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Abstract. The practice of solving pre-test exercises is common in the school
environment. For contemporary students, if the process of answering
questionnaires is not from meaningful practices, it can become tiring, as well
as not conducive to the construction of knowledge. The present work proposed
the re-signification of the elaboration of the questionnaires based on
collaboration with computational support. In this way, students have
elaborated questions using Google Forms. The reports of the experiences
reveal a collaborative and dynamic work, in which the student was
protagonist of his learning.

Resumo. A prética de resolucdo de exercicios que antecedem as provas é
comum no ambiente escolar. Para alunos contemporaneos, se 0 processo de
responder questionarios ndo for a partir de praticas significativas, esta
poderd se tornar cansativa, além de ndo propiciar a construcdo de
conhecimento. O presente trabalho propés a ressignificacdo da elaboracéo
dos questionarios baseados na colaboracdo com suporte computacional.
Desta forma, os alunos elaboraram questbes utilizando o Google
Formularios. Os relatos das experiéncias revelam um trabalho colaborativo e
dindmico, no qual o aluno foi protagonista da sua aprendizagem.

1. Introducao

No atual sistema educacional, geralmente alunos de diversas escolas reclamam da
grande quantidade de exercicios que sdo propostos a resolucdo em época de provas, 0
que torna a atividade de responder questdes e estudar para as avaliagdes, enfadonha e
cansativa. O processo de responder questionarios se resume a uma atividade mecanica,
na qual, o aluno cumpre uma tarefa independente das possibilidades de aprendizagem.

Mesmo que os professores tentem fazer essa atividade utilizando um recurso
digital, transferindo a atividade do papel para uma plataforma online, ndo promove
modificagdes significativas no processo de ensino e aprendizagem, muito menos na
pratica. Trata-se do mesmo processo, s6 que no ambiente digital. Essa modernidade ja é
apontada por Morin (2012) quando fala sobre o uso das tecnologias sé por estar em alta,
ou a ilusdo de que a tecnologia vem para resolver todos os problemas educacionais.
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Essa concepcdo ndo se sustenta, visto que o ato de apenas responder uma determinada
quantidade de exercicios dificilmente proporcionard uma aprendizagem ativa e
significativa, colocando o aluno como centro do processo.

Partindo para concepcdes de colaboracdo, o termo aprendizagem na
aprendizagem colaborativa se refere a metodologias interativas entre o aluno em
conjunto com o professor para que estabelegcam buscas, compreensao e interpretacdo da
informacao de assuntos determinados [Dunne e Honts 1998]. Sera que uma atividade de
elaboracdo de questbes colaborativa ajudaria os alunos em um engajamento melhor
nesse processo? E com suporte de tecnologia?

Diante desse cenario, a problematica identificada foi “Como tornar o processo
de responder questionarios online mais engajador, colaborativo e mais significativo para
os alunos?”. Foi proposto a solugdo intitulada War Quiz, aplicada com alunos de 8° e 9°
anos em duas escolas privadas de Natal, Rio Grande do Norte. Desta forma, 0s
estudantes, divididos em grupos, elaboraram as suas proprias questdes com suporte da
ferramenta digital Google Formuléarios' de maneira colaborativa, além de um
encurtador de links, para o compartilhamento dos documentos com os estudantes. De
acordo com Gudwin (2018) esse tipo de proposta torna o aluno engajado com atitude
mais intensa e participativa. Esse tipo de estratégia didatica pode contribuir com o
desenvolvimento de criatividade como conteudo na educacdo, no contexto do Século
XXI, sendo umas das competéncias necessarias para o cidaddo do futuro [UNESCO
2015].

Dessa forma, o presente artigo esta estruturado da seguinte forma: além desta
secdo introdutoria, na se¢do 2 abordamos a importancia de praticas colaborativas na
educacdo, na secdo 3 tratamos de software colaborativo, na secdo 4 a metodologia
utilizada nesta préatica de trabalho, a secdo 5 detalha os resultados e discussdes sobre as
préaticas nas duas realidades, e por fim a secdo 6 apresenta as consideracfes sobre a
proposta e 0s possiveis trabalhos futuros.

2. Aprendizagem Colaborativa

Segundo Dillenbourg (1999), a aprendizagem colaborativa trata-se de uma situacdo de
aprendizagem na qual duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender algo juntas.
Compreendido isso, sabe-se que a aprendizagem colaborativa ndo se trata de praticas
contemporaneas, derivam de diversas referéncias do pensar e do fazer pedagdgico.

Com isso, é valido compreender, no limiar dos avancos das abordagens
pedagogicas, no que concerne a aprendizagem colaborativa, as reflexdes de Piaget
(1990), ao trazer, na teoria construtivista de aprendizagem baseada na Epistemologia
Genética, a acdo, ou mais especificamente a interacdo, como requisito fundamental para
sua préatica. Desse modo, nota-se uma mudanca de perspectiva, em que 0 aluno passa a
ser protagonista de sua aprendizagem, desconstruindo a condicdo passiva imposta
outrora; e o professor passa a ser agente estimulante para o desequilibrio cognitivo,
visando um reequilibrio mais elevado, mais evoluido do aluno, descaracterizando o
perfil de detentor do conhecimento do professor.

' Disponivel em: <gsuite.google.com/Google/Formularios>. Acesso em: 06 jun. 2018
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Complementando as ideias de Piaget, Vygotsky (1998) compreende a
aprendizagem como construida pelas interacdes do individuo com outrem. Estas
interacdes sociais, fator inato do convivio social, seriam as principais desencadeadoras
do aprendizado. Sendo assim, o processo de mediacdo faz com que dois ou mais sujeitos
colaborem em uma atividade, exercitando o quesito interpessoal do momento de
construcdo do conhecimento, por sua vez, favorecendo a reelaboracdo de cada
individuo, fortalecendo o quesito intrapessoal. Entende-se que propostas de
aprendizagem colaborativa com suporte de tecnologia, como o War Quiz, estimulam
novos conflitos cognitivos, uma vez que no momento da interferéncia de outros
individuos na efetivacdo da proposta atuam para o sujeito (individual) como agente do
crescimento e evolucdo do que se aprende.

Ainda sobre a aprendizagem colaborativa, de acordo com Novak e Canfas
(2010), “hd um corpus de pesquisa em expansdao mostrando que, quando os estudantes
trabalham em pequenos grupos e se esforcam em conjunto para aprenderem um tema,
eles alcancam resultados cognitivos e afetivos positivos”. Sendo assim, deve-se
considerar que na aprendizagem colaborativa o esforco mutuo e a geracao de conflitos
cognitivos, fomentam solugdes e evolucGes quanto ao aprender. Porém, para isso seja
efetivado, ha uma necessidade de diversidade nos grupos.

3. Software Colaborativo

Apo6s compreender as diversas visdes acerca da aprendizagem colaborativa que
corroboram com nossa proposta, é valido entender alguns conceitos consoantes a N0sso
trabalho. Por tratamos aqui de uma proposta colaborativa que utiliza o computador
como ferramenta, faz-se indispensavel o entendimento acerca do termo software
colaborativo ou groupware. Segundo Ellis et al. (1991), trata-se de um sistema baseado
em computador que auxilia grupos de pessoas envolvidas em tarefas comuns (ou
objetivos) e que prové interface para um ambiente compartilhado.

Pode-se definir, ainda, como um conjunto de aplicacdes, sincronas e assincronas,
respectivamente, integradas em um ambiente. Para Hondrio e Scortegagna (2017) sdo
nesses espacos que os individuos podem interagir e trabalhar de forma colaborativa.
Porém, é importante salientar que para a efetivacdo do uso do groupware, este deve ser
claro e acessivel, além disso, os sujeitos/usuarios envolvidos devem reconhecer a
auséncia de hierarquia formal, o respeito matuo, o objetivo comum do uso e a liberdade
para exposicao de ideias, questionamentos no ambiente e no modelo de aprendizagem
que norteia essas aplicacoes.

Mesmo diante das facilidades trazidas pelos softwares colaborativos, reconhece-
se que a maioria das préaticas pedagodgicas atuais e, principalmente, as que envolvem
novas tecnologias, preferem ou enfatizam a aprendizagem individual. Por isso, surgiu a
necessidade de pensar uma proposta que realmente fosse coletiva e colaborativa, mas
que néo se limitasse somente a isso, mas fizesse com que o aluno estivesse na condigédo
de protagonista de sua aprendizagem. Sobre tal aspecto, temos as reflexdes de Scharle e
Szabd (2000, p. 4), ao apontar que “a autonomia do aprendiz envolve o direito de tomar
decisodes, o que requer habilidade e liberdade para monitorar seus proprios conteudos”.

Neste sentido, o estudante, além de ser responsavel por sua aprendizagem, torna-
se coautor da aprendizagem de seus pares Lima et al. (2016). Considerando a aquisi¢do
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da autonomia do aluno, o pensamento da aprendizagem colaborativa possibilita formar
alunos para além dos muros da escola, pois ele terd uma formacéo holistica e sabera
trabalhar em pares, avaliando os problemas de forma cooperativa. Na dinamica da sala
de aula, trabalhar com a colaboragcdo com suporte de tecnologia, propiciara para o aluno
troca de conhecimentos, interacdo com os pares e didlogo reflexivo, permeados por
momentos ludicos que tornardo o processo de ensino e aprendizagem mais significativo,
enquanto o professor mediard todas as possibilidades de aprendizagem que a
colaboracéo proporciona.

4. Metodologia

Segundo Ferreira e Santos (2008), no processo de elaboracdo de problemas, os alunos:
reconhecem padr@es, porque usualmente caos e complexidade sdo causados por padrbes
simples, que quando reconhecidos levam a solugdo do problema; ver de outros modos,
que significa procurar por padrdes a partir de diferentes perspectivas: logica,
organizacional, procedimental, experimental, holistica, especulativa, etc.; fazer
conexdes, ideias criativas sdo o resultado da sinergia que ocorre entre pensamentos; tirar
vantagem de uma chance, o que significa calcular riscos, deste modo tira-se proveito de
uma oportunidade que pode permitir caminhar na dire¢do de uma solucdo criativa. Além
desse tipo de atividade, propusemos para que, através de ferramentas colaborativas, 0s
alunos realizassem essa atividade em ambiente online.

Sendo assim, o percurso desta proposta colaborativa é: i) elaboracdo do mapa
mental para visualizar tudo que seria utilizado nesta atividade; ii) planejamento do
tempo de cada atividade; iii) pré-configuracdo dos formularios online (Google Forms);
iv) compartilhamento do formulario com os integrantes de cada grupo.

Na figura 1 é apresentado o mapa mental elaborado pela equipe no momento de
planejamento da atividade.

Figura 1. Mapa Mental® elaborado pelos autores

* Disponivel em: <https://goo.gl/HH5z44> Acesso em: 06 jun. 2018
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O planejamento e elaboracdo desta atividade foi realizado de maneira
colaborativa. Inicialmente a prética foi planejada para uma ou duas aulas,
aproximadamente 100 minutos, mas em alguns contextos ela teve de se prolongar. Cada
professor preparou os formulérios Google para que ficassem pré-formatados a fim de
ganhar tempo para desenvolver a pratica em suas salas. Os alunos deveriam acessar seus
formulérios para criar suas proprias questBes através de um link encurtado
disponibilizado pelo professor. Os professores se reuniram para planejar a realizacao de
tal atividade.

Com a proposta do War Quiz os professores: i) definem uma tematica, ou seja,
esse tipo de atividade pode ser realizada em qualquer disciplina; ii) preparam o0s
formularios para que fiqguem pré-formatados da forma como o professor deseja que
sejam elaboradas as perguntas, quais sejam: discursivas, objetivas, de selecdo multipla,
etc.; iii) preparam os links encurtados, a fim de otimizar tempo na digitacdo da URL
pelos alunos; iv) avaliam as interacGes de cada grupo, mediando na medida do possivel
e gerenciando possiveis conflitos; v) relatam suas experiéncias através de um
questionario online. Ja os alunos precisam: i) escolher o assunto, de preferéncia algum
assunto ja estudado em sala de aula proposto pelo professor, pois a atividade tem carater
de retomada; ii) organizam-se em grupos, para que a competéncia proposta pelo
groupware seja colocada em acdo; iii) elaboram as questdes de acordo com as
orientagdes do professor mediador; iv) respondem as questdes dos outros grupos, a fim
de gerar feedback sobre o contetdo e o modelo das questdes; v) relatam suas
experiéncias através de questionario online.

A atividade foi aplicada em duas realidades distintas. Na primeira, em quatro
turmas do 9° ano, a sugestdo foi a elaboracdo de questdes com diferentes niveis de
dificuldade para o conteudo de Matematica de equacBes do 2° grau. Na segunda, em
quatro turmas de 8° ano e seis turmas de 9° ano foram trabalhados assuntos
relacionados aos temas de iniciacdo cientifica de seus trabalhos do trimestre, tendo
como sugestdo a utilizagdo da estatistica para a composi¢do das questdes e levantamento
de dados.

5. Resultados e Discussoes

Nessa secdo, serdo apresentadas as duas aplicacdes e os resultados obtidos por meio da
proposta do War Quiz. Os professores, dessas duas realidades, escolheram os grupos
para que todos estivessem nivelados quanto ao saber necessario para a elaboracdo das
questdes, durante a execucdo desta proposta.

5.1. Primeira Aplicacao

Os modelos de questionarios pré-formatados no Google Formularios foram
compartilhados com os alunos no inicio da aula. Cada grupo teve que elaborar de 3 a 4
questdes, quantidades diferentes foram definidas de acordo com numero de alunos de
cada sala, pois isto interferiria na quantidade de questdes que os alunos deveriam
resolver para completar a atividade.

Os alunos preferiram elaborar e resolver as questes de seu grupo no caderno e,
sO depois que todos entenderam como se dava sua resolucdo, é que eles alimentaram o
formulario compartilhado com os professores. Os alunos fizeram uso de notebooks,
tablets e até celulares para inserir as questdes no Google Formularios. Alguns alunos
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ficaram curiosos e perguntaram como eles também poderiam criar seus proprios
formulérios online. Essa curiosidade demonstra o interesse dos alunos por essa atividade
colaborativa.

Na aula seguinte, todos os formulérios foram disponibilizados para que os
alunos pudessem responder as questdes dos demais grupos. O professor teve papel de
mediador durante toda a atividade, tirando duvidas e observando como se dava a
interacdo entre os alunos, tanto na elaboracdo como na resolucdo das questdes. Durante
a atividade todos os alunos resolveram contribuir e participaram ativamente na
resolucdo das questdes, conforme Figura 2. Normalmente, percebe-se que um ou outro
aluno ndo tem interesse ou ndo colabora, mas isso ndo aconteceu durante esta
experiéncia, pois os alunos estavam envolvidos na constru¢cdo das questdes. Os
estudantes consideraram essa proposta como um desafio e cumpriram todas as etapas.
Um desafio colaborativo que contribuiu para a assimilacdo do contetdo e a interacao
dos alunos.

Figura 2. Alunos resolvendo as questdes colaborativamente

Nesse processo, o professor foi de fato um mediador do conhecimento. Antes da
experiéncia, ele ministrou a aula sobre Equacdo do 2° grau para fundamentar os alunos.
Quando ele recebeu a proposta para realizar a atividade colaborativa, entendeu como
uma oportunidade de sistematizar o conhecimento dos alunos. Contudo, essa
sistematizacdo aconteceu de uma maneira interativa e lGdica, fato que tornou a
aprendizagem significativa. O professor relatou que: “sem duvida, a atividade foi um
sucesso. A forma colaborativa de se trabalhar as Equagdes do 2° grau foi o ponto alto
do projeto. Os alunos puderam aprender e ensinar entre eles, além de despertar o lado
criativo na elaboracdo das questdes. Foi possivel perceber o total interesse entre eles,
as estratégias feitas, a motivacdo e o empenho foram pontos de destaque no decorrer
da atividade”. O relato do professor demonstra 0 quanto a atividade colaborativa
contribuiu com a sistematizagdo do conteldo ministrado em sala de aula. O professor
concluiu: “Entendo que trabalhos como este sdo feitos para agregar cada vez mais no
desenvolvimento de cada aluno. ”

Um ponto importante, destacado pelo professor posteriormente a esta atividade,
apos as avaliacdes com o assunto de equacBes do 2° grau foi que o exercicio desta
criagdo de questdes colaborativas promoveu um aprendizado significativo tanto para os
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alunos, como para ele proprio. Erros primarios que os alunos vinham cometendo
anteriormente foram minimizados com esta atividade. E para o professor, inverter o
processo de criacdo e revisdo da elaboracdo das questbes foi algo que ele ainda nao
havia imaginado que pudesse dar certo.

Os alunos se mostraram engajados durante todo o processo. Eles foram os
protagonistas de toda a atividade e trabalharam de forma colaborativa para construir um
questionario que seria respondido por outros grupos. Percebeu-se ainda que algumas
questBes apresentaram erros em sua formulagdo, porém essa situacdo foi contornada
pelo professor, que solicitou aos alunos que reelaborassem essas equacdes, a fim de
encontrar um resultado valido. Ao final da atividade, foi oportunizado aos alunos um
novo questionario para gque eles pudessem expressar como havia sido a atividade para
eles e 0 que deveria ser mudado. Os relatos dos alunos séo contagiantes, como veremos
a sequir:

o “Aexperiéncia foi 6tima e espero que tenhamos ela de novo em outras matérias
como fisica e geometria.”

e “Para mim, foi otimo participar desta atividade, a qual me proporcionou uma
melhor aprendizagem do conteldo e transformou algo metddico, como a
aplicag¢do da matéria em algo dinamico.”

e “Participar de trabalhos divertidos e dinamizados numa aula que requer
pratica consegue instigar o aluno a participar de aulas que ndo faca com que o
contexto abordado em sala se torne chato.”

A fala dos alunos justifica a importancia de trabalhos colaborativos na préatica
pedagogica, que se adequa a qualquer disciplina e promove uma aprendizagem baseada
na interacao.

5.2. Segunda Aplicacao
Houve colaboragdo no momento de realizacdo da atividade, tanto virtual, quanto
presencialmente, por meio das trocas e combinados iniciais.

Figura 3. Alunos interagindo dentro e fora do Espaco Virtual.

Neste contexto, os alunos foram indicados a produzirem suas questdes em
relacdo aos conteudos de sua pesquisa cientifica do trimestre. As aulas com o professor
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aplicador acontecem a cada quinzena, na qual os estudantes aprendem licGes sobre o
Tratamento da Informacdo® e o uso de artificios estatisticos para comporem suas
atividades. No caso, a sessdo teve o tema da proposta, na qual eles precisam elaborar
questdes de cunho objetivo para a coleta de dados.

Algumas recomendacdes foram feitas antes do momento da elaboracédo das cinco
questBes, como por exemplo, que trouxessem artificios de suas pesquisas cientificas,
além de trazer artificios da estatistica.

Foram distribuidos, no inicio da préatica, papéis com os links dos formulérios
compartilhados e os objetivos da elaboracdo das questfes para cada grupo. No momento
inicial, houve um pouco de resisténcia no uso da ferramenta, como questdes de varios
usuarios editando o mesmo campo de texto. Diante disso, muitos estudantes se
envolveram e tiveram de organizar o grupo para o trabalho dentro do tempo estipulado.
Além disso, diversos grupos optaram por designar uma pessoa para digitar o contetdo
no formulério colaborativo, além de dividir as atividades para cada componente. Aqui,
conceitos relacionados a groupware foram observados, como a colaboracdo mediada
por ambiente online colaborativo.

Ao final das aulas, aplicamos um instrumento de avaliacdo da préatica. Entre 0s
que responderam esse questionario, 88,9% afirmaram querer que tenham mais
atividades como essa, 90% dos alunos enxergaram possibilidades académicas de coleta
de dados com a ferramenta, 89% julgou importante que houvessem atividades
colaborativas com suporte de tecnologia. Dentre as falas registradas, a mais presente foi
a comunicacgdo preliminar e distribuicdo de tarefas para a conclusdo dos trabalhos em
grupo.

Apesar de resisténcia inicial, de alguns estudantes para uso da ferramenta, 70%
alegaram ja conhecer o Google formularios. 90% julga importante que atividades
colaborativas sejam desenvolvidas com o suporte de tecnologia e viram como
possibilidade o uso da ferramenta. Em relacdo a questfes quanto ao uso da ferramenta,
os resultados sobre a utilizacdo da ferramenta como suporte para atividade foram: 85%
consideraram o uso da ferramenta satisfatoria e 15% alegaram que a ferramenta ajudou
um pouco.

Um estudante citou o e-mail como forma de suporte com tecnologia para
praticas colaborativas. Sobre a importancia dessas praticas colaborativas, os alunos
julgaram a tecnologia com poder de dar maior praticidade no processo de elaboracéo de
questdes, assim como a resolucdo destes instrumentos, dispensando a grande quantidade
de papel. Ja quando perguntamos sobre a percepcdo dos estudantes acerca da
importancia da aprendizagem colaborativa ou aplicacdo de técnicas de préaticas
pedagogicas colaborativas nos processos de ensino e aprendizagem numa escala de 1 -
Nem um pouco importante a 5 - Extremamente importante, obtivemos que % julgaram
como 1 - Extremamente importante e o0s % restantes julgaram como 3 - Media
importancia e 4 — Muito importante.

3 Segundo Prova Brasil (2011), o Tratamento da Informagio é campo ¢ essencial para o desenvolvimento
do cidaddo contemporaneo e esta conectado a outros campos do conhecimento. O trabalho possibilita ao
aluno a oportunidade de organizar e apresentar dados em forma de graficos ou tabelas e fazer
interpretacdes sobre as informagdes neles contidas.
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Em uma escala de 1 - Pouco significativa a 5 - Muito significativa, 100% dos
alunos consideraram a atividade de médio para muito significativa, como ilustra o relato
de um aluno: “A atividade foi muito boa pois essa possibilidade de usarmos a
tecnologia como ferramenta em sala de aula [..] Tive algumas dificuldades na
elaboracdo de algumas perguntas no formulario do meu grupo [...] espero que essa
ferramenta seja mais usada na sala de aula”. O uso de formulario online ajudou o0s
grupos a trabalharem em colaboracgéo para elaboracdo das questdes.

Observamos, durante a aplicagdo da atividade, a dificuldade de elaborar as
questdes, assim como a satisfacdo por conhecer e/ou utilizar uma ferramenta de auxilio
na elaboracdo das atividades de suas pesquisas cientificas. No geral, os feedbacks foram
positivos como mostraram 0s resultados anteriormente comentados. Aspectos
especificos de colaboracdo foram observados, quais sejam: Relacdo Homem-
Computador; Resolucdo de Problemas; Trabalho em Equipe e Coordenacéo.

6. Consideracoes

No transcorrer desta atividade, foi possivel notar que propor uma aprendizagem de
forma colaborativa ainda é um desafio para alguns professores. A sala de aula é um
espaco em que as possibilidades de aprendizagem se multiplicam e esse contexto
contribui para que a colaboragéo se efetive. Uma aprendizagem baseada na colaboragéo
corrobora para a constru¢do de um pensamento critico, maior interacdo entre os aluno-
alunos e alunos-professor. Dessa forma, problemas s&o resolvidos e os alunos garantem
maior autonomia para assimilar o conhecimento.

Nas duas experiéncias, percebemos a satisfacdo de alunos e professores no
decorrer de toda a atividade. O objetivo inicial de tornar o processo de responder
questionarios online mais engajador, colaborativo e significativo foi alcancado. Todo o
trabalho foi recompensado com a empolgacdo dos alunos para tentar descobrir as
respostas das questbes que estavam resolvendo e com os resultados de aprendizagem
gue ocorreram, mesmo com o tempo curto da aplicacdo dessa proposta.

Utilizar o ambiente online do Google Formularios para incentivar a colaboragao
e a cooperacdo entre os grupos foi um diferencial para alunos e professores. Esta
ferramenta, assim como toda dinamica planejada proporcionou ao aluno exercer seu
protagonismo, item sinalizado em alguns dos relatos. Outros pontos destacados foram o
ambiente propicio a criatividade, motivacdo e autonomia. Sendo assim, como trabalhos
futuros, desejamos testar essa solucdo para diferentes contextos e contetdos, além de
analisar os resultados dos questionarios para propor novas solucbes de acordo com as
necessidades de cada contexto.
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