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Resumo: O presente artigo tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia acerca de uma
atividade avaliativa na disciplina de Matematica, realizada por meio de um recurso tecnolégico digital,
desenvolvida com 60 estudantes do Ensino Fundamental de duas escolas da rede publica no estado do
Parana. A analise de natureza qualitativa, foi realizada a partir de um questionario online, no qual 0s
estudantes avaliaram a atividade realizada na plataforma digital Socrative. Os dados foram organizados
e analisados a partir da Analise de Conteldo da qual emergiu oito categorias. Como resultados
destacamos que a experiéncia realizada por meio da tecnologia digital na concepcdo dos estudantes,
despertou o interesse; tornou a avaliagcdo dos conteldos estudados mais facil; contribuiu para o
aprendizado relacionado ao uso de recursos tecnoldgicos. Os estudantes classificaram a experiéncia
como boa e como uma oportunidade de fazer coisas novas; apontaram que o recurso tecnoldgico
proporcionou praticidade e otimizou o tempo. O desenvolvimento de uma consciéncia ambiental e o
carater didatico da proposta também foram destacados pelos estudantes. Na perspectiva do professor-
pesquisador, analisamos que a proposta contribuiu no que tange ao processo de avaliar o aprendizado
do estudante e, sobremaneira, no planejamento para a retomada e recuperacao dos conteudos.
Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Avaliacdo. Matematica. Aprendizagem.

INTRODUCAO

O presente texto aborda uma experiéncia realizada com duas turmas do Ensino
Fundamental, realizado em duas escolas da rede publica do estado do Parana, acerca do uso da
plataforma livre Socrative, para a realizacdo de atividades avaliativas da aprendizagem de
contetdos matematicos.

Inicialmente a proposta teve como objetivo a insercdo de Recursos Tecnoldgicos
Digitais na aula, porém tendo em vista a repercussdo preponderantemente positiva da atividade
entre os estudantes, elaboramos um formulario eletrnico para investigar suas experiéncias em

relacdo a atividade realizada.
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A tecitura desse artigo contempla inicialmente, pressupostos teodricos que refletem os
beneficios e aimportancia emergente de conceber os recursos tecnolégicos digitais no ambiente
escolar. Na sequéncia descrevemos a proposta aplicada, juntamente com a andlise qualitativa
dos dados por meio da Analise de Contetdo, na perspectiva de Bardin (2011). Por fim, tecemos

algumas considerac¢des na perspectiva docente e reflexdes oriundas da experiéncia.

A INSERGAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NAS AULAS

E impossivel pensar a sociedade contemporinea sem levar em conta os efeitos
decorrentes das tecnologias digitais. Resende (2014, p. 129) afirma que “trata-se de uma cultura
que traduz uma ruptura com o que ja esta estabelecido socialmente e que tem como produto a
tecnologia digital”.

Almeida e Silva (2011) analisam a escola como um espacgo de desenvolvimento de
praticas sociais e, nesse viés, acreditamos que as Tecnologias Digitais (TD) sdo indissoluveis
ao processo educativo, uma vez que ndo podemos negar o seu papel de destaque na sociedade
contemporanea. Dessa forma, é essencial refletir o cenario educacional na perspectiva de tal
problemética.

Analisamos como complexo papel da escola no que tange a formagéo do individuo no
ambito de uma preparagdo para insercdo e vivéncia em uma sociedade que adere de forma
rapida e pouco seletiva aos recursos tecnologicos digitais. Resende (2014) reflete que o
consumo de tecnologias tem gerado repercussdes incontrolaveis.

Além de interligar milhdes de pessoas, essa sociedade tem a capacidade, ao
mesmo tempo, de contribuir ou prejudicar, porque pode enriquecer processos
educativos, desvendar e desencadear escandalos e atos herodicos, incluir,
excluir, desencadear violéncias, encurtar distancias, invadir privacidades,
desnudar realidades, entre tantas outras possibilidades (RESENDE, 2014, p.
128).

No que tange a postura da escola frente aos desafios sociais impostos pelas Tecnologias
Digitais, Brito e Purificagdo (2008) apresentam trés caminhos: ignora-las e proibir o seu uso no
espaco escolar; transformar a vida em uma perseguicdo as inovacgdes tecnoldgicas; ou, por
ultimo, desenvolver no seio escolar habilidades e competéncias que permitam a incorporacao
das novas tecnologias, tendo como base uma apropriacdo dos professores.

Martins (2009) afirma que os estudantes passam horas a frente de um computador e
revelam destrezas em relagéo ao seu uso. Para o autor, ignorar a presenca das tecnologias

digitais caracteriza reforcar a clivagem ja existente entre escola e sociedade. Corroborando com
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tal pressuposto, Resende (2014) advoga que na sociedade contemporanea as mudancas ocorrem
com muita rapidez, dificultando a constituicdo de raizes estabilizadoras, 0 que gera nos
individuos uma necessidade de deslocar-se constantemente de suas zonas de conforto. Nesse
contexto é oportuno a complexa tarefa de buscar incorporar as tecnologias no ambiente escolar®.

Para além da discussdo das necessidades emergentes da incorporacdo dos recursos
tecnoldgicos ao ambiente educacional, resultados de pesquisas sobre tecnologias Digitais € a
educacdo escolar apontam que 0s recursos tecnoldgicos podem trazer diversos beneficios ao
processo de formacéo dos estudantes, conforme destacamos alguns:

e A tecnologia pode fornecer “elementos motivadores, capazes de quebrar monotonias
ha muito instaladas e de facilitar a aprendizagem” (MARTINS, 2009, p. 2727);

e A utilizacdo das tecnologias na educagdo proporciona um processo interativo e
amplia as possibilidades no processo educativo, modificando qualitativamente as
atividades pedagdgicas, contribuindo para a constru¢do do conhecimento (FAHD;
MOREIRA; SILVA, 2013).

e Proporciona um ambiente em que os alunos aprendem fazendo e ao mesmo tempo
recebem feedback, podendo aprimorar ou construir novos conhecimentos
(BORSSOI, 2013).

¢ Os alunos adquirem competéncias adicionais, que Ihes permitem investigar e ganhar
confianca na resolucéo de problemas e no enfrentar de novas situacées (MARTINS,
2009).

Evidenciamos ainda o papel de destaque das tecnologias no que tange a formacéo social
do individuo. Nesse contexto, Fonfoca (2014) acredita que a presenca dos recursos tecnoldgicos

digitais pode proporcionar ao aprendiz oportunidades de refletir o seu préprio pensar:

E é com este fato que o letramento digital deve ser introduzido para que os
ambientes externos de aprendizagem e producdo de conhecimento para que
sejam incorporados a pratica pedagdgica da educacéo formal, apropriando-se
de um contexto que ja comprovadamente se insere na vida das pessoas atraves
da midia digital e oportuniza o crescimento individual, além de todo o fator
atrativo da inovacao tecnoldgica — que por si so traz aos aprendentes um olhar
de aproximacgdo entre a sociedade e as instituicdes formais de ensino
(FONFOCA, 2014, p. 67).

As Tecnologias Digitais apresentam-se como uma poderosa ferramenta, podendo trazer
consequéncias que podem ser classificadas como prodigiosas ou desastrosas aos individuos que
delas se utilizam (RESENDE, 2014). Dado o contexto, acreditamos que a incorporagéo das TD

no ambiente escolar podera, além de trazer contribuicdes aos processos de ensino e de

L A de insercdo das tecnologias no contexto escolar exige, em nossa concepcao, acdes formativas docentes, tanto
em carater de formacdo inicial, quanto em formagdo continuada. A Formagdo Docente para a insercdo das TD
no ambiente escolar tem sido discutida por autores do presente artigo. Para que o leitor conheca a nossa
perspectiva acerca do processo formativo docente ao uso de TD nas aulas, sugerimos Jesuz (2015); Jesuz,
Romeiro e Baccon (2016); Jesuz, Gabriel e Pereira (2018); Jesuz e Pereira (2018).
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aprendizagem, fornecer subsidios para que o individuo tenha condicbes de utilizar tal
ferramenta de forma coerente, favorecendo sua vivéncia e insercdo na vida social.

Nessa perspectiva teorica, vislumbramos a possibilidade da utilizacdo do software
Socrative, que € uma plataforma livre, para a realizacdo de atividades avaliativas do
aprendizado dos estudantes nas aulas de Matemaética, buscando promover a inser¢do de um
recurso tecnoldgico digital que trouxesse contribuicbes aos processos de ensino e
aprendizagem.

Na secdo seguinte caracterizamos a proposta desenvolvida, apresentamos a metodologia

que utilizamos para analise dos dados e, consoante a esta, trazemos os resultados categorizados.

CARACTERIZAGAO DA PROPOSTA E METODOLOGIA UTILIZADA

O Socrative € uma plataforma livre onde professores se cadastram gratuitamente e
podem elaborar provas ou outras atividades para que os estudantes realizem utilizando o
computador, tablet ou smartphone. Ao acessar a plataforma na versao do estudante, esse precisa
inserir um codigo que deve ser informado pelo professor, que dard acesso a realizacdo da
atividade agendada ou liberada pelo professor que tem o controle sobre o periodo de tempo que
podera deixar disponivel para que os estudantes a realizem?.

A atividade avaliativa na plataforma on-line foi realizada em substituicdo a uma prova
formal escrita que os estudantes ja estavam ambientados, tendo em vista que o Projeto Politico
Pedagogico das duas escolas em que a atividade foi desenvolvida prevé a elaboracdo de pelo
menos uma avaliagdo nesses moldes por bimestre. A proposta, no formato de uma avaliacéo
objetiva, foi aplicada em duas turmas: 7° ano do Ensino Fundamental, versando sobre o
Conjunto dos Numeros Inteiros e 9° ano do Ensino Fundamental, abordando o contetudo de
Funcoes.

Em data posterior a aplicacdo da proposta, solicitamos aos estudantes que
respondessem a um questionario, também no formato digital, com vistas a determinar qual foi
a receptividade dos mesmos e, sobretudo, evidenciar os aspectos positivos e negativos
emergentes da atividade desenvolvida. Responderam ao questionario 60 estudantes, sendo 26
do 7° ano e 34 do 9° ano. Para preservar a identidade dos estudantes utilizamos a codificacdo
Al, A2, ..., A26 em referéncia aos estudantes do 7° ano, bem como, B1, B2, ..., B34 para 0s

relatos dos estudantes do 9° ano.

2 Por ndo ser o escopo do presente texto, apresentamos apenas algumas caracteristicas gerais da Plataforma online
Socrative. O acesso esta disponivel em: https://socrative.com/.
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Utilizamos como metodologia para organizacdo e anélises dos dados coletados, a
Anélise de Conteudo (AC) de Bardin (2011). Essa técnica auxilia na organizagdo, descrigdo e
interpretacdo do contetdo de documentos e textos, e é organizada em trés momentos principais:

pré-analise, exploracdo do material e posterior tratamento dos resultados.
RELATO E REFLEXOES DECORRENTES DA EXPERIENCIA
Para conhecer a percepcdo dos estudantes acerca do uso do aplicativo, questionamos:

Como foi a sua experiéncia em fazer avaliacio® de Matematica no formato digital por meio do

aplicativo SOCRATIVE? O Gréfico 1 apresenta os resultados quantitativos da pesquisa.

7% 3%

M Gostel Muito e, se possivel, gostaria de fazer mais
provas no Software

# Achel Bom, mas prefiro fazer a prova impressa

M N3o gostel muito porque ndo me adaptel/ encontre
dificuldades ou problemas, mas gostaria de me adaptar
e fazer malis provas digitais

M Achel péssimo, prefiro fazer a prova impressa

W Para mim é indiferente fazer prova impressa ou digital

Gréfico 1 — Experiéncia dos estudantes com o software Socrative
Fonte: os autores

Com base nos dados podemos identificar que a maioria dos estudantes gostou da
experiéncia de realizar uma avaliacdo na plataforma digital e, considerando os discentes que
relataram necessidade e predisposicdo para adaptacdo a realizacdo de atividades no software,
obtemos um percentual de 97%.

Ao marcar uma das alternativas disponiveis (conforme indica o Gréafico 1) o
questionario eletrénico direcionava automaticamente o respondente para justificar de forma
dissertativa a sua resposta. Da analise das questdes abertas por meio da Anéalise de Conteldos,

identificarmos oito categorias, conforme sugerem o Quadro 1 e o Grafico 2.

Categoria Estudantes Total
Cl — A proposta despertou o interesse do | Al; A8;All; Al12; Al6; Al19; B5; B10; | 12
estudante. B12; B14; B18; B28.
C2 — A utilizacdo do recurso tecnoldgico deixou a | Al; A2; A7; A10; A13; Al4; A24; A26; | 16
atividade avaliativa mais facil. B6; B7; B9; B11; B13; B18; B29; B30.
C3 — A proposta contribui para o aprendizado | A10; A24. 2
relacionado ao uso de recursos tecnol6gicos.

3 Os autores do presente artigo compreendem a avaliagdo como um instrumento central no processo de ensino e
aprendizagem e assim como Luckesi (2011, p. 64), acreditam que “o ato de avaliar dedica-se a desvendar impasses
e buscar solugdes”, pois revela e evidencia como e o que os alunos aprendem.
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C4 — Boa experiéncia e oportunidade de fazer | A6; A7; A8; A9; A10, Al5, A17, A18; | 19
coisas novas. A23; Bl; B2; B15; B17; B23; B25;
B26; B32; B33; B34.

C5 — O Recurso tecnoldgico proporcionou | Al; A2; A10; A21; B9; B11; B13; B16; | 14

praticidade e otimizou o tempo. B21; B25; B27; B29; B30; B24.

C6 — Consciéncia ambiental. A5; B29. 2
C7 — Recurso tecnoldgico tem carater didatico. A25; B3; B19; B20; B22. 5
C8 — Desafios evidenciados pelos estudantes | Al5; Al7; A26; B4; B14; B6; B1; B12; | 11
durante a realizagéo da atividade. B20; B25; B34.

Quadro 1 — Categorizacéo das respostas dos estudantes
Fonte: os autores

O C1 - A proposta despertou o interesse do
32,8 estudante

C2 — A utilizacio do recurso tecnologico
30,0 27,6 deixou a atividade avaliativa mais facil

24,1 C3 - A proposta contribui para o aprendizado
relacionado ao uso de recursos tecnologicos
20,7 |

S 120 C4 —Boa experiéncia e oportunidade de

fazer coisasnovas.

PERCENTLIAL

150 @3 -0 Recurso tecnologico proporcionou
praticidade e otimizou o tem po

10,0 ﬂ 0C6 Consciénca am biental

5,0 B C7 - Recurso tecnoldgico tem cardter
didatico

B C8 - Desafios evidenciados pelos estudantes
durante a realizagdo da afividade

CATEGORIAS

Gréfico 2 — Percentual de respostas categorizadas
Fonte: os autores

Na sequéncia discutimos 0s aspectos que consideramos relevantes em cada uma das
categorias.

e Categoria 1 (C1) — A proposta despertou o interesse do estudante.

O fato de deixar as aulas mais interessantes, C1, foi justificativa de 20,7% dos
estudantes. Cabe destacar que, aléem de despertar o interesse, a utilizagdo do aplicativo
possibilita ao estudante melhorar o aprendizado, motivado pelo seu interesse. Vejamos como
isso foi evidenciado nos relatos dos discentes:

B10: Porque é uma forma de deixar os contedos mais extrovertidos.

B12: Eu gostei, pois isso leva o aluno a se interessar mais nas aulas e acaba fazendo o
aluno aprender mais sobre o contetdo.

B18: Pois nos facilita e faz com que prestemos mais atencdo, pois a juventude de hoje
prefere tudo por computacéao por ser de mais facil acesso.

Destacamos que os relatos dos respondentes, Quadro 3, vdo ao encontro do que afirma
Martins (2009), quer seja, a utilizacdo de recursos tecnoldgicos digitais traz “elementos
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motivadores, capazes de quebrar monotonias hd muito instaladas e de facilitar a aprendizagem.
Além disso, os extratos das falas dos estudantes também enfatizam o uso das TD na educac¢éo
“proporciona um processo interativo e amplia as possibilidades no processo educativo,
modificando qualitativamente as atividades pedagogicas, contribuindo para a construcéo do

conhecimento”, conforme destacam Fahd, Moreira ¢ Silva (2013).

e Categoria 2 (C2) — A utilizagdo do Recurso Tecnoldgico deixou a atividade

avaliativa mais facil.

Os relatos 27,6% dos estudantes apontam evidéncias categorizadas como C2.
Identificamos conforme sugerem os relatos de Al e B18 que a facilitacdo propiciada pelo
aplicativo esta relacionada a adaptacédo e ao envolvimento dos estudantes com trabalho.

Al:  Euacho até mais fécil e mais divertido do que fazé-la impressa.

B18: Facilita e faz com que prestemos mais atencaol...].

B11: Alguns professores ndo fazem prova impressa e isso dificulta um pouco, toma
praticamente todo o nosso tempo. Com a prova em formato digital facilita muito
iss0, porgue j& tem as imagens e com alternativas fica bem mais facil.

B11 destaca que alguns de seus professores escrevem as suas provas no quadro e, por
este motivo eles acabam perdendo tempo na realizacdo da mesma. Nesse sentido, a facilidade
gue o estudante destaca refere-se ao maior tempo que tem para se dedicar as questdes da
avaliacdo. Entretanto, os extratos das falas representativas da Categoria 2 também destacam
que a utilizacdo do recurso tecnoldgico “facilitar a aprendizagem”, conforme destacado por
Martins (2009), ao enfatizarem que acharam “a prova mais facil e divertida”, que “Facilita ¢

faz com que prestemos mais atengao”.

e Categoria 3 (C3) — A proposta contribui para o aprendizado relacionado ao uso de
recursos tecnoldgicos.

Um fator importante a ser destacado é que alguns dos estudantes apontaram que utilizar
recursos tecnologicos também pode ajuda-los no desenvolvimento do aprendizado relacionado
aos recursos tecnoldgicos digitais.

A24: Porque é mais facil para os alunos e professores corrigirem e acompanharem as
modernidades do mundo.
A10: Porque € legal, facil, maneiro e aprende mais coisas no mundo virtual.

Os relatos de A10 e A24 indicam que, por ser de um contexto que se insere na vida
social contemporanea, as midias digitais oportunizam o crescimento individual, além de ser

atrativo, proporciona um olhar de aproximacao entre sociedade e as instituicdes de ensino
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formais (FONFOCA, 2014). Destacamos o relato de A24 ao sugerir que a proposta também serve
para o crescimento pessoal do docente, ou seja, um processo de formagéo colaborativo.

e Categoria 4 (C4) — Boa a experiéncia e uma oportunidade de fazer coisas novas.

Encontramos relatos de 32,8% dos estudantes relacionados a possibilidade de inovacao,
de modo que ficou evidente a satisfacdo dos estudantes ao fazer algo que escapou a sua rotina.

B34: Porque é uma coisa diferente, uma coisa que n6s nunca fazemos, entdo
deveria fazer mais.
B2: Porque é muito bom e faz a prova ser diferente das outras.
A18: Porque é legal e uma coisa nova.

Analisamos que o simples fato de modificar a rotina pode ser benéfico ao processo de
aprendizagem dos estudantes, a medida que estes se envolveram com as atividades propostas.

e Categoria 5 (C5) — O recurso tecnoldgico proporcionou praticidade e otimizou o
tempo.

A praticidade para realizar a atividade avaliativa foi destacada por 24,1% dos
estudantes:

B21: Eu gostei muito entdo seria bom novamente porque é mais rapido e pratico
e da para entender melhor com os desenhos.
B16: Porque eu achei mais pratico.
B29 Porque eu achei que é bem pratico, rapido e simples [...].

B21 aponta que as ilustracdes, por serem apresentadas de forma digital e colorida,
facilitarem o entendimento em relagcdo a uma prova escrita ou impressa.

e Categoria 6 (C6) — Consciéncia ambiental.

Os estudantes A5 e A29 relataram que o fato de ndo ter que imprimir provas contribui
com o meio ambiente. Tal relato surpreendeu positivamente ao indicar a preocupacao discente
com o bem-estar social e o cuidado com o meio ambiente. Observamos de forma mais evidente
essa preocupacao no relato de B29 e de forma implicita na descri¢do de A5.

B29: Porque eu achei que é bem pratico, rapido e simples e fazendo dessa maneira
irlamos diminuir bastante no desmatamento, pois iriamos parar de usar folhas
nas provas impressas.

A5: Porque é melhor do que escrever e ndo gasta folhas.

Os relatos supracitados que evidenciam uma consciéncia ambiental, vao ao encontro do
que Resende (2014, p. 129) destaca como “produto da tecnologia digital”, visto que,
sensibilizacdo ambiental presente nos relatos dos estudantes alude a “uma cultura [que] traduz
uma ruptura com o que ja esta estabelecido socialmente” (RESENDE, 2014, p. 129). A

consciéncia ambiental apresentada pelos estudantes € um indicativo que o uso das tecnologias
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nas salas de aula, corrobora para que a escola se torne “um espago de desenvolvimento de
praticas sociais”, conforme destacado por Almeida e Silva (2011) ou de “formagao social do
individuo”, conforme destaca Fonfoca (2014), onde o aprendiz tem oportunidades de refletir o
Seu proprio pensar.

e Categoria 7 (C7) — Recurso Tecnoldgico tem carater didatico

Identificamos nos relatos de 8,6% dos estudantes a potencialidade pedagogica do
software. No questionario, os respondentes utilizaram a palavra “educativo” para indicar tal
aspecto, conforme alude os trechos dos relatos:

B19: Achei muito educativo.
B20: Eu achei um programa mais educativo de estudar matematica.

Podemos inferir que ao usarem o significante “mais” ou “muito” educativo, os
estudantes apontam que o recurso tecnologico utilizado “facilita a aprendizagem”, conforme
destacado por Martins (2009), bem como “amplia as possibilidades no processo educativo,
modificando qualitativamente as atividades pedagdgicas”, conforme destacado por Fahd,
Moreira e Silva (2013).

e Categoria 8 (C8) — Desafios evidenciados pelos estudantes durante a realizacdo da
atividade

Na Categoria 8 elencamos relatos relacionados aos problemas encontrados pelos
estudantes. Evidenciamos diversos aspectos, com énfase para o problema da conversa e do
barulho e, também, devido a proximidade dos computadores, alguns discentes acabavam
olhando as respostas dos colegas. Evidenciamos tais aspectos nos relatos:

A26: Trava e demora e algumas pessoas se enrolam para entrar e atrasa algumas
pessoas.

B14: Eles conversam um pouco.

B12: Todos podem colar, pois ndo tem como cuidar para ndo colarem, pois, 0s
computadores sdo um do lado do outro. E houve um pouco de conversa.

A22: Bem legal, mas o aluno do meu lado v& a minha prova. Quero mais
privacidade! [...] Devido a realizacdo da prova digital demorei mais tempo que
0 normal, ndo tive problemas relacionados ao software Socrative. Teve muita
conversa durante a prova e isso atrapalhou meu rendimento. Muitos alunos
ficaram olhando as respostas dos colegas para responder a sua prova [...] Foi
6timo porque mudou a rotina das provas que sempre ocorrem na sala de aula.

B20: E que por ser um computador um perto do outro pode ser que alguém cole.

B25: Falta de computadores, alguns alunos ndo prestavam atencéo.

B34: [...] ndo é que eu ndo gostei, eu achei meio complicado por ser a primeira vez
de ir fazer uma prova em computador e falta de computador para os outros.

B10: Achei 6timo trabalhar com este software para fazer avaliacGes, pois descontrai
assuntos considerados “chatos”. O negativo deste trabalho sdo as pessoas que
ndo tém maturidade para realizar certas atividades, pois ficaram conversando
e fizeram com que a desconcentracdo houvesse. Mas para aqueles que tém
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maturidade e que tém uma mentalidade fortificada, prestou atencdo e gostou
deste trabalho que por minha opinido é maravilhoso [...].

Ao aplicar as atividades avaliativas identificamos algumas questfes que caracterizamos
como problemas relatados pelos respondentes. Na escola A, a avaliacdo foi aplicada em uma
aula logo apos o intervalo para o lanche e muitos dos estudantes atrasaram ao retornar. Além
de atrasar o inicio da atividade, houve certo tumulto no momento de organizacao dos estudantes
que chegaram atrasados, atrapalhando a concentracdo daqueles que ja estavam realizando a
proposta. Importante considerar que a turma referida tem como caracteristica intrinseca ser
agitada, de modo que todas as atividades que nela sdo desenvolvidas sempre geraram maior
tumulto e certa dificuldade organizacional inicial®.

A turma B era numerosa e, de fato, faltaram computadores para alguns. Porém tal
questdo ja estava planejada previamente, quando escolhemos seis estudantes da turma e
pedimos que baixassem o aplicativo do Socrative no seu smartphone para a realizacdo da
avaliacdo. Embora houvesse a organizagdo, ndo contadvamos com um problema técnico em dois
dos computadores do laboratorio de informatica, fato que foi rapidamente resolvido, utilizando
dois notebooks (um da escola e outro do professor). O fato de alguns estudantes aguardarem
para a adequac&o dos aparelhos e também o fato de outros realizarem pelos proprios aparelhos
celulares gerou alguns questionamentos, conforme indicaram os relatos supracitados.

O problema que teve maior citacdo foi o fato de que alguns estudantes copiavam as
respostas dos colegas. Destacamos uma questdo de logistica, conforme relatado por B12 e B20,
pois 0os computadores ficam muito proximos. Apo6s a experiéncia inicial tomamos algumas
atitudes que corroboraram para a melhora desse problema pontual para trabalhos posteriores:
apresentar as questdes e as alternativas em ordens distintas, separar os colegas de classe ndo
deixando em computadores vizinhos e, por ultimo, apresentar a turma mais de um modelo de
atividade. Ainda nesse aspecto o estudante B12 trouxe uma importante sugest&o:

B12: Eu acho que foi muito legal, pois as pessoas acabam se interessando mais pela
matéria, mas seria mais legal se ndo fosse apenas prova e sim também as
explicacOes sobre a matéria, trabalhos online etc.

Tendo em vista a grande motivacdo demonstrada ao trabalhar com o aplicativo,
vislumbramos para trabalhos posteriores, com base a sugestdo de B12, a realizagdo de

atividades e trabalhos que demandem a partilha e troca de experiéncias dos estudantes.

4 Escrevemos um relato de experiéncia docente que foi desenvolvido com a mesma turma em questdo. Caso o
leitor tenha interesse ver mais em Jesuz, Pereira, (2018). O texto aborda uma proposta para o aprendizado do
contetdo de multiplos e divisores por meio da resolugdo dos problemas.
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Os aspectos negativos elencados pelos estudantes, categorizamos oportunamente em C8
como desafios que se impdem ao trabalho do docente, pois, conforme abordamos previamente,
consideramos complexa a tarefa de incorporar Tecnologias Digitais ao processo educacional.
Porém consideramos importante que o docente tenha a predisposicdo para sair da zona do
conforto (RESENDE, 2014), sobretudo quando este movimento oportuniza alternativas com
potencialidades para promover melhorias nos processos de ensino e de aprendizagem.

CONTRIBUIGOES DA PROPOSTA A PARTIR DA PERSPECTIVA DOCENTE

Para além dos aspectos apontados pelos discentes, uma importante contribuicdo do
ponto de vista do trabalho docente é o auxilio que o software trouxe para o planejamento das
atividades de recuperacdo dos conteddos estudados. Tal contribuicdo é possivel devido aos
relatdrios e resultados dos estudantes que ficam disponiveis plataforma Socrative.

Conforme ilustra a Figura 2, podemos identificar, por exemplo, que a questdo 10 foi a
que obteve maior indice de acertos enquanto a questdo 9 obteve o menor indice de acertos. Tal
observacao e analise pormenorizada de todas as questdes apresentadas possibilitou um melhor
planejamento nas estratégias para a retomada do conteddo.

L v ! 3 5 4 3 : y 3 s 10

. 1 = —
""" - — ——-————_
[« . — — N -

Total da waia Lo Y 55

Figura 2 - Relatorio geral emitido pelo software
Fonte: Os autores, adaptado do software Socrative

Como atividade de retomada dos contetdos, apresentamos aos estudantes envolvidos o
relatorio geral (sem identifica-los - tal como sugere a Figura 2) por meio de um projetor
multimidia. A medida que apresentdvamos os relatorios apontando os erros, acertos, as
estatisticas e o rendimento da turma, j& faziamos uma discussdao envolvendo as questdes com
os estudantes na lousa. Entendemos que esse feedback, aliado ao relatério do software,

contribuiram com os processos de ensino e de aprendizagem, no sentido de potencializar os
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processos de avaliacdo e retomada para a recuperacdo dos conteldos. O estudante A28
reconheceu a importancia de tal feedback:

A8: Eu gostei bastante, foi um negocio diferente, a prova ficou mais gostosa de
fazer, saimos da sala que ja é bem legal, conversamos sobre a prova etc.,
gostei bastante.

Outro aspecto que destacamos como preponderantemente positivo foi o fato de tornar o
processo avaliativo mais natural. Com base no relato dos estudantes e comparados a situacoes
anteriores percebemos que houve maior envolvimento e maior concentracdo em realizar as
atividades. Em outras aulas anteriores observamos que diversos estudantes ndo se esforcavam
em fazer a leitura e buscar resolver questfes presentes em atividades avaliativas e, conforme ja
destacado anteriormente, o simples fato de trazer um recurso tecnolégico digital proporcionou
a motivacao aos estudantes.

Por fim, destacamos que tal experiéncia foi compartilhada com a equipe docente de uma
das escolas em uma reunido docente, a pedido dos demais professores e da equipe pedagdgica.
Nesta ocasido houve um momento onde um dos autores desse texto péde compartilhar e trazer

algumas informac6es técnicas envolvendo o uso deste software.

CONSIDERAGOES FINAIS

As consideracdes que aqui tecemos caracterizam-se por reforcar os principais aspectos
discutidos ao longo deste texto. Podemos destacar que a experiéncia avaliativa realizada por
meio de recurso tecnolégico digital, revelou aspectos interessantes evidenciados a partir das
categorias identificadas. Em sintese aos diversos aspectos que aludem aos beneficios da
proposta apresentamos o relato de um estudante:

B18: Eu adorei o aplicativo, pois percebi que todos os alunos interessaram mais
na matéria, coisa que ndo acontecia com a prova impressa, e ja com a prova
digital os alunos se comportaram mais e até mesmo prestaram bem mais
atencdo, na minha opinido fazer provas digitais estimula alunos a quererem
aprender mais e mais, pois computadores, celulares etc., a internet ao todo
estd muito presente na vida dos jovens, se eu pudesse escolheria apenas
provas digitais, pois facilitou muito meu aprendizado.

A analise dos dados e a organizacao categorial nos permitiu identificar que a proposta
despertou o interesse do estudante; tornou a atividade avaliativa mais facil; contribuiu para o
aprendizado relacionado ao uso de recursos tecnoldgicos, este ultimo, fator que consideramos
relevante, tendo em vista a presenca das Tecnologias Digitais nos diversos &mbitos da sociedade

contemporanea.
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Os estudantes classificaram a experiéncia como boa, destacaram o potencial pedagogico
do software e também ressaltaram a oportunidade de fazer coisas novas. De acordo com 0s
discentes, a atividade desenvolvida também proporcionou praticidade e otimizou o tempo.
Destacamos ainda a percepcdo discente que realizar a atividade em uma plataforma digital
contribui para a preservagdo ambiental, a medida que dispensa a necessidade de materiais
Impressos.

Na perspectiva docente, identificamos que a plataforma utilizada foi além de possibilitar
inovacdo e lazer, contribuindo com o processo educacional, sobretudo, possibilitando ao
docente perceber as dificuldades dos estudantes e direcionar o planejamento das atividades de
recuperagdo dos conteudos.

Diante do relato apresentado, enfatizamos a necessidade emergente de refletir a insercéo
dos recursos tecnologicos digitais no ambiente escolar, dado o papel de destaque que tais
recursos exercem frente a sociedade contemporénea. Entendemos que, em sua funcéo social, a
escola tem a tarefa de educar os estudantes para 0 bom uso das tecnologias digitais, sobretudo
no que tange a internet e das redes sociais. Ademais, se pensamos na formacdo ampla do
individuo é preciso pensar em contextos que envolvam os recursos tecnologicos digitais,
sobretudo, conforme indica Resende (2014), por considerar que o bom ou mau uso desses

recursos podem trazer consequéncias benéficas ou prejudiciais aos individuos.
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