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Resumo

Objetiva-se apresentar uma proposta avaliativa da disciplina Historia da Psico-
logia do curso de Psicologia em uma universidade publica. Trata-se de um jogo,
0 Master, tendo-se em conta o referencial das Metodologias Ativas de Ensino.
Foram trés as fontes de dados: a) o objeto central do jogo, as cartelas-desafio
produzidas pelos alunos; b) observacoes da execugdo do jogo; c) autoavaliacdo
discente ao final do semestre. Quanto aos resultados, a atividade estimulou
processos investigativos, promoveu analise reflexiva sobre os diversos topicos
estudados e, ao implicar trabalho em equipes, contribuiu para a formacdo de
lagos afetivos. Dentre as avaliagOes emitidas, os alunos reconheceram que, en-
volvidos numa competicao, tiveram maior interesse em participar de aulas e
debates, bem como postular questionamentos e argumentacoes.
Palavras-chaves: historia da psicologia; métodos de ensino; processos de
avaliagdo; metodologias ativas; gamificacao.

Abstract

The objective is to present an evaluation proposal for the History of Psycho-
logy courses of the Psychology program at a public university. It is a game,
the Master, considering the framework of Active Teaching Methodologies. The
data were extracted from three sources: a) the central object of the game, its
challenge cards produced by the students; b) observations of the class during
the game; c) student self-evaluation at the end of the semester. Regarding
the results, the activity stimulated investigative processes, promoted reflective
analysis on the various topics studied and, by involving teamwork, contributed
to the formation of affective bonds. Among the evaluations given by the stu-
dents, they recognized that, when involved in a competition, they were more
interested in participating in classes and debates, as well as posing questions
and arguments.

Keywords: history of psychology; teaching methods; evaluation processes;
active methodologies; gamification.
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Pimentel (2025) O jogo Master como atividade avaliativa

A proposta deste texto é relatar uma experiéncia docente no ensino de His-
toria da Psicologia, abordando uma estratégia metodoldgica, mais especificamente,
0 uso de um jogo como um dos instrumentos avaliativos.

Primeiramente, apontam-se algumas consideragoes sobre como tem se rea-
lizado o trabalho com a disciplina, mediante um conjunto de ementas e de publica-
coOes relativas a area (Flores et al., 2020; Loureiro & Baptista, 2007). Na sequéncia,
visando discutir as experiéncias com o jogo, descreve-se a atividade para produzir
reflexdes sobre as aprendizagens derivadas das vivéncias e possiveis repercussoes
na vida académica dos estudantes.

Os conhecimentos psicoldgicos e a histdria de seu desenvolvimento devem
integrar a formacao do futuro profissional, a fim de promover uma anélise critico-
reflexiva sobre a prdpria ciéncia. Essa reflexao deve auspiciar uma visao em pers-
pectiva do processo histérico da Psicologia para, com isso, saber dimensiona-la nas
formas como se efetiva na atualidade e projetar seus rumos.

Sob esse enfoque subjaz a necessidade de garantir um modo ativo e critico
de compreender a ciéncia, desde o inicio da formacdo. Nesse sentido, o estudo
da Psicologia sob uma perspectiva histérica se da pela apreensao da ciéncia como
pratica social e que entende serem os seus fundamentos, historicos e filosoéficos,
intimamente ligados a prépria forma de o homem viver e se expressar na sociedade
(Cambauva et al., 1998, p. 208).

Porém, tal olhar histérico ndo obteve rapida adesdo na formulacdo dos cur-
riculos. De acordo com Brozek e Massimi (1998), em 1912, ja havia a primeira
referéncia a uma historiografia da Psicologia brasileira, quando o fildsofo Raimundo
Farias Brito publicava A base fisica do espirito. Entretanto, conforme explicam os
autores, até fins da década de 1990, esse campo de ensino ainda ndo integrava os
curriculos brasileiros de graduacao em Psicologia. Portanto, em territdrio nacional,
a integracdo da disciplina na formacao do psicélogo é recente.

Distintamente, desde a edicdao de 1981 da obra Histdria da Psicologia Mo-
derna, Schultz e Schultz (2005) mencionam que, a época, a maioria dos Departa-
mentos de Psicologia de Faculdades dos Estados Unidos da América [EUA] propunha
a obrigatoriedade da disciplina. Noutra referéncia, indicando a disciplina em cursos
de Pés-Graduacdo nos EUA dos anos 1970, “a ampliacdo da publicacdo de livros
didaticos é cogitada como fator de apoio a consolidacao dessa realidade” (Loureiro
& Baptista, 2007, pp. 143-144).

E claro que isso ndo significou inexisténcia de experiéncias brasileiras rea-
lizadas pontualmente, como fora o caso do curso de Psicologia da Pontificia Uni-
versidade Catdlica de Sao Paulo, que instituiu a disciplina em seu projeto politico
pedagdgico desde a década de 1980 (Andery & Sério, 1986).

Ao contrario do que sucedeu em outros paises como o Canada, em que a
disciplina ndo é obrigatédria, no Brasil houve um movimento de reconhecimento da
relevancia dos saberes histéricos e epistemoldgicos da Psicologia para a formacao,
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o que redundou na obrigatoriedade da Histdria da Psicologia em territério nacio-
nal, conforme exposto no primeiro inciso do artigo 5° das Diretrizes Curriculares
Nacionais [DCNs] para o curso de Psicologia, como um dos eixos estruturantes da
formacdo: “I - Fundamentos epistemoldgicos e histéricos que permitam ao for-
mando o conhecimento das bases epistemoldgicas presentes na construcao do sa-
ber psicoldgico, desenvolvendo a capacidade para avaliar criticamente as linhas de
pensamento em Psicologia” (Resolugao CNE/CES n° 5, p. 2).

Vé-se, assim, que o artigo das DCNs explicita que ensinar os fundamentos
epistemoldgicos e histdricos é imperativo na formacgao do futuro psicélogo, a fim de
embasar formas de analisar, em profundidade, linhas e modos de constituicdao do
pensamento cientifico em Psicologia (Flores et al., 2020, p. 23).

Mas, afinal, em que consiste o ensino de Histéria da Psicologia? Perspec-
tivando alguma diretriz para a resposta, realizamos um levantamento assistema-
tico de ementas com acesso livre pela internet!, sem a preocupagdo de garantir
representatividade ou significancia (por exemplo, observar amplitude nacional, de-
finir tipos de publicos, etc.). Com relacdo aos conteldos, as ementas tendem a
se concentrar em torno dos seguintes tépicos: historiografia e histéria das ideias
psicoldgicas; a Psicologia pré-cientifica desde a antiguidade; constituicdo da Psi-
cologia como ciéncia: antecedentes filoséficos e fisioldgicos; fundagao da Psicolo-
gia cientifica; sistemas tedricos nos primérdios da Psicologia cientifica (tendéncias
tedrico-metodoldgicas dos séculos XIX e XX, com destaque a Estruturalismo, Fun-
cionalismo, Behaviorismo, Humanismo, Gestalt e Psicanalise); Psicologia no Brasil.

As ementas, de maneira geral, buscam refletir a forma em que a Psicologia
se constituiu como ciéncia, em suas diversas ramificagdes, a fim de contribuir para
o desenvolvimento do senso critico dos estudantes. Corroborando com este racio-
cinio, Flores et al. (2020) ponderam que a respectiva disciplina:

[...] exerce um papel formativo importante para o esclarecimento da
identidade e da diferenca das correntes psicologicas e se configura
como um recurso introdutério as questdes conceituais e metodoldgi-
cas da Psicologia, desde o seu surgimento, até suas implicacdes nos
campos profissionais (p. 28).

Concluindo essa contextualizagdo, o trecho abaixo, extraido de uma ementa,
é bastante representativo do conjunto obtido:

[...] a partir do enfoque histérico, a disciplina investigara as con-
dicdes sociais, politicas e culturais que originaram as matrizes e as

! 0s documentos, obtidos por mecanismos de busca da web, foram: Ementas do Curso de Psicologia
de acordo com o PPC - Universidade de Pernambuco, Campus de Petrolina (s/d, p. 155), Funda-
mentos epistemoldgicos e histéricos — Faculdade Sete de Setembro, Curso de Psicologia - plano
de ensino (2016.1, p. 2), PUC-RIO - Departamento de Psicologia — disciplinas e ementas (2021,
p. 4), USP Instituto de Psicologia — estrutura curricular (2021, p. 4), Projeto Politico Pedagdgico
da UFF - Epistemologia e Histéria da Psicologia (2017, p. 141) e Disciplina SDE4808 - Histéria da
Psicologia — Prof. Nelson Schneider (Faculdade de Psicologia da Universidade Estacio, 2020.1, p.
2). Sera utilizado o termo ementa de forma generalizada, incluindo casos em que a informacdo foi
extraida de um programa da disciplina ou de um projeto pedagdgico de curso.
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concepgdes do pensamento psicoldgico desde a Antiguidade e que
permitiram a construcdo da subjetividade privatizada e individuali-
zada ao longo da Modernidade, passando pelo estudo da instituci-
onalizacdo cientifica da Psicologia com a criacdo do Laboratério de
Psicologia Experimental da Universidade de Leipzig, na Alemanha,
em 1879, até a ascensao da Era das Grandes Escolas Psicoldgicas
e o desenvolvimento diversificado das Psicologias Contemporaneas,
gue marcam a constituicdo das teorias e sistemas psicoldgicos nos
séculos XX e XXI. [...] Ao final da disciplina, os estudantes deverdo
ser capazes de relacionar as diferentes formulagdes tedricas da Psi-
cologia aos contextos histdrico-culturais e psicossociais que as tor-
naram possiveis, com base na comparacao entre os fundamentos e
as conceituacdes dos diferentes conjuntos de pressupostos ontolé-
gicos e epistemoldgicos que constituem a pluralidade das teorias e
sistemas em Psicologia? (grifos do autor).

A seguir, apresenta-se as bases estratégicas da Gamificagdo, situada como
uma dentre as metodologias ativas, e descreve-se o jogo Master utilizado como
estratégia avaliativa.

Estratégias metodoldgicas na disciplina de Histdria da Psicologia

A insercao de uma proposta ludica ndao surgiu fortuitamente, mas decorreu
de um interesse crescente por conhecer as metodologias ativas, objetivando-se
repensar as praticas e arriscar mudancas na atuagao docente.

Nas metodologias ativas é premissa bdsica promover o protagonismo dis-
cente, propor situagdes de resolucao de problemas com objetivos colaborativos
e/ou cooperativos, desenvolver competéncias que superem um ensino baseado em
ouvir, copiar, escrever e fazer exercicios.

O aluno, vendo-se no centro da aprendizagem, enseja uma atuagao proépria,
um processo particular de desenvolvimento de habilidades individuais. E quando
em atuagao grupal, tende a se comprometer mais do que quando realiza atividade
individualizada, melhorando seu compromisso com os demais.

O professor assume o papel de mediar todo este percurso, ora apoiando,
ora desafiando, caso a caso. Cabe-lhe acompanhar tanto o processo individual de
cada aluno, como o do(s) grupo(s), funcionando como guia para novas descober-
tas, reflexdes e aprendizagens. Neste cenario de aprendizagem, o docente assume
também a emissdo processual de avaliagdes daquilo que cada aluno executa, pro-
piciando ajustes e/ou corregdes de rumos.

Mediante referéncias como as de Japiassu e Rached (2020) e de Santos
e Costa (2022), cabe ressaltar que as metodologias ativas nao se resumem ao
espago-tempo da aula, exigindo ainda o compromisso discente com atividades an-
tes e apds o trabalho em classe. Na visdao de Fardo (2013), particularmente no
ensino universitario, as metodologias ativas sao requeridas para se opor a uma re-
alidade em que o estudante se mostra desinteressado, disperso e passivo.

2 Trecho extraido de USP Instituto de Psicologia - estrutura curricular (2021, pp. 2-3).
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A discussdo sobre metodologias ativas ndo é recente. As primeiras referén-
cias se situam nos anos 70 do século XX. Desde entao, foram se consolidando como
uma resposta a percepgao de que, nas perspectivas tradicionais de ensino, ao aluno
cabe um papel passivo enquanto o professor permanece como detentor do conhe-
cimento e do processo de ensino-aprendizagem; portanto, sua palavra é tida como
a Unica correta, nao s6 em relacdo ao conteldo, mas na forma de trata-lo.

A luz das metodologias ativas, ganha destaque o fazer junto, ou seja, um
senso de equipe, em acgdes que sao tao colaborativas quao cooperativas, promo-
vendo aprendizagens de cunho atitudinal que contribuem para a formacao profissi-
onal em geral.

Colaborar (co+labore) é literalmente trabalhar junto, envolvendo o compar-
tilhamento de informagdes e, acima de tudo, a disposicdo em auxiliar o todo e
reconhecer a multiplicidade de subjetividades, as individualidades, para proporci-
onar enriquecimento do aprendizado, tendo-se vivéncias que respeitam valores,
posicionamentos e crencgas dos sujeitos envolvidos.

Por sua vez, cooperar (co+operar) é literalmente operar junto. Dentre as
visOes que sustentam as metodologias ativas, as perspectivas piagetiana e vygots-
kiana sao muito recorrentes, favorecendo o entendimento de que cooperar é pensar
junto, dialogar para operar cognitivamente juntos, o que se expressa pela palavra,
pelo didlogo, reforcando que os saberes ndo se constroem de maneira isolada, é
necessaria a interlocugdo.

Em resumo, as vantagens comumente mais relatadas acerca das metodolo-
gias ativas sdo: promocdo do pensamento critico; expansdao da capacidade para
resolver problemas; associacao de significados as aprendizagens; incentivo a to-
mada de decisbes em diferentes situagdes; promogao da autonomia.

Ha, porém, grandes desafios, que se pode organizar em trés blocos: institu-
cional, discente e docente. Dentre os impasses institucionais tem-se, por exemplo,
a resisténcia em mudar curriculos, desenhados sob a égide do um ensino tradi-
cional, além da baixa valorizacao a projetos coletivos, sem os quais o professor
trabalha solitariamente. No segundo bloco, o dos alunos, ha forte retracdo para
assumir o protagonismo no processo de aprendizagem e se organizar em equipes
de trabalho, em que a busca ativa por solucdes e a atuagao colaborativa se dis-
tinguem dos modelos tradicionais de trabalho académico. Finalmente, quanto aos
professores, tem-se incertezas quanto a: a) validade de instrumentos para verificar
se os conhecimentos pretendidos foram contemplados, ou seja, falta de garantia
da efetiva aprendizagem dos conteldos; b) planejamento de cada proposta, a fim
de equilibrar os niveis de dificuldade as possibilidades de participacdo discente; c)
habilidade docente em transformar conteddos de aprendizagem previstos no curso
(disciplina) em problemas tangiveis pelas atividades propostas; d) definir o que
priorizar considerando os tempos e espagos dos cursos e, finalmente, €) como ne-
gociar com os alunos os elementos e processos do ensino-aprendizagem, visando
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as decis0es mais qualificadas (Japiassu & Rached, 2020; Santos & Costa, 2022).

Para cada um desses obstaculos sdao inuUmeros os questionamentos. Por
exemplo, quanto ao ultimo item do terceiro bloco, o docente decidir se e de que
modo os alunos participam de processos decisérios, como o de julgar a performance
do colega em uma atividade.

Alguns dos parametros que fundamentam as metodologias ativas foram se
fortalecendo, mormente no ensino superior. Neste nivel educativo, ha diversidade
no debate sobre as implicacdes das metodologias ativas; a comecar do planeja-
mento, ou seja, do plano de ensino, onde "...formatos de aprendizagem sao pen-
sados para incentivar os alunos a desenvolver suas competéncias cognitivas e so-
cioemocionais. A énfase esta no aluno protagonista, em seu envolvimento direto,
participativo e reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando, dese-
nhando, criando” (Pimentel, 2021, p. 212).

Da multiplicidade de metodologias, a gamificagdo tem sido bem aceita, so-
bretudo, no ensino médio. Os games, como se popularizaram propostas associadas
a brincadeiras e jogos, constituem um recurso pedagdgico bastante (til para co-
nectar a escola ao universo dos jovens.

No conceito de gamificacao, pelo uso de elementos multimodais (desafios,
regras especificas, estimulo a interatividade, fornecimento de feedback instanta-
neo, direto e claro e quantificacdo de resultados), leva-se a uma situagao favoravel
de ensino, dadas as técnicas que fortalecem o envolvimento do estudante com o
aprendizado e a acao colaborativa (Matias et al., 2021).

A gamificacdo visa aumento do engajamento e da autonomia dos estudantes,
por fazer uso de atividades ludicas, tipicamente as que propdem um objetivo a ser
alcancado, além da observancia a determinadas regras e, muito frequentemente,
0 espirito de competicao.

Em pesquisa realizada com docentes de cursos de ensino superior, das areas
de Educacao e de Engenharia, Matias et al. (2021) reportam que, embora seja uma
pratica ainda timida nas Instituicdes de Ensino Superior [IES], a gamificagdo tem
consistido em uma alternativa devido a consideravel diversidade de aplicages, a
possibilidade de ndao depender de recursos financeiros substanciais e pelo grande
interesse dos estudantes nestas propostas, devido a proximidade com o entreteni-
mento existente na vida cotidiana.

Na gamificacdao, com o incentivo ao protagonismo discente, a avaliagao da
aprendizagem se da pela analise de estratégias empregadas na resolucao dos pro-
blemas propostos e, diante do erro, rever os percursos para chegar ao resultado
esperado. Seguindo essa perspectiva, a utilizacdo de elementos ludicos contribui
para respeitar os tempos de aprendizagem ao mesmo tempo em que alarga a resi-
liéncia e promove melhoria de habilidades.

Ao invés dos processos mais tradicionais de avaliacdo, utiliza-se a mecanica
ludica para promover experiéncias que envolvam os alunos emocional e cogniti-
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vamente. Sob tal diretriz, a sequir, detalhar-se-d o jogo Master® empregado no
ensino de Histéria da Psicologia.

Descricao do Master para a disciplina de Histéria da Psicologia

No caso do Master utilizado na disciplina de Histéria da Psicologia, foram
necessarias uma série de adaptacdes, comparativamente ao jogo comercial. Uma
delas foi a transferéncia da competicao do campo individual para o coletivo, em
equipes, cada qual formada por cinco ou seis alunos, a fim da proposta ser com-
pativel as condicdes de ensino e estimular processos cooperativos e colaborativos.
Substituiu-se o tabuleiro do jogo original pelo controle de respostas em uma tabela
escrita na lousa. Nesta tabela, a performance de cada grupo em cada rodada foi
sendo anotada pela professora.

Também alterou-se a forma de averiguagao das respostas. Enquanto o jogo
original possui cartelas-resposta, no Master de Histéria da Psicologia utilizou-se
gabaritos simples, contendo a sequéncia de respostas do total de dez cartelas-
desafio formuladas por cada equipe. Para melhor compreender a elaboracao e o
uso do Master na disciplina, cabe um breve historico.

O Master foi utilizado pela primeira vez em 2022. Naquele momento, ainda
nao havia um carater avaliativo associado a aplicacdo do jogo. Também diverso
do que viria a ser implantado, contava-se com uma Unica realizacdo do jogo no
semestre, elaborado e conduzido integralmente pela docente. Aos alunos, cabia
se organizarem nos grupos (em torno de seis equipes competidoras) e estudar os
conteldos. A atividade era executada quase ao fim do semestre e constituia um
momento descontraido para se revisar os conteldos abordados.

E necessario apontar que os alunos influenciaram sobremaneira na decisdo
por transformar a atividade em instrumental de avaliagdo. De um lado, o notdrio
engajamento de todos na execugao da proposta; de outro, os apontamentos favo-
raveis a vivéncia.

Dentre as mudangas, passou-se a realizar o jogo em duas ocasioes durante
o semestre, permitindo dividir o volume de conteldos para cada uma das experién-
cias. Para distinguir as duas vivéncias, a primeira vez em que a turma experimenta
0 jogo sera denominada como Master 1, ocasido esta sem carater avaliativo. Por
sua vez, o Master 2 se refere a segunda vez de uso no semestre, quando o carater
avaliativo estd implicado. Nao havendo tal nomenclatura distinta, a informacdo é
valida para ambas as experiéncias.

O baralho das cartelas-desafio contém os tdpicos e respectivos temas das
perguntas. Os topicos correspondem aos previstos no Plano de Ensino da disci-
plina, quais sejam: 1) histéria e historiografia — questdoes de método; 2) Psicologia

30 nome do jogo alude ao seu homénimo comercializado pela Grow® no mercado brasileiro desde
1982. E um jogo de competicdo. Os jogadores precisam demonstrar conhecimentos em diversas
areas: Artes, Ciéncias e Tecnologia, Entretenimento, Esportes, Geografia e Historia.
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pré-cientifica desde a Antiguidade; 3) constituicdo da Psicologia como ciéncia: an-
tecedentes filosoficos e fisioldgicos; 4) fundagao da Psicologia cientifica e sistemas
tedricos nos primordios da Psicologia cientifica; 5) as grandes escolas do século XX;
6) Histéria da Psicologia no Brasil.

No Master 1, o jogo trata dos trés primeiros tdpicos indicados acima. Os trés
ultimos sdo abordados na experiéncia do Master 2, ao final do semestre.

As duas vivéncias também se diferenciam quanto ao protagonismo na ela-
boracdao das perguntas e conducdo da proposta. No Master 1, esta sob a respon-
sabilidade docente; no Master 2, embora contando-se com a mediagao docente,
os alunos assumem tudo, desde o preparo até a andlise das respostas durante a
execugao da proposta.

A experiéncia com o Master 1 realizada na metade do semestre tem duas
finalidades: a) averiguar as aprendizagens ja constituidas e b) sem carater ava-
liativo, propiciar o manejo com regras, condicoes e elementos do jogo, a fim de
assegurar que toda a turma tenha afinidade com a proposta.

Considerando a ementa, equivale a um momento focalizando os tépicos ja
tratados: a compreensao do porqué estudar Histéria; os primoérdios da Psicologia
pré-cientifica e as bases fisioldgicas e filoséficas para o surgimento da Psicologia
como ciéncia.

As perguntas tém trés niveis de dificuldade, isto &, os desafios propostos nas
cartelas podem ser considerados faceis, medianos ou dificeis. Cada nivel equivale
respectivamente a trés, cinco e sete pontos para o acerto da resposta.

A seguir, um exemplo de cartela-desafio cujo acerto da resposta corresponde
a trés pontos: “Cite, pelo menos, quatro importantes diferengas entre o funciona-
lismo e o estruturalismo”. A resposta depende apenas de saber identificar as ca-
racteristicas de cada abordagem. Portanto, perguntas cujas respostas sao simples,
implicando extrair uma informagcdo do material da disciplina correspondem a trés
pontos.

Com o mesmo tema para referenciar os outros dois niveis, de cinco e sete
pontos respectivamente, tem-se os seguintes enunciados: “Das conquistas gera-
das pelo estruturalismo e pelo funcionalismo, explique como o contexto social e
politico as favoreceu”. Neste caso, os cinco pontos equivalem ao acréscimo de um
elemento de comparagdo bem como uma interseccdo das informacdes. E exigido,
sobretudo, selecionar aspectos de favorecimento a cada um dos dois sistemas se-
gundo o Zeitgeist.

Em “Indique quais seriam trés dos avangos da perspectiva funcionalista em
comparagao com a estruturalista. Justifique por que poderiam ser qualificados como
avancos?”, o nivel de sete pontos corresponde, em parte, a exigéncia de identifica-
coes e explicacdes, além de demandar argumentos construidos pela reflexdo sobre
o assunto. Em geral, as perguntas de sete pontos implicam algo que extrapola
comparacoes e reflexdes sobre conteldos expressos no material e nas aulas, re-
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guerendo elementos tais como argumentar em defesa de um ponto de vista.

No Master 1, além do jogo promover aprendizagens significativas e boas in-
teracoes entre os alunos, é fundamental ofertar parametros de qualidade e comple-
xidade na producdo das cartelas-desafio. O intuito é garantir que, ao enfrentarem
a segunda utilizagao, os alunos estejam aptos a formular bons questionamentos
sobre cada tema, nos trés niveis de dificuldade.

A tarefa ndo é nada simples. Por exemplo, perguntas de maior complexidade
(sete pontos) tendem a exigir analises comparativas, reflexdes criticas, posiciona-
mentos que se constroem na discussdao dos temas durante as aulas, bem como
articulagdes da histdria com o momento presente.

E igualmente arduo o trabalho de qualificar o acerto dessas perguntas, pois
efetivamente dependem da qualidade argumentativa, em que as respostas contém
ideias novas ou novas sistematizagdes de ideias.

Ainda que tais condicionantes sejam evidentes em perguntas de sete pontos,
h& também dificuldades a serem transpassadas nos outros dois niveis. E preciso
identificar e classificar ideias, formular comparagdes, extrair resultantes.

Por tais desafios, na versao do Master 2, em que o jogo é preparado e execu-
tado pelos alunos, a avaliacdo é dividida em duas partes: a) analise da qualificacdo
das perguntas elaboradas, e suas respectivas respostas e b) a somatéria de pontos
obtidos na execugao do jogo.

Em relagdao aos temas, cada equipe elabora o total de dez cartelas, dentre as
quais haja uma, com valor de sete pontos, relativa a bases fisioldgicas constituintes
da ciéncia psicoldgica e outra, também de sete pontos, para as bases filosoficas.
Aqui, evidencia-se outra ardua tarefa: de todo o volume desse topico, o qué e
como escolher para elaborar uma Unica questao? As demais oito questdoes devem
ser distribuidas de forma relativamente equanime entre os temas estudados na
segunda metade do semestre.

A seguir tem-se um exemplo de cartela-desafio:

Segundo Titchener, todo conhecimento humano é derivado da expe-
riéncia humana, ndo ha outra fonte de conhecimento. Apds apreen-
sao e reflexao acerca de tudo o que vimos, porque essa proposicao
ndo pode ser considerada inteiramente verdadeira? Elabore um ar-
gumento que refute essa proposicdo e um exemplo que ilustre seu
argumento (7 pontos) (2023.1.b)%.

Vale comentar que seria impraticavel, no dia do jogo, serem utilizadas todas
as cartelas-desafio produzidas — em torno de sessenta perguntas. No entanto,
observa-se que a construcao das dez perguntas, derivada de pesquisa, selecao e
discussdo entre os membros de cada equipe, € um momento de grande riqueza.
Cada uma, a seu modo, busca formular os melhores questionamentos nos trés
niveis de dificuldade.

4 Na identificacdo de cartelas-desafio indica-se o ano e semestre de sua producdo além de uma letra
que correspondente a equipe responsavel.
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A entrega das cartelas-desafio, antecipada ao dia de execucao do Master, é
mais valorizada do que o jogo propriamente dito. Equivale a setenta por cento da
nota final a ser obtida por cada equipe.

Este trabalho prévio coletivo de producdo das cartelas depende essencial-
mente do potencial da equipe, podendo ser executado com esmero. Em contra-
partida, na realizagdao do jogo ha muitos fatores intervenientes que dificultam a
performance das equipes. Por exemplo, lidar oralmente com perguntas construi-
das pelos outros, com controle de tempo e torcidas contrarias.

Essas diferencas entre preparo e execugao se traduzem em valores distintos
para cada etapa. Por isso, setenta por cento da nota final decorre da avaliagao
sobre a producao das cartelas. Os trinta por cento restantes decorrem da avaliagao
da performance durante o jogo.

Para o preparo das cartelas, os alunos sdo instruidos a atentar aos quatro
critérios de avaliacado, relativos a qualidade das perguntas: a) reportar-se eminen-
temente a contelidos de Histéria da Psicologia, ou seja, quanto mais a pergunta se
afasta de tematicas histdéricas, menos qualificada (por exemplo: ‘o que é Complexo
de Edipo?’); b) garantir a diversidade de temas abordados e nos niveis previamente
indicados pela professora; c) o grau de exigéncia da pergunta estar compativel a
uma das trés pontuacgdes possiveis; d) ndo implicar respostas dbvias, nem respostas
que somente os membros da equipe saberiam responder (por exemplo, respecti-
vamente: ‘quem é considerado o ‘pai’ da Psicologia?’ e ‘qual o livro publicado por
Ebbinghaus em 19027").

E importante comentar que as experiéncias de 2022 ndo integram as analises
relatadas aqui, pois faltavam aprimoramentos tanto do jogo como das formas de
acompanhar seus resultados. Diferentemente, em 2023, foi inserida a pratica do
feedback® de modo sistematico ao final do semestre, para colher impressdes dos
alunos sobre a disciplina, com questao diretamente vinculada ao Master.

Além da nota no jogo, a média final de cada aluno é obtida pela somatéria
com outras duas notas. Os dois outros instrumentos formais de avaliacao sao a
producdo de uma linha do tempo (ou infografico) e a realizacdo de um seminario.

Analise dos dados

Para a coleta de dados, considerou-se as quatro experiéncias do ano de 2023
(sendo duas delas com o Master 1 e duas com o Master 2). Foram trés fontes de
informacao: a) todas as questdes elaboradas por cada turma, e suas respectivas
respostas gabaritadas, num total de cento e vinte questdes formuladas pelo con-
junto de alunos dos dois semestres de 2023; b) tabelas de avaliagao elaboradas

> Os feedbacks tém variacbes em formatos e finalidades. No caso em questdo, constituiu-se de trés
perguntas abertas, pelas quais os alunos se autoavaliam, considerando aspectos como empenho,
responsabilidade, participacdo ao longo do semestre. Também avaliam a condugdo da disciplina,
tendo em conta a metodologia empregada e os tépicos estudados.
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pela docente, de onde gerou-se as notas finais de cada equipe, num total de doze
equipes, sendo seis da turma do primeiro semestre e seis da turma do segundo se-
mestre; c) quarenta e trés feedbacks, nimero inferior ao nimero total dos alunos
(sessenta e oito), pois o feedback se realiza no ultimo dia de aula, quando muitos
optam por ndo comparecer a aula.

Inicialmente, foram elaboradas as tabelas de avaliacdao tendo-se o conjunto
de cartelas-desafio e respectivos gabaritos de respostas, de acordo com pontua-
cOes obtidas por cada equipe, com trés colunas correspondentes aos trés niveis de
questdes: sete, cinco e trés pontos.

A partir da analise de conteido (Campos, 2004; Sousa & Santos, 2020;
Tashakkori & Teddlie, 2003), cujas técnicas permitem estabelecer categorias de
analise por um processo que se inicia na exploracdo e sistematizacdao dos dados,
foram identificados os primeiros achados, os descritores, que vieram a constituir as
pré-categorias. Formulou-se a escala avaliativa em quatro niveis: excelente, bom,
regular, ruim. Abaixo, duas das cartelas-desafio ilustram a aplicacao dos critérios
pré-estabelecidos para julgar a qualidade das perguntas:

“Qual é a analise da teoria Gestalt sobre a percepcdao humana? (3)” (23.2.c)

A pergunta exige uma resposta relativamente simples, tratando de um dos
principais aspectos da abordagem, sendo suficiente extrair a informagao do ma-
terial das aulas (textos, slides). Com isso, o nivel de dificuldade - trés pontos -
esta adequado. Contudo, a forma de perguntar poderia ser, simplesmente, ‘O que
€ percepcdo humana segundo a Gestalt?’, evitando-se falhas na compreensao do
enunciado por elementos textuais desnecessarios. Por fim, vé-se que a pergunta
nao atende ao critério de corresponder explicitamente a histéria da ciéncia psicolo-
gica. A pergunta é regular.

Em outra cartela-desafio, tem-se: “Conforme a discussdao em sala, quais as
possiveis justificativas para a terceira forca da Psicologia ter se chamado ‘Huma-
nismo’? (3).” (23.2.e).

Tal como o exemplo anterior, a resposta exigida € compativel com trés pon-
tos. Mas, além de referir claramente a conteldo da disciplina, a pergunta demarca
um momento especifico das discussdes ocorridas nas aulas, para além da simples
leitura, o que contribui para indicar esta pergunta como excelente.

Concomitantemente, por leituras e releituras do conjunto de dados, cote-
jando as impressdes discentes explicitadas nos feedbacks com as analises das per-
guntas e observagoes da docente durante o jogo, foram sistematizados trés grandes
blocos dos resultados, quais sejam:

1) interacdes, ou seja, relagdes afetivo-emocionais entre os membros do
grupo-classe, intragrupos (nas equipes), e entre alunos e a docente;

2) nivel de apropriacao dos grandes temas da Histdria da Psicologia no Brasil
e no mundo (conforme elencados no Plano de Ensino da disciplina);

3) habilidades e competéncias observadas na performance de equipes/alunos
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durante a execucdo do jogo e/ou extraidas das respostas contidas no feedback.
Resultados

A proposta do Master impoe desafios. Dentre eles, o de mensurar seus resul-
tados. Paraisso, as produgdes foram avaliadas numa escala de quatro niveis, desde
‘excelente’ até ‘ruim’, tendo em conta os quatro critérios de avaliacao previamente
definidos. A seguir, um exemplo de produgao que atende a todos os requisitos,
desde a producdo da pergunta até a resposta no jogo:

Segundo Edward Titchener, os reagentes, ao realizar a introspecgcao
e descrever a experiéncia, deveriam evitar os chamados erros de
estimulo. Para Titchener o que seriam estes erros? Considerando o
experimento realizado na aula em que o tema foi debatido, expresse
sua opinido sobre como a ideia do erro de estimulo integrou a Psico-
logia posteriormente? (7 pts) (2023.2.a).

A pergunta tem todos os elementos necessarios para valer sete pontos, tal
como proposto pela equipe. Por seu turno, o grupo respondente obteve a pontuagao
maxima, por atender ao questionamento e apresentar seu posicionamento de forma
muito adequada ao contido no gabarito da pergunta.

Outro exemplo, agora em uma questao de cinco pontos, atesta as apropria-
coes dos alunos: “Visto que Freud é de origem judaica, por que ele concedeu a Carl
Jung, um nao judeu que ele considerava antissemita, a diregdo da IPA (Associagao
Psicanalitica Internacional)?” (2023.1.e).

Conforme indicado anteriormente, para fins didaticos, sera mantida a sepa-
racao em trés tipos de resultados: 1) das interagdes, ou seja, relacdes afetivo-
emocionais entre os membros do grupo-classe (e destes com a docente); 2) apro-
priacdo de conteudos; 3) habilidades e competéncias.

Interacoes

Para averiguar a qualidade das interagdes promovidas pelo Master, além dos
registros observacionais da docente durante a atividade, serdo consideradas as
opinides dos alunos registradas no feedback, quanto ao modo como o jogo foi ela-
borado e jogado.

Um dos casos mais emblematicos sucedeu com o Master 2, na turma de 2°
semestre/2023. A nogao de pertenca a determinada equipe se fez presente pelas
‘torcidas organizadas’, elevando positivamente o clima de competicao, perceptivel
pelo desejo por apresentar as melhores respostas e pelos julgamentos rigorosos
das equipes produtoras das cartelas-desafio®.

5 Dentre as regras do Master executado, tem-se: a equipe da cartela-desafio é responsavel por,
ouvindo a resposta da equipe adversaria, julgar se esta recebera a pontuagdo integral ou um valor
menor. O papel da docente como ‘juiza’ é intervir nos casos em que ha julgamentos equivocados.
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Para compreender 0s processos interativos deve-se ter em conta que a dis-
ciplina em questdo se realiza no primeiro periodo, quando os alunos chegam a
universidade. A classe ainda nao se constituiu uma turma. Aquele aglomerado de
alunos, muitas vezes, ndo firmou vinculos. Alguns vieram a residir na cidade em
decorréncia de sua entrada no curso de Psicologia e, dessa maneira, experienciando
uma situagao totalmente nova.

Comparando as duas situagdes da atividade, as do Master 1 com o Master 2,
constatou-se que os alunos demonstraram extrema dificuldade para se organiza-
rem em grupos (equipes) na primeira realizacdo da proposta, requerendo diversas
estratégias da docente, algumas até impositivas, para lhes garantir tempo sufici-
ente no preparo para o jogo. Ao contrario, a organizacdo das equipes no Master 2
deu-se muito mais rapidamente, inclusive porque os lagos entre os alunos ja ha-
viam se consolidado.

Por tais configuracdes, é viavel julgar que a realizacdao do Master impos a
congregacao dos alunos, vindo a colaborar com a formagao de parcerias e vinculos
socioafetivos mais estaveis. Varios dos feedbacks corroboram tais impressodes:
“Achei (0o jogo) muito produtivo, acredito que a ‘pressao’ fez a gente se juntar
mais, tinha que combinar as respostas um com o outro” (F1.15) e “...foi uma boa
experiéncia, fortaleceu o senso de conjunto” (F2.28).

As aproximacgodes socioafetivas engendraram um movimento, um processo
intragrupal de analise sobre a qualidade das perguntas, o que pode promover ati-
tudes compativeis para tal fim, conforme explicitado em feedback: “Pela interagdo
e competitividade, traz ali uma motivacdo a mais para se esforcar nos contetdos”
(sic), (F2.6). Desse modo, foi crucial a troca de ideias, a defesa de argumentos e
operacoes de conciliacao para transformar inquietacdes em bons questionamentos.

Tendo em conta a andlise sobre interacdes estimuladas/desenvolvidas pelo
Master concebe-se que estas, firmadas no Master 1, consolidaram-se para garantir
a vivéncia final com o jogo. Tal nivel de formacdo de vinculos, quando respeitado,
influenciou positivamente na performance individual de cada membro.

Nem todos os processos interativos foram positivos. Nos feedbacks, alunos
comentaram que a proposta de debater as regras no coletivo foi exaustiva, podendo
dividir-se o tempo com outras atividades, sendo citada a revisdo de contelldos como
uma delas. Vé-se aqui um descompasso. Enquanto, pelo prisma docente, seria
extremamente motivador cooperar ativamente na conducao do jogo, negociando
as regras que deveriam ser aplicadas, a maioria das objecdes discentes traduziam
a preferéncia para que todo o instrucional da segunda jogada fosse como sucedeu
no Master 1 - quando, de fato, o preparo esteve completamente nas maos da
professora.

Esse dado ndo causa estranheza, pois a literatura na area de metodologias
ativas cita a dificuldade discente em superar um papel mais passivo, em que tudo
é ditado pelo professor e sua tarefa é seguir aquilo que é demandado.
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Contudo, é preciso ir além da constatacdo. Para as futuras experiéncias,
caberd tornar esse momento menos extenso e redimensionar o aproveitamento
do tempo de aula para fortalecer outras agoes discentes, igualmente voltadas ao
protagonismo.

Apropriacao de conteldos

De acordo com as impressoes relatadas, considerado o total de quatro apli-
cagOes do Master, serao detalhadas as contribuicdes para a apropriagao de saberes
relativos a Histdria da Psicologia.

Os alunos demonstraram surpreendente capacidade de identificar, descrever,
analisar e relacionar eventos e bibliografias.

O exemplo abaixo demonstra uma cartela-desafio nivel 7, de um dos grupos
da turma do 2° semestre de 2023:

Analise criticamente a abordagem behaviorista em relacdo a com-
plexidade do comportamento humano, destacando sobretudo limita-
¢Oes que vocé considera existirem para explicar fendmenos psicolo-
gicos mais complexos (como a criatividade e a formacdo de crengas).
Em seguida, discuta como o desenvolvimento histérico do Behavio-
rismo demonstra (ou ndo) enfrentamento desses desafios (Valor: 7
pontos).

Outro ponto de destaque diz respeito ao nivel de perguntas/respostas acerca
da Histéria da Psicologia no Brasil. A abordagem deste tépico requer a abertura
de um paréntese. Diferentemente dos demais conteldos, os alunos se envolveram
com uma outra atividade avaliativa: a apresentacdo de semindrios’. Mediante a
leitura de um livro, a turma se organizou em pequenos grupos considerando trés
blocos tematicos sobre a Psicologia brasileira: em instituicdes médicas, em insti-
tuicOes educativas e na organizagdo do trabalho. Tais blocos seguiram a mesma
sistematizacdo da obra de referéncia. Dentre as instrugdes, as turmas foram notifi-
cadas para considerar o livro como referencial basico na producdo dos seminarios,
sem se configurar como fonte Unica.

Comparando as notas obtidas (tabela de avaliagcao da producao de pergun-
tas/respostas do Master) com a performance dos alunos nos seminarios, averiguou-
se que as cartelas-desafio relacionadas ao desenvolvimento da Psicologia em terri-
torio nacional apresentaram uma consisténcia de alto nivel de qualidade, observada
pela profundidade, criatividade e complexidade dos questionamentos.

E razodvel apontar que a atuacdo nos semindrios favoreceu significativa-
mente a aprendizagem sobre a Histéria da Psicologia no Brasil. Pode-se supor,
tendo em conta o que ja é conhecido sobre as metodologias ativas, a existéncia de
beneficios no fato de o aluno ativamente protagonizar uma atividade, em contrario

7 Entre a primeira e a segunda realizacdo do jogo Master, os alunos tém uma atividade - também
avaliativa - os Seminarios sobre a Histéria da Psicologia no Brasil, tendo o livro A Psicologia no
Brasil: leitura histérica sobre sua constituicdo, de Mitsuko Antunes, como referéncia basica.
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a outras dinamicas de trabalho, como os debates, as aulas expositivas ou mesmo
as apresentacdoes com apoio de material midiatico (slides, filmes, etc.).

Novamente tendo a tabela de notas como referencial, constatou-se que o
tema em que os alunos demonstraram menor qualificagao em suas cartelas-desafio
foram os relativos a fundacao da ciéncia psicoldgica e seus primeiros sistemas teo-
ricos. Quanto a estes Ultimos, cartelas-desafio definidas pelos alunos com o maior
nivel de pontuagao (sete pontos) tenderam a expressar, no maximo, comparagoes
entre um e outro sistema, com identificacao de ideias gerais ou exemplificagoes.

As informacdes extraidas do conjunto de feedbacks dos alunos corroboraram
a percepcao de que foi oscilante o nivel de aprendizagem relativa aos primoérdios da
Psicologia cientifica, desde as bases fisioldgicas e filoséficas que a fundamentaram.
Entretanto, pela percepgdo dos alunos, a proposta foi positiva para seu aprendizado,
como informado num dos feedbacks: “acredito que nds aprendemos muito mais
‘brincando’ do que na forma tradicional de sala de aula. Por isso, acho a experiéncia
do jogo extremamente valida para nosso aprendizado” (F2.11).

Dentre as grandes teorias do século XX, Gestalt foi a que mais concentrou
perguntas de ambito nao histdérico, como em: “O que é ter um ‘insight’ para a Psi-
cologia da Gestalt? Dé um exemplo.” (2023.1.a). Embora excecbes a este dado
tenham ocorrido: “De que forma as ideias do fildsofo alemdo Immanuel Kant aju-
daram a moldar a Psicologia da Gestalt?” (2023.1.d). Tais discrepancias nao foram
observadas com as outras proposicdes teoricas. Hipotetiza-se que tal resultado
deveu-se a um conjunto de fatores, requerendo mudancas no que priorizar para as
aulas relativas a historia da Gestalt.

Habilidades e Competéncias

Em linhas gerais, competéncias mobilizam habilidades. Assim, para ser com-
petente em se autoavaliar, cada individuo utiliza diversas habilidades, sejam elas
de identificar, descrever, articular, analisar ou refletir, entre tantas outras.

Portanto, a nogao de habilidade diz respeito a aspectos que se faz uso em al-
guma circunstancia. Ja as competéncias indicam meios, ou modos, como se obtém
determinado resultado, consistindo na capacidade de aplicar o que se sabe (Santos
& Costa, 2022).

No seguinte excerto de ementa de Historia da Psicologia vé-se como sao ex-
plicitadas as habilidades e competéncias: “Ler e interpretar textos, derivando infor-
macoes relevantes para a anadlise de sistemas e fend6menos psicolégicos, relacionando-
a com fendmenos sociais, politicos, econémicos e culturais8.

Os propésitos contidos neste exemplar, expostos em uma escala ascendente
de complexidade, iniciam em condicOes basicas de extracao de ideias e conhecimen-

8 Trecho de ementa da disciplina de Histdria da Psicologia contida no Projeto Politico Pedagdgico do
curso de Psicologia da Universidade Federal Fluminense (UFF, 2017, p. 141).
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tos de um texto, seguindo para articulagdes mais amplas até integrar ao Zeitgeist.
Com isso, sdo diversas as tramas dentre habilidades e competéncias exigidas pela
disciplina e, no caso acima, destacando-se as de carater cognitivo.

A partir dessa explanacao, cabe enfocar a percepcao sobre algumas dessas
habilidades e/ou competéncias implicadas na execucdo do Master.

Habilidades

O primeiro tratamento dirigido as habilidades ocorreu quando - no preparo
da primeira execucdo, o Master 1 - apresentou-se aos alunos os critérios usados
na qualificacdo dos trés niveis de pontuacao. Em geral, a combinacdo simples de
algumas habilidades cognitivas (por exemplo, identificar ou elencar) estariam pre-
sentes em perguntas de trés pontos. Para cinco pontos, a tendéncia seria requerer
habilidades mais sofisticadas, tais como as de comparar, combinar e/ou analisar. A
pontuacao mais alta, com valor de sete pontos, estaria em questdes mais comple-
xas, mais elaboradas, podendo envolver habilidade de articular diferentes tépicos
ou mesmo extrapolar para a reflexdao, possibilitando articulagdes com a realidade
atual.

Importante destacar que as divisdes acima nao constituiram uma regra fixa,
muito menos Unica. A composicdo das questdes também sofreu influéncia dos
temas tratados e, com isso, dos niveis diferenciados de apropriacao estabelecidos
por cada um dos estudantes.

Quando foram as equipes a formularem as cartelas-desafio, observou-se que
alguns temas provocaram interesse mais do que outros. Por exemplo, em relacdo a
Psicologia brasileira, sobressairam questdes voltadas ao desenvolvimento historico
em instituicdes médicas e educativas; em contrapartida, foi rarissima a referéncia
ao campo da Psicologia do trabalho.

No conjunto dos dados analisados, as habilidades ganharam relevancia quando,
combinadas, estabeleceram determinadas competéncias. Um aluno com facilidade
e/ou interesse em produzir registros, provavelmente se sentiu capaz para assumir
toda a sistematizacao de ideias e propostas de seus colegas. Seguindo esta ldgica,
durante o preparo da proposta, e sobretudo no Master 2, foi importante a docente
manter o incentivo para que cada equipe soubesse fazer uso de diversas habilida-
des na execucao do trabalho. Dessa forma, enquanto um membro se ocupou dos
registros das discussdes, outro se incumbiu das pesquisas de materiais diversos aos
das aulas; outro ainda se encarregou de trazer ideias criativas, assim sucedendo-se
com as diversas demandas.

Competéncias

Quanto as competéncias, estas se dividem em trés blocos; dito de outra
forma, nas capacidades de: a) organizar-se como membro ativo no grupo; b) ela-
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borar questionamentos de qualidade, segundo trés niveis de complexidade; c) de-
monstrar coordenacao entre aprendizagens e saberes relativos a Histéria da Psico-
logia, durante a execugao da proposta.

Evidente que, para o bom desempenho no jogo, nao sao suficientes as com-
peténcias indicadas acima. Porém, té-las em conta permite inferéncias suficientes
para determinar a qualidade do Master como instrumental avaliativo.

Cabe esclarecer que os dados observacionais nao puderam ser individualiza-
dos, sobretudo os do item b. De fato, foi mais vidavel acompanhar a performance
coletiva, da equipe; raramente a de cada um de seus membros. As excegoes se
fizeram presentes nas ocasides em que, durante momentos de preparo do jogo,
a turma foi organizada em equipes, para dar atencao mais particularizada, um
ou outro aluno se destacou pela capacidade de exercer certa lideranca, seja por-
que foi quem resolveu conflitos, deu encaminhamentos ou definiu papéis/fungdes
para outros membros. Outros foram atentos a sistematizar o processo, coletando
os discursos e garantindo seus registros, tornando-se um elemento importante no
controle entre acdes findadas e as que requeriam término, o que se observou em
conversas solicitando repetir um trecho da pergunta, em falas como: “repete como
ficou o restante... (para anotar)”, “vejam se (o texto) assim ficou bom...”, “ainda
falta ver o exemplo...”.

Com relacao ao item a indicado acima (organizar-se como membro ativo da
equipe), ja na primeira aplicacdo da atividade, em que o preparo ndo depende dos
estudantes, identificou-se diversas atitudes concernentes a um forte engajamento
a proposta. Mas também foi possivel detectar alguns casos, dentre membros de
um grupo, com atuacdes menos presentes, talvez por incertezas, talvez por de-
sinteresse. Dessa forma, embora tratando-se da demonstracdao de capacidades, é
imperioso levar em conta a volicdo como importante integrante para a evidéncia de
competéncias.

Quanto a capacidade de saber questionar percebeu-se, num primeiro mo-
mento, grande dificuldade na formulagdao de perguntas efetivamente validas para
servirem na producdo das cartelas-desafio. Um dos feedbacks explicita esta ques-
tao: “...foi uma experiéncia nova e desafiadora, ainda mais na parte de formular
as perguntas de acordo com a dificuldade.” (F1.7).

O fato de se garantir tempo entre os primeiros ensaios até a entrega do con-
junto de perguntas de cada equipe tornou-se condigao fundamental para a evolugao
na qualidade das produgodes.

Gradativamente, a capacidade de indagar de forma mais sofisticada foi aper-
feicoada, da mesma forma que aumentaram os questionamentos mais elaborados
nas aulas prévias a entrega das cartelas para a avaliagao docente.

Nesse intervalo, a busca por um adequado julgamento sobre os niveis dis-
tintos das questdes promoveu intensos debates. Por exemplo, foi notéria a atitude
de alguns alunos, buscando contribuir com sua equipe e se tornando porta voz de
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duvidas e inquietacdes dos demais membros.

Considerando o conjunto de todas as cartelas-desafio formuladas pelas equi-
pes de uma mesma turma, houve distingdes na capacidade de julgar adequada-
mente o nivel das perguntas, isto é, houve tanto indicacdes corretas quanto equi-
vocadas dos valores das cartelas. Dentre os equivocos, foi bastante frequente
conferir pontuagdes maiores do que as perguntas efetivamente valiam. Entretanto,
a performance dos grupos demonstrou ter atingido todos os objetivos da proposta;
alids, superando expectativas.

Finalmente, quanto a ultima competéncia observada, durante a execucdo do
jogo foram bastante explicitas as atuagdes demonstrando seguranca para garantir
a maxima pontuacdo ao grupo, implicando capacidade metacognitiva para saber e
saber que sabe, o que se confirmou pela qualidade das argumentagodes presentes
nas respostas dadas. Expressdes corporais e faciais dentre os membros do grupo
contribuiram para conferir legitimidade a tais saberes constituidos.

Consideracoes finais

Foram significativos os ganhos observados entre a primeira realizagao do
jogo, o Master 1, e sua realizagao ao final do semestre, o Master 2, em ambas as
turmas de 2023.

O percurso de formacgao de um profissional ndo € uma jornada solitaria. Pelo
contrario, processos de cooperagao e colaboragdo sdo extremamente Uteis para se
constituir integrante de um todo, fortalecido pelo sentimento de pertenca, com o
qual sdao compartilhados anseios, expectativas, dlividas e medos que fazem parte
da construgcao da profissionalidade.

Se, na primeira experiéncia, os alunos ainda ndo se viam pertencentes a
uma turma e, portanto, demonstravam dificuldade até mesmo de se organizar nos
grupos de trabalho, isto é, nas equipes, quando executaram o Master 2, tinham
clareza do significado das parcerias e muitos lagos afetivos se mostravam evidentes.

Caberao novas investigagdes para confirmar a profundidade desses vinculos
afetivos, promovidos por propostas ludicas, particularmente jogos competitivos.
Em decorréncia das vivéncias experienciadas, indaga-se se as oportunidades de
agrupar os alunos nos pequenos grupos nao deveriam ser melhor exploradas, sem
abandonar outros formatos de organizacao da classe. Também questiona-se se e
como envolver-se em um objetivo ludico estaria afetando a construgao de parcerias
duradouras entre os estudantes.

Quanto a processos cognitivos relacionados ao aprendizado, as distingdes
foram perceptiveis no aperfeicoamento de anotacdes de leituras criados por cada
individuo. Se, no inicio, foram pouquissimos os comentarios sobre tais arranjos,
a partir da metade do semestre, os alunos passaram a usar recursos proprios de
leitura, inclusive reproduzidos no material de seus seminarios, valorizando-os e os
divulgando aos colegas.
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Ademais, observou-se o empenho das equipes em qualificar adequadamente
suas cartelas-desafio, objeto principal do Master e elemento da nota da terceira e
ultima atividade avaliativa da disciplina. Entre a primeira instrucao do Master 2 e a
efetiva entrega das cartelas-desafio, foi notdria a continua melhoria de precisdao das
equipes para formular os questionamentos, bem como adequa-los aos trés niveis
de pontuacdo. Nesse processo, os alunos interpelaram a professora em varios
contextos: durante e ao final de aulas, através de mensagens por correio eletrénico,
pela interveniéncia de colegas, etc.

No que diz respeito ao processo de constituicao da Psicologia, averiguou-se
gue as turmas tiveram clareza sobre alguns fatos. Um desses se refere a diver-
sidade dessa ciéncia. Em geral, os alunos consideraram rico e mesmo necessario
a Psicologia contar com varios referenciais, tratar-se efetivamente de Psicologias,
extraindo dessa pluralidade um entendimento acerca da complexidade do ser hu-
mano. Se provocados a elaborar um ‘futuro’ universal da Psicologia, souberam
argumentar de forma coerente para defender seus pontos de vista que, na maioria,
foram discordantes de visdes pautadas na necessidade de um paradigma unico.

Cabe apontar elementos de fragilidade da proposta. Um dos mais impor-
tantes se refere a necessidade de aperfeicoamentos, especialmente no estabeleci-
mento de regras mais claras e suficientes de funcionamento. O Master 2 seguiu
basicamente as mesmas regras do Master 1, que foram elaboradas sem participa-
cao discente. Contudo, ao assumirem todos os arranjos de execucao do Master 2,
os alunos se perderam em discussdes desgastantes, criando uma multiplicidade de
regras, e mesmo disputas sobre elas. Ao final da aula para este objetivo, notou-se
um clima em que exacerbou a competicdo, nao para o jogar em si, mas para ditar
as regras a serem validadas para todos. Constatou-se, na pratica, quao necessa-
ria € a intervencdo docente para aspectos que ndo estdo auxiliando a autonomia
discente. Nas proximas experiéncias, dar-se-a maior atencdo a este fato, estabe-
lecendo melhores limites para o debate, o que devera minimizar significativamente
esse cenario desnecessariamente conflituoso.

Por fim, um tema que pode ser expandido para outras, se ndo todas, as dis-
ciplinas do curso. Em resumo, pergunta-se: qual o grau de influéncia da distancia
temporal na consolidacao de uma aprendizagem? O que efetivamente permanece
dos saberes abordados no inicio do curso, de que forma e para que sao revisitados
nos anos seguintes? Em ultima insténcia, sdo revistos os propdsitos do Exame Na-
cional de Desempenho dos Estudantes — ENADE, pelo qual se identificam saberes
consolidados, bem como habilidades e competéncias dos universitarios.

O questionamento acima advém de uma percepcdo durante as vivéncias com
0 Master. Os tépicos abordados no inicio do semestre, relativos aos primordios da
Psicologia, tiveram resultados inferiores durante a execugao do Master 2, compara-
tivamente aos da historia mais recente e, sobretudo, aos relativos a Psicologia no
Brasil. Esse dado, que ainda é inconclusivo, propiciou questionar se as aprendiza-
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gens foram mais superficiais, ou ndo se sustentaram na distancia temporal. Noutra
linha de raciocinio, serd que estariam sofrendo influéncia dos conteldos préprios
ao topico, o que poderia ter afetado o interesse dos alunos? O intuito é apurar
melhor tais resultados nas préoximas experiéncias, a fim de averiguar sua validade
e oferecer melhores hipdteses explicativas.

Pelo conjunto de analises apresentadas, mesmo requerendo aperfeicoamen-
tos, vé-se que a proposta € promissora para o ensino de Histdria da Psicologia, pois
as vivéncias com o Master contribuiram para cada turma consolidar saberes signifi-
cativos sobre a constituicdo da ciéncia psicoldgica e para valorizar sua experiéncia
com a disciplina.
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