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Pouco empenho dos alunos do ensino superior na resolução das tarefas propostas no âmbito das actividades curricula-
res. 
Questão de investigação: 
Quais são as percepções dos alunos acerca das vantagens da utilização do Google Docs no processo de 
ensino e aprendizagem? 

 A amostra foi constituída por 60 alunos do ensino superior, 
com idades que variam de 18 a 25 anos, dos cursos de licencia-
tura de Gestão e de Contabilidade, da Escola Superior de Tec-
nologia e de Gestão, do Instituto Politécnico de Bragança. 
- A amostra pode ser considerada como não probabilística 
voluntária que teve em conta a acessibilidade e disponibilida-
de dos alunos. 

- Foi utilizado o Google Docs como ferramenta de apoio 
ao     processo de ensino e aprendizagem. 

- Foi proposto aos alunos que interagissem com os cole-
gas, discutindo os temas desenvolvidos nas aulas e regis-
tassem  no Google Docs os assuntos de cada aula, asso-
ciados a  cada um dos tópicos: “palavras-chave”, “mapa 
de conceitos”, “o que aprendi na aula?” e  “observações”. 

- A recolha de dados foi feita através de um questionário 
administrada na parte final da parte experimental. 

Estratégia Utilizada 

Metodologia 

Resultados 

Conclusões 

 Nas respostas ao questionário foram identificadas 105 opiniões. 
Estas opiniões foram integradas nas categorias: 
- Incentivo à aprendizagem 
- Estratégia de aprendizagem 
- Apoio à aprendizagem 
- Resultados de aprendizagem. 
A distribuição das opiniões pelas categorias referidas e respecti-
va percentagem foi: Incentivo à aprendizagem 17 opiniões 
(16,2%), estratégia de aprendizagem 28 opiniões (26,7%), apoio 
à aprendizagem 45 (42,9%) e resultados de aprendizagem 15 
(15,3%).  

Gráfico 1: Razões da melhoria do desempenho. 

Conclusões 

 Os alunos evidenciaram que o Google Docs é uma fer-
ramenta que incentiva a aprendizagem, apoia os alunos 
nas tarefas de aprendizagem e constitui uma estratégia 
de aprendizagem que pode influenciar favoravelmente 
os resultados de aprendizagem. 
O Google Docs, pelas suas potencialidades, deve ser 
utilizado no processo de ensino aprendizagem, aprovei-
tando a facilidade com que permite desenvolver a inte-
racção entre os alunos, constituindo-se como uma ferra-
menta colaborativa de apoio à realização de tarefas, 
principalmente às que assumem formas de resolução de 
problemas, actividades de investigação e de projecto. 
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