver o entendimento durante a sessao’.

Uma possivel explicacdo para tais resultados refere-se
as diferencas de dinamica apresentadas pelos aplicativos. O
Socrative® implementa perguntas mais objetivas e tradicionais,
de multipla escolha com alternativas de A a E, com simples
manuseio?. Ja o Kahoot!® possui uma dindmica de gamificacao,
que engloba préticas e caracteristicas de jogos para engajar e
motivar o aprendizado dos estudantes em tempo real e de uma
maneira mais ludica’. Dentre tais recursos, toca-se uma musica
enquanto os participantes realizam a questdo, as alternativas
das perguntas sdo figuras coloridas, em vez de letras, e o
tempo de realizacdo do teste é cronometrado na tela, ja que,
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ao final da avaliacao, projeta-se um ranking dos estudantes
gue obtiveram maior nimero de acertos em menos tempo.
Tudo isso ocorre com o objetivo de animar e envolver os
participantes por meio de um aprendizado ativo em um
ambiente divertido e de competicdo entre os colegas’. No
entanto, tais recursos podem ter desencadeado ansiedade
nos estudantes, atrapalhando o desempenho no momento
de responder as perguntas, sendo uma possivel hipotese aos
resultados melhores com o Socrative®. Na literatura ndo foram
encontrados artigos que comparam as notas obtidas por
estudantes ao utilizarem os aplicativos Socrative® e Kahoot!®
em avaliacdes durante as aulas.

No estudo em que o questionario foi baseado, “Uso do
Kahoot como ferramenta de avaliacdo e ensino-aprendizagem
no ensino de microbiologia industrial’, concluiu-se que o
Kahoot!® gera um estimulo adicional aos estudantes, tornando
0 processo avaliativo mais atraente e o aprendizado mais
duradouro?. O estudo“Tips for using mobile audience response
systems in medical education”apontou a autonomia como uma
das vantagens das ferramentas moveis, pois elas podem ser
usadas em qualquer hora e local em que os estudantes estejam
carregando um dispositivo eletrénico com acesso a internet's.

Estudos prévios nas areas de pediatria?, microbiologia?,
ginecologia e obstetricia?®, fisiologia®® e radiologia®
evidenciaram uma série de beneficios apds a introducao das
ferramentas virtuais que auxiliam as metodologias ativas.
Quanto ao uso especifico do Socrative®, os estudantes
indicaram apreciar o uso da tecnologia, visto que ela melhorou a
compreensao deles e promoveu a participagcao naaula®' 1423273,
Esses dados também foram encontrados neste estudo, em que,
apos analise estatistica dos questionarios, houve significancia
quanto a comparacdo entre as ferramentas Kahoot!® e
Socrative® em todas as perguntas do questiondrio (exceto a
8). Por meio dessa andlise, concluiu-se que o Socrative® foi o
aplicativo preferido pelos estudantes e que alcancou melhores
percentuais de aceitacdo e maior nota média quando avaliado
entre 0 e 10. Nenhum estudo anterior promoveu a comparagao
da percepcao dos discentes entre ambas as ferramentas.

Entre as limitagdes encontradas no estudo, destacam-se
a disparidade de conhecimento prévio e o acesso a diferentes
fontes pelas quais os estudantes buscaram o conhecimento,
a possibilidade de fraude ao utilizarem os dispositivos
eletrénicos por meio de comunica¢ao durante o momento da
atividade, a auséncia de grupo controle realizando avaliacado
escrita tradicional e a auséncia de um grupo comparativo
implementando pos-testes. A necessdria migracdo para o
ambiente virtual na fase final do estudo pode ter influenciado
nos resultados, em decorréncia da mudanca no processo
de aprendizado dos alunos. Novos estudos utilizando as

ferramentas Kahoot!® e Socrative® podem ser realizados com a
intencdo de comparar o ambiente virtual e o presencial.

Por fim, as observacbes aqui apresentadas nos mostram
que esta pesquisa abre portas para novos estudos sobre o
tema, com o propédsito de fomentar a literatura sobre um
assunto tdo importante e relevante nos dias atuais. Devido ao
ineditismo do estudo, esperamos mais pesquisas em educagao
médica comparando esses e outros aplicativos, e que com
isso possamos entender e definir o melhor cendrio de uso na
pratica letiva. Espera-se que outras disciplinas e cursos possam
implementar oficialmente novas técnicas avaliativas como
método efetivo para melhorar o desempenho do aprendizado
dos estudantes e motivar discentes e professores ao novo.

CONSIDERACOES FINAIS

As metodologias ativas sao aliadas importantes na educacdo
médica, pois levam o estudante para o centro do aprendizado.O
uso de ferramentas como os métodos de votacao on-line auxilia
professores e estudantes a tornar o ambiente de aprendizagem
mais ativo e engajado. Neste estudo, a ferramenta Socrative®
apresentou melhores resultados ao ser comparada ao Kahoot!®
quando se analisaram as pontuacdes obtidas pelos estudantes.
Além disso, ela também se mostrou mais satisfatoria quando se
analisou a percepcao dos estudantes.

Este estudo é pioneiro na comparagao das notas obtidas nos
aplicativos Socrative® e Kahoot!® em umadisciplina da educacao
médica brasileira, e espera-se que ele engaje trabalhos futuros
e mudancas de praticas de aprendizagem.
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