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RESUMO
STEVEN LOPES ABRANTES: O m-learning no contexto do Ensino Superior - Uma
proposta para a sua avaliacdo em ambientes colaborativos

(Sob a orientagao do Prof. Doutor Luis Borges Gouveia)

O actual avanco nas Tecnologias de Informacdo e Comunicagdao contribuiu para a
democratizagdo no ensino, possibilitando ultrapassar limitagdes de espago e de tempo, e
proporcionando um acesso a informagado de forma mais facil, rdpida e de menor custo.
Tal possibilitou novas formas de aproximagdo entre quem quer aprender € o

conhecimento.

As institui¢cdes de Ensino Superior ndo podem ser alheias a estes avangos tecnologicos.
Em consequéncia, assiste-se a crescente adop¢do de novas formas de aprendizagem,
mediadas pelas tecnologias e pelo digital, de forma a dar resposta aos desafios com que

a sociedade deste inicio de século se confronta.

Entre a multiplicidade de oferta tecnoldgica encontra-se a computacdo movel e os
dispositivos moveis, que vieram permitir uma aprendizagem menos limitada do que os
computadores de secretaria. Os dispositivos moveis (PDA, telemovel, Smartphone,
Tablet PC e Portateis), ganharam, desta forma, uma variedade de equipamentos ja
vulgarizados na nossa sociedade. Esta evolucdo resultou na criagdo de uma proposta

tecnologica designada por m-learning.

O presente estudo propde-se verificar se a utilizagdo de dispositivos moveis ¢ também

um meio de aprendizagem para os varios intervenientes, ¢ avaliar o seu processo de
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adopcao e difusdo da inovagdo. De forma a verificar a aprendizagem, recorreu-se ao
conceito de experiéncia de fluxo. O estudo pretende indagar se, com dispositivos
moveis, os diferentes intervenientes no processo de difusdo da inovagao se encontram

em experiéncia de fluxo.

De modo a operacionalizar o estudo, foram concebidos e aplicados quatro inquéritos em
ambientes de utilizagdo de ferramentas de apoio ao ensino e aprendizagem, e
comparados os desempenhos e percepcdo dos alunos com recurso a desktops e
dispositivos moveis. Foi considerada uma amostra com cento ¢ doze inquiridos do

Ensino Superior.

Da andlise de dados, verificou-se que as pessoas mais inovadoras aprendem menos,
quando estdo a utilizar o Google Groups, do que as pessoas menos inovadoras, no caso
da nossa amostra. No entanto esta diferenca encontrada nao foi estatisticamente
significativa. Por outro lado, também se verificou de forma estatisticamente
significativa, que os utilizadores dos portateis aprendem mais do que os utilizadores do

desktop, quando estdo a utilizar o Google Groups.

Estes resultados parecem confirmar a adopg¢do crescente de dispositivos moveis no
contexto das instituicdes de Ensino Superior como uma tendéncia positiva para o

suporte do ensino e aprendizagem.

Palavras chave: Ensino Superior, m-learning, Dispositivos Modveis, Difusdo da

Inovacao, Ambientes Colaborativos, Experiéncia de Fluxo, Foruns em Linha.
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ABSTRACT
STEVEN LOPES ABRANTES: M-learning in a higher education context - A proposal
for its evaluation in colaborative environments

(Under the orientation of Prof. Luis Borges Gouveia)

The current advances in Information and Communication Technologies have
contributed to the democratization in education, overcoming the limitations of space
and time in order to access information in an easier, faster and cheaper way. This has

enabled new ways of bringing together both those who want to learn and knowledge.

Higher education institutions cannot be oblivious to these technological advances.
Consequently, new ways of learning have gradually been adopted, handled through
technologies and the digital, in order to meet the challenges our society is facing in this

new century.

Among many technological offerings, mobile computing and mobile devices have
enabled a learning that is less limited than the desktop computers. This way mobile
devices (PDA, mobile phone, Smartphone, Tablet PC and Laptops), gained a variety of
equipment, which has already been widespread in our society. This development has

resulted in the creation of a technological proposal called m-learning.

This study aims to investigate whether the use of mobile devices is also a learning
environment for the various users and evaluate their process of adoption and diffusion

of innovation. The concept of flow experience was used in order to verify learning. The
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study aims to investigate whether, with mobile devices, different users in the process of

diffusion of innovation experimented the flow experience.

In order to validate the study, four questionnaires were designed and applied in
environments using tools to support teaching and learning, and the performances and
perception of students using desktops and mobile devices were compared. A sample of

one hundred and twelve respondents of higher education was considered.

Through data analysis it was possible to conclude that, according to our sample, more
innovative people learn less than less innovative people when using Google Groups.
However, the difference is not statistically significant. On the other hand it was possible
to verify, in a statistical significant way, that laptop users learn more than desktop users

when using Google Groups.

These results seem to confirm the growing adoption of mobile devices in the context of

higher education institutions as a positive trend for the support of teaching and learning.

Keywords: Higher education, m-learning, Mobile Devices, Diffusion of Innovation,

Collaborative Environments, Flow Experience Flow, Online Forums
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RESUME
STEVEN LOPES ABRANTES: Le m-learning dans le contexte de I'enseignement
supérieur - Une proposition de son évaluation dans les environnements collaboratifs

(Sous I’orientation du Professeur Luis Borges Gouveia)

Les progrés actuels en informatique et communication ont contribué¢ a la
démocratisation de 1'éducation, ce qui permet de surmonter les limitations de 1'espace et
du temps, ainsi que l'acces a l'information plus facile, plus rapide et a un moindre coft.
Ceci a permis de rapprocher celui qui veut apprendre de ce qu’il veut savoir.
Les établissements d'enseignement supérieur ne peuvent pas étre insensibles a ces
développements technologiques. Par conséquent, nous assistons a 1'adoption croissante
de nouvelles formes d'apprentissage, par la médiation des technologies numériques,
avec lesquelles la société depuis le début du si¢cle se confronte et reléve ces nouveaux

défis.

Parmi la myriade d'offres technologiques de l'informatique, les appareils mobiles
permettent un apprentissage moins limité que celui des ordinateurs de bureau. Les
appareils mobiles (PDA, téléphone mobile, Smartphone, Tablet PC et ordinateurs
portables), ont acquis de cette maniére une variété¢ d'équipements déja trés répandue
dans notre société. Cette évolution a abouti a la création d'une proposition

technologique appelé m-learning.

Notre étude vise déterminer si l'utilisation de dispositifs mobiles est également un
moyen d'apprentissage pour les différents acteurs et évaluer le processus d'adoption et
de diffusion de cette innovation. Afin de vérifier I'apprentissage, nous avons recouru a

la notion d'expérience de flux. L'étude vise déterminer si avec les dispositifs mobiles les
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différents acteurs dans le processus de diffusion de l'innovation se trouvent en

expérience de flux.

Afin de valider 1'étude, quatre enquétes ont été congues et appliquées dans des différents
environnements qui utilisent des outils pour appuyer l'enseignement et 1'apprentissage.
Ensuite les performances et les perceptions des éléves qui utilisent les ordinateurs de
bureau avec ceux qui utilisent les appareils mobiles ont été comparées. Un échantillon

de cent douze répondants de l'enseignement supérieur a été examiné.

Par comparaison entre les personnes plus innovantes et les moins innovantes l'analyse
des données a montré que les plus innovantes apprennent moins avec l'aide des Groupes

Google. Cependant cette différence n’est pas statistiquement significative.

D’autre part, en comparaison entre les utilisateurs d’ordinateurs de bureau et les
utilisateurs de portables il a été constaté de facon statistiquement significative que les

utilisateurs de portable apprennent plus lorsqu'ils utilisent les Groupes Google.

Comme une tendance positive pour le soutien de l'enseignement et I'apprentissage, ces
résultats semblent confirmer I'adoption croissante de dispositifs mobiles dans le

contexte des établissements d'enseignement supérieur.

Mots-clés: enseignement supérieur, m-learning, dispositifs mobiles, diffusion de

l'innovation, environnements collaboratifs, expérience de flux, forums en ligne
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O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliacdo em ambientes colaborativos

1. Introducio

A aprendizagem foi e ¢ desenvolvida nas escolas, onde também se estuda a melhor
forma como esta se poderia desenvolver e as suas problematizacdes. E uma das
preocupacoes dos responsaveis pelas instituigdes escolares que, através do ensino, os

seus alunos assimilem as matérias leccionadas (Duarte & Silva, 1995).

Os alunos, quando completam o Ensino Superior, ¢ esperado que estejam preparados
para iniciar a sua vida no mundo real. Eles precisam de possuir, para além do
conhecimento académico, um conhecimento global do mundo em que vivem, de forma

a adaptarem-se a um mundo em mudanca constante (Caine & Caine, 2007).

A introducdo das Tecnologias de Informag¢do e Comunicacdo (TIC) no ensino como
ferramentas de aprendizagem tem sido muito benéfica para os alunos (Lima & Capitdo,
2003). Eles estdo cada vez mais a ter contacto com as TIC, nas escolas de hoje,

ganhando a escola uma dimensao digital que nao pode ser ignorada.

A grande adesdo a utilizacdo do computador faz com que este seja ja encarado como
uma ferramenta de aprendizagem. Numa perspectiva ainda mais abrangente, o
computador pode ser entendido, ndo como mais uma ferramenta, mas também como

uma ferramenta para suporte a aprendizagem (Dillenbourg & Schneider, 1995).

A utilizacdo das TIC na aprendizagem foi uma evolucdo na educacdo a distancia. Este
tipo de aprendizagem, designado por e-learning, proporciona a oportunidade de criar
um ambiente de aprendizagem centrado no estudante, onde os alunos t€ém um papel
mais activo no processo de ensino e aprendizagem . A aprendizagem com recurso as
TIC, caracterizam-se por serem interactivas, facilmente acessiveis e distribuidas

(Bermejo, 2005).

As aplicagdes tecnologicas € os meios para as utilizar evoluiram de tal forma que a

aprendizagem ja ndo esta limitado a um computador fixo, mas estendeu-se aos
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dispositivos méveis (PDA, Telemoével, Smartphone, Tablet PC e Portateis) para um
maior alcance da aplicacdo e para obter os beneficios que a computagdo movel oferece
ao sector educativo, resultando na criagdo de uma proposta tecnologica chamada m-

learning.

Ha muitos tipos diferentes de tecnologia que podem ser classificados como moveis.
Moveis, para a maioria das pessoas significa "portatil" e "movel" — capaz de ser
transportado e utilizado em qualquer lugar, a qualquer hora. Tanto os telemdveis,
PDA’s, Tablet PC’s e os portateis podem ser considerados como dispositivos portaveis
e pessoais, sendo estas tecnologias as que as pessoas associam mais com as tecnologias
moveis e que proporcionam mais flexibilidade e mobilidade na sua utilizacdo

(Naismith, et al., 2004).

A evolugao dos dispositivos méveis € das comunicagdes moveis esta a revolucionar o
ensino e aprendizagem, transformando as formas tradicionais de ensino num ensino em
qualquer lugar e a qualquer hora. A utilizagdo das tecnologias méveis na educagido traz
impactos na motivagdo dos alunos, na colaboragdo entre os proprios alunos e na

mobilidade dos alunos (Laouris & Eteokleous, 2005).

Um dos principais desafios de um educador ¢ o de motivar os alunos e, nessa medida,
criar os melhores contextos possiveis para o processo de ensino e aprendizagem. O

recurso ao uso de ambientes colaborativos ¢ uma das possiveis estratégias (Kiili, 2004).

A aprendizagem colaborativa fornece um ambiente que permite animar e enriquecer o
processo de aprendizagem. A participacdo dos varios intervenientes num ambiente
colaborativo permite melhorar o sistema educacional num determinado contexto social,
aumentando assim a eficacia do sistema. Este tipo de ambiente contribui para sustentar
o interesse do aluno, proporcionando um habitat mais natural de aprendizagem (Kumar,

1996).

Os ambientes colaborativos foram, desde sempre, utilizados na nossa sociedade como

forma de comunicacdo entre diversos elementos, mas, com a evolugdo das TIC, estes
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ambientes vieram a desenvolver-se ao longo dos tempos. Uma das ferramentas que as
TIC permitiram desenvolver para facilitar a comunicagdo de diversas pessoas foram os

foruns de discussdo em linha.

Os foruns de discussdo em linha sdo uma das componentes essenciais para um modelo
centrado no aluno. A sua popularidade deve-se ao facto de estarem disponiveis 24 h e 7
dias por semana, permitindo aos utilizadores o seu uso a qualquer hora e em qualquer

lugar (Bermejo, 2005).

Devido ao aumento da utilizagdo das Tecnologias de Informac¢dao e Comunicagdo, no
contexto dos cursos do Ensino Superior, pode-se verificar um crescimento da utilizagdo
dos foruns de discuss@o em linha por parte dos intervenientes na educacdo (Meyer,

2004).

Os foruns de discussdao em linha tém como vantagem deixar tudo o que foi discutido
registado, para depois ser analisado e discutido a posteriori (Meyer, 2004) —
proporcionando uma memoria da actividade com oportunidade de, entre outros, realizar
uma avaliacdo da interac¢do, ou mesmo uma analise de conteido sobre os resultados

obtidos.

Independentemente da simplicidade ou disponibilidade dos féruns de discussdo em
linha, nem todos os intervenientes na educacdo estdo dispostos a utilizar estes tipos de
foruns como ferramenta de aprendizagem. Rogers (2003) identificou cinco categorias
relacionadas com a adopgdo de inovagdo entre os membros dos sistemas sociais. Ele
definiu-os como inovadores, adoptantes iniciais, maioria inicial, maioria tardia e os

retardatarios.

A questdao da avaliagdo, associada a utilizagdo dos foruns de discussdo em linha, tem
sido um aspecto relevante, quando incutido num processo de avaliagdo de uma
determinada disciplina. A avaliagdo pode ser considerada um processo bastante
complexo levando a varias davidas e incertezas por parte dos avaliadores (Pinto &

Santos, 2006).
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A propria avaliacdo dos foruns de discussdo em linha, tem despertado o interesse de
varios investigadores (Drops, 2003; Maor, 1998; Mesquita, 2007; Meyer, 2004). A
simples contagem das participagdes dos varios intervenientes ndo ¢ uma forma efectiva
de medir a qualidade das interacgdes (Drops, 2003). E necessario um modelo avaliativo
muito mais completo, de forma a que a utilizagdo dos foruns de discussdao, num

contexto escolar, possa ser contemplada num processo normal de avaliagao.

E necessario realizar-se outro tipo de avaliagdo, por parte de todos os participantes
envolvidos na utiliza¢do dos foruns de discussdo em linha, de forma a verificar se estes
sdo apenas mais uma ferramenta para o processo de ensino e aprendizagem, ou se estes
sdo realmente uma ferramenta que permite promover a aprendizagem perante os varios

intervenientes.

O tipo de avaliagdao proposto esta associado com a experiéncia de fluxo introduzida por
Mihaly Csikszentmihalyi. A experiéncia de fluxo significa a sensacdo que as pessoas
experimentam quando estdo completamente envolvidas no que fazem, ou seja, se
gostam da experiéncia e querem repeti-la. Para que os alunos estejam envolvidos no que

fazem, ¢ necessario estarem na presenga deste fluxo (Csikszentmihalyi, 1990).

A teoria do fluxo permite medir a interac¢do dos utilizadores com os sistemas de
computador, verificando se estes permitem promover a aprendizagem perante oS seus
varios intervenientes. A experiéncia de fluxo permite caracterizar a interac¢do entre o
sujeito humano e as tecnologias, como ¢ o caso do computador fixo e dos dispositivos

moveis e suas aplicagdes (Trevino & Webster, 1992).

A avaliacdo dos foruns de discussdo em linha associados aos sistemas de ensino ¢
extremamente importante para todos os participantes envolvidos na sua utilizacao. Os
professores precisam de avaliar estes objectos de forma a verificar se estes se adaptam a
diferentes cenarios pedagdgicos; tanto os professores como os alunos precisam de
avaliar os beneficios do uso de e-learning e do m-learning quando associados a

utilizagdo dos foruns de discussao em linha.
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2. Contexto de estudo

As tultimas décadas do século passado ofereceram ao cidaddo comum a democratizagao
da tecnologia, que assim deixou de ser um privilégio caro, inacessivel e misterioso. Este
progresso, sendo resultado do ser humano, devolve-lhe uma nova visao sobre o mundo,
em que passa a ser factor determinante para a sua sobrevivéncia, estar ou ndo implicado.
Desde a comercializagdo dos primeiros computadores, estes auxiliares aparecem como
um anuncio de mudanga, permitindo uma sucessiva “evangelizagdo” da sociedade

(Prensky, 2001).

Esta democratizacdo da tecnologia tem vindo a comprometer as tradicionais nog¢des de
espago e tempo, sendo as instituicdes de Ensino Superior desafiadas a responder a

novos desafios provocadas pelo digital e pela mudanga que estes provocam.

Nem todos os intervenientes no processo de ensino e aprendizagem adaptam a utilizagao
das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo ao mesmo tempo. As pessoas mais
cépticas tendem a resistir as novas tecnologias, podendo nunca introduzir os novos
métodos de ensino no contexto de aprendizagem, ao contrario dos inovadores, sempre
com desejo de experimentar, quando possivel, novos métodos de ensino, estando
dispostos a tolerar os problemas iniciais que podem acompanhar as novas propostas

tecnologicas.

A grande adesao a utilizagcdo do computador, nas institui¢des de ensino, faz com que ele
seja encarado como uma ferramenta de aprendizagem. Visto de uma forma ainda mais
abrangente, o computador pode ser entendido, ndo como mais uma ferramenta, mas uma
ferramenta que permite facilitar a aprendizagem colaborativa. Permite a comunicagao e
colaboragdo em actividades comuns, fornecendo ainda um excelente auxilio na

coordenagao e organizacao das actividades.

A utilizacdo dos computadores veio facilitar a disseminagdo da informagdo entre os
utilizadores, facilitando a aquisicdo do conhecimento. Esta mudanga, em termos de

aquisicao de conhecimento, veio trazer uma nova epistemologia que se pode considerar
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nesta nova era digital, ou seja, a visdo de conhecimento como sendo composta por

conexoes e entidades ligadas numa rede — conhecimento distribuido (Downes, 2006).

Assim, a utilizagdo do computador no ensino encaixa-se na perspectiva da
aprendizagem conectivista. Apesar de o computador ndo ser uma tecnologia
especificamente criada para o sistema educativo, as suas caracteristicas de interac¢ao e
de sistema privilegiado para lidar com a informacdo tornam-no numa ferramenta

bastante util e promissora (Duarte e Silva, 1995).

Devido ao avanco nas tecnologias e principalmente ao avango das tecnologias moveis
(PDA, telemovel, Smartphone, Tablet PC e Portateis), o ensino com recurso a estas nao
estd mais limitado a um computador que estd em cima das nossas secretarias com uma
ligacdo a Internet. Estes pequenos dispositivos vieram aumentar o acesso a informagao,

que sera necessaria para o processo de ensino e aprendizagem.

Este novo tipo de aprendizagem, designada por m-learning, veio melhorar a dindmica
das aulas, na medida em que os alunos podem trazé-los para as salas de aulas, tirando
partido deles (Liu & Kao, 2007). O m-learning também ajuda na mudanca do
paradigma de ensino centrado no professor para um ensino em primeira mao, no tempo
certo e para toda a vida, promovendo uma aprendizagem continua e mais suportada na

colaboragdo (Good, 2006).

A aprendizagem colaborativa ultrapassa as limitacdes do ensino que consistia
essencialmente na transmissdo de conhecimentos de contetidos e no treino da memoria.
Neste tipo de ensino considerava-se ainda que aprender era adquirir conhecimento,
através de um processo de atencdo, memorizagdo e reprodu¢do do mesmo, sendo este
uma tarefa individual, homogénea, susceptivel de ser padronizada (Duarte e Silva,

1995).

Os ambientes colaborativos contém comportamentos que permitem melhorar a

aprendizagem. Estes ambientes contribuem de uma forma positiva tanto para situagdes
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em que os participantes se encontram fisicamente ou através das Tecnologias de

Informagao e Comunicagao (Curtis & Lawson, 2001).

Uma das formas que os alunos tém para aceder aos ambientes colaborativos através das
Tecnologias de Informagao e Comunicacdo sdo os foruns de discussdo em linha, como

por exemplo, o Google Groups € o Yahoo Groups.

Este trabalho avalia a utilizagdo de foruns de discussdo em linha como estratégia de
ensino e aprendizagem no contexto do m-learning. No contexto dos institutos do Ensino
Superior, estudamos a utilizagdo destas ferramentas pelos alunos, comparando o uso de

dispositivos mdveis (portateis) com o uso dos computadores fixos (desktop).

3. Objectivos em estudo

De acordo com o ja referido, pretende-se, neste estudo, verificar se a utilizacdo de
dispositivos méveis ¢ também um meio de aprendizagem para os varios intervenientes
no processo de difusdo da inovacao. De forma a verificar essa aprendizagem, o efeito de
fluxo ¢ considerado. Caso os utilizadores se sintam na experiéncia de fluxo, significa
que estes estdo divertidos, envolvidos, satisfeitos e absorvidos com o que estdo a fazer,
proporcionando os niveis de concentragdo, atencao e investimento para obter resultados
no processo de ensino e aprendizagem. Um objectivo a alcancar neste estudo ¢ indagar
se, com dispositivos moéveis, os diferentes intervenientes no processo de difusdo da
inovacdo se encontram em experiéncia de fluxo. Dessa forma, e no caso da populagdo
de alunos considerada, ¢ melhorada significativamente a motivacdo destes para o

processo de ensino e aprendizagem, aumentando potencialmente os resultados desse

Processo.

De modo a avaliar esta situagdo no impacto do uso do m-learning no contexto dos
institutos do Ensino Superior, € proposto o estudo da utilizacao dos foruns de discussao
em linha no m-learning, ou seja, verificar se o alunos que utilizam os foruns de
discussdo em linha, através das tecnologias moveis, estdo a aprender. Adicionalmente ¢

verificado qual o valor dos dispositivos moveis na aprendizagem.
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Neste contexto, existe interesse em verificar, para os alunos que utilizam os dispositivos

moveis, o seguinte:

Avaliar o uso dos dispositivos moveis no Ensino Superior;

* Avaliar a utilizacdo dos dispositivos moveis em ambientes colaborativos;

* Avaliar a qualidade das mensagens enviadas em ambientes colaborativos;

* Avaliar o impacto de utilizagdo dos dispositivos moveis, dos varios

intervenientes no processo de difusdo da inovagao.

Outro aspecto que este trabalho tem como objectivo, serd de comparar os resultados dos
pontos referidos anteriormente com os resultados dos alunos que utilizam o e-learning,
de forma a verificar que o m-learning nao ¢ uma mera extensao do e-/earning, mas sim

um ruptura no processo de ensino e aprendizagem.

Este trabalho permite contribuir para a validade da utilizagdo de dispositivos moveis
como estratégia, no processo de ensino e aprendizagem. E de esperar que o recurso a
estes meios se alargue também a outros niveis de escolaridade e que estes contribuam
para a melhoria da experiéncia de aprendizagem. Embora para o presente estudo se

concentre no contexto especifico das instituicdes do Ensino Superior.

3.1. A Questao em estudo

Com base nos objectivos formulados para o trabalho, ¢ possivel avangar com a questao
central que o motiva: Como aproximar o m-/earning nos institutos de Ensino Superior e
usar de forma ndo intrusiva a mediacdo digital no processo de ensino e aprendizagem?
Que ¢ melhor formulada da seguinte forma: Pode o m-learning ser adoptado no

contexto do Ensino Superior com ganhos no processo de ensino e aprendizagem?
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Para o efeito, ¢ tomado um grupo especifico de utilizadores, com os quais se pretende
verificar se o uso de foruns de discuss@o em linha permite efectivamente a estes obter
experiéncia de fluxo, se esta leva de facto a processos eficazes de ensino e
aprendizagem, para os diferentes intervenientes na difusdo da inovagao, e avaliar o uso
de computadores moveis (portateis) em comparacdo com os computadores fixos

(desktop)

4. Estrutura

Esta dissertagdo encontra-se dividida em oito capitulos. No presente capitulo, ¢
realizada uma contextualizagdo do estudo, listados os objectivos propostos e

apresentado o problema que motiva este trabalho e a questdo que lhe est4 associada.

No primeiro capitulo, ¢ feita uma breve descri¢ao da resposta dada pelo Ensino Superior
face a globalizagdo do ensino. E feita uma descri¢do do e-learning e do m-learning,
descrevendo, para o segundo caso, algumas aplicagdes j& existentes € também quais os
tipos de dispositivos que se poderdo considerar como moveis. Ainda neste capitulo, ¢

feito um levantamento das teorias e filosofias de aprendizagem.

No segundo capitulo, ¢ feito um levantamento dos varios ambientes associados a
aprendizagem. Ainda neste capitulo, sdo apresentadas as varias teorias sobre a adopgao
de tecnologias, dando especial aten¢do a teoria da difusdo da inovagdo de Rogers

(2003).

O terceiro capitulo descreve as ferramentas colaborativas online, agrupado pelas suas
actividades e oportunidades, apresentando alguns exemplos associados a cada grupo.
Ainda neste capitulo, sdo apresentadas as formas de avaliacdo de um féorum de discussdo
em linha. Este capitulo permite ainda explicar com detalhe quais sdo as principais

caracteristicas presentes, quando uma pessoa se sente perante a experiéncia de fluxo.

O quarto capitulo explica qual a amostra, os procedimentos e instrumentos utilizados no

estudo. De seguida, ¢ descrito o cendrio utilizado e a sua respectiva justificagao.

11
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O quinto capitulo apresenta a analise descritiva dos dois inquéritos principais utilizados

para a realizacao do estudo.

O sexto capitulo apresenta os dados recolhidos e a andlise realizada.

O sétimo e ultimo capitulo encerra o trabalho, apresentando as principais conclusdes

dos esforgos realizados.
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1.1. Introducio

Neste capitulo ira fazer-se uma breve descricdo da resposta dada pelo Ensino Superior

face a globalizacao do ensino.

Ainda neste capitulo ird fazer-se uma breve referéncia aos sistemas de aprendizagem em
tecnologias de e-learning e a forma como estas tecnologias servem o processo de ensino
e aprendizagem, descrevendo os seus diversos componentes. E descrito, a seguir, como
¢ que os dispositivos moveis se encaixam numa perspectiva de aprendizagem e como ¢
que estes dispositivos permitem melhorar o ensino a distancia, dando exemplos dos
dispositivos que se podem considerar como moveis, e ainda a descrigdo de algumas

aplicagdes moveis ja existentes.

Quando se planeia um qualquer processo educativo ou de aprendizagem, ¢ importante
ter consciéncia das teorias e das filosofias que lhe estdo subjacentes. E essa tomada de
consciéncia que nos permite seleccionar adequadamente as actividades a desenvolver.
Por ultimo, sdo apresentadas algumas teorias e filosofias de aprendizagem relevantes

para o estudo.

1.2. O Ensino Superior no contexto de Bolonha

Os ambientes de aprendizagem desempenham um papel importante na forma como os
alunos percebem a informagdo e como eles aprendem. As escolas sao uns dos ambientes
de aprendizagem que permitem aos alunos pensar, criar, resolver, descobrir e colaborar

(Konings, et al., 2005).

Quando os alunos concluem o Ensino Superior, devem estar (e sentir estar)
adequadamente preparados para a vida futura. Eles precisam de ter o conhecimento

académico e as capacidades de conhecer o mundo em que vivem e serem capazes de
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tomar decisdes da vida real. Adicionalmente, t€ém de ser criativos e capazes de se

adaptar a um mundo em constante mudanga (Caine & Caine, 2007).

Como as inovagdes tecnoldgicas t€m vindo a comprometer o mundo em termos de
espaco e tempo e também devido ao facto de a economia se ter arrastado rapidamente
para o grande crescimento dos mercados globais, as instituicdes educativas vao sendo
desafiadas a seguir o exemplo. Também no nivel universitario, tem-se vindo a sentir,
nos estabelecimentos de Ensino Superior, a resposta do fenomeno da globalizagdo, que
ndo afecta somente os programas académicos, professores e estudantes, mas também

cria novas estruturas administrativas e de privilégios (Stromquist, 2007).

A declara¢do de Bolonha foi um passo 6bvio para a resposta, no contexto europeu, a
globalizacao do ensino. Esta declaracao foi criada em 1999, entre 29 paises membros da
Uniado Europeia (Bologna Declaration, 1999) e resultou de um culminar de negociagdes

para a reforma do Ensino Superior de modo a dar resposta aos desafios actuais.

A Declaragdo de Bolonha define um conjunto de etapas e passos, que devem ser
tomados pelos sistemas europeus de Ensino Superior, a fim de construir um espaco

europeu de Ensino Superior globalmente harmonizado (Torgal & Jalali, 2007).

O processo de Bolonha ¢ a resposta politica aos desafios trazidos pela Sociedade da

Informacao e pela globalizacdo econémica (Torgal & Jalali, 2007).

As principais alteracdes previstas pelo processo de Bolonha para promover a
mobilidade dos alunos, sdo a harmonizac¢ao da estrutura dos cursos universitarios ¢ a
introducdo de um sistema de créditos para facilitar o reconhecimento mituo dos graus

académicos (Cappellari & Lucifora, 2008).

Este processo de reconhecimento permite aos estudantes, de qualquer estabelecimento
de Ensino Superior, continuar os seus estudos e obter as suas formacdes académicas,

reconhecidas em qualquer universidade de todos os estados-membros (DGES, 2010b).
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Pretende-se, com o processo de Bolonha, atingir um conjunto de objectivos, tais como

(DGES, 2010b):

1. Adopcdo de um sistema de graus académicos facilmente legivel e comparavel,

incluindo também a implementacao do suplemento ao diploma;

2. Adopg¢ao de um sistema estruturado essencialmente em dois ciclos, incluindo:

* Um primeiro ciclo, que em Portugal conduz ao grau de licenciado, com um
papel relevante para o mercado de trabalho europeu, e com uma duragdo

compreendida entre seis e oito semestres;

* Um segundo ciclo, que em Portugal conduz ao grau de mestre, com uma duracio

compreendida entre trés e quatro semestres;

* Estabelecimento e generalizacdo de um sistema de créditos académicos (ECTS),
ndo apenas transferiveis mas também acumulaveis, independentemente da

Institui¢do de Ensino frequentada e do pais de localizacdo da mesma;

3. Promocdo da mobilidade intra e extra comunitiria de estudantes, docentes e

investigadores;

4. Fomento da cooperacdo europeia em matéria de garantia de qualidade;

5. Incremento da dimensdo europeia do Ensino Superior;

6. Promocao da aprendizagem ao longo da vida;

7. Maior envolvimento dos estudantes na gestdo das instituicdoes de Ensino

Superior;
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8. Promocao da atractividade do Espaco Europeu do Ensino Superior;

9. Promocgao de vinculos mais estreitos entre o Espaco Europeu do Ensino Superior
e o Espago Europeu de Investigacdo, de modo a fortalecer a capacidade
investigadora da Europa, de forma a melhorar a qualidade e a atractividade do

Ensino Superior Europeu.

10. Alargamento do actual sistema de dois ciclos, incluindo um terceiro ciclo no
Processo de Bolonha, constituido pelo doutoramento, e aumento da mobilidade,
quer ao nivel do doutoramento, quer do pos-doutoramento. As institui¢des
devem procurar aumentar a sua cooperagdo ao nivel dos estudos de

doutoramento e de formagao de jovens investigadores.

As instituicoes do Ensino Superior em Portugal estdo a trabalhar no sentido de
adaptarem os seus cursos ao processo de Bolonha. Desde o ano lectivo de 2006/2007 e
até 2009, foram realizados 2.643 pedidos de adequagdo de cursos adequados a Bolonha.
Estes cursos englobam os seguintes ciclos de estudo: 1° ciclo, mestrado integrado, 2°

ciclo e 3° ciclo (DGES, 2010a).

1.3. E-learning

Se fizermos uma extrapolacio do que as TIC (Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo) j4 nos disponibilizam hoje, associadas a crescente preocupacdo no
desenvolvimento de conteudos programadticos facultados aos alunos e formas de
interaccao entre escola/aluno/curso, e ainda ao que pensamos poder ser um sistema de

ensino motivante, poderemos prever um bom futuro para a comunidade discente.

Se atendermos a que a populagdo em geral cada vez estd mais motivada para o uso das
tecnologias de informagdo, que cada vez mais ¢ normal ter um computador e Internet
em casa, que a construgdo de escolas fisicas ¢ muito dispendiosa, que os cursos

presenciais sdo cada vez mais caros (propinas de frequéncia), entdo avizinha-se um bom
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futuro para os cursos de e-learning, caso seja ultrapassada a principal barreira

actualmente existente, que ¢ a motivacao para a aprendizagem nesta plataforma.

Estas barreiras poderdo ser ultrapassadas num futuro bem proximo, pois a crescente
evolugdo tecnolodgica fard com que, dentro de um curto espaco de tempo, seja possivel a
aprendizagem de qualquer tipo de conhecimento através da Web, o chamado e-learning,
mas com a particularidade de serem desenvolvidos dando énfase a personalidade da
comunidade discente, as suas motivacdes e suas necessidades e disponibilidade (Lima

& Capitao, 2003).

O e-learning surge da aplicagdo das tecnologias da informacao e da comunicacdo a area
da formacdo, levando a criacdo de uma nova modalidade de aprendizagem a distancia,
fomentando uma revolu¢ao no desenvolvimento do capital humano. O processo de
ensino e aprendizagem permite ao formando ter tempo para aprender ao seu ritmo, com
o apoio de um tutor, sem perder a possibilidade de interagir com os restantes

participantes do seu curso (Machado, 2001).

O e-learning possui inimeras vantagens, pois permite aprender a um ritmo proprio,
aprofundar os contetidos, diminuir custos e inconvenientes associados a deslocacao ao
centro de formagdo, viabilizar a formagdo a quem nao tem possibilidade de se ausentar
do local de trabalho, simplificar o acesso a formagao para os cidadaos com necessidades

especiais e favorecer novos modelos de gestao da formagao (Machado, 2001).

O e-learning pode ser definido como uma tecnologia de ensino cujos materiais sao
entregues electronicamente aos utilizadores remotos através de uma rede de

computadores (Zhang, et al., 2004).

No entanto, este tipo de ensino ndo se adapta a todos os destinatarios: € necessario que
haja mais motiva¢dao e maior autonomia de aprendizagem que na formagdo presencial,
alguma experiéncia na utilizagdo de computadores e Internet e alguma apeténcia pelo

uso de tecnologias (Lima & Capitao, 2003).
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As empresas que estdo cientes da importdncia da formacdo para uma maior
competitividade tirardo, e tiram, o maximo partido das solugdes de e-learning. A sua
utiliza¢dao na optimizagdo do desempenho dos seus colaboradores €, para as empresas,

uma componente chave para a optimizagao do seu negdcio (Machado, 2001).

Os métodos de treino sdo cruciais para as empresas, pois estas deverdo garantir que os
seus empregados e parceiros estejam actualizados com a ultima informacdo e avangos

técnicos (Zhang, et al., 2004).

A qualificacdo dos recursos humanos, como factor de competitividade para qualquer

instituicdo, ¢ fundamental para maximizar os resultados (Gouveia, et al., 2001).

Alguns alunos ndo véem o e-learning como um substituto do ensino tradicional, mas
como um complemento, formando estas o chamado blended learning ou ensino misto

(Ruiz, et al., 2006).

A modalidade do ensino misto permite compatibilizar as vantagens da presenga fisica
com as virtudes e vantagens de um sistema de e-learning. Em boa medida, um nimero
crescente de iniciativas e-learning sao, de facto, iniciativas do blended learning (Ruiz,

et al., 20006).

Nos tltimos anos, tem havido um enorme investimento na mudanc¢a do paradigma da
educacdo, o que levou a grandes esfor¢os de mudancga nas tecnologias de ensino. Como
a economia requer que as pessoas adquiram novos conhecimentos € novas praticas em
periodos de tempo cada vez mais curtos e de uma maneira efectiva, o avanco das
tecnologias fornece um conjunto de ferramentas que permitem suportar o ensino de uma
maneira mais personalizada, flexivel, portdvel e sempre disponivel. Para que as
organizagdes governamentais e as instituigoes de educacao adoptem estas técnicas de e-
learning, ¢ necessario que percebam o fendmeno, tomem decisdes estratégicas e

adaptem estas técnicas ao seu ambiente (Zhang, et al., 2004).
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Gamlin, citado por Torstein e Aleksander (2007), refere que o ensino a distdncia pode
seguir duas direc¢des diferentes: uma, designada por “O modelo de ensino individual e
flexivel”, que da ao aluno a liberdade de comecar quando quiser e ao seu proprio ritmo;
a outra, designada por “O modelo de ensino extensivel”, assume que os alunos estdo
organizados em grupos e requer que eles se encontrem regularmente num espago de
estudo e utilizem as novas tecnologias, tais como video-conferéncia, radio e televisao.

(Rekkedal & Dye, 2007)

Relativamente ao tipo de modelo que se podera utilizar no ensino, podemos considerar
dois tipos de modelos: o modelo centrado no aluno e o modelo centrado no professor

(Bermejo, 2005).

No modelo centrado no aluno, o ensino concentra-se no melhoramento de técnicas para
que os alunos possam aprender melhor. Neste tipo de modelo, o aluno ¢ responsavel
pelo seu proprio processo de aprendizagem. No modelo centrado no professor, os
alunos sdo elementos passivos; os professores moldam os alunos, levando a um

comportamento, por parte dos alunos, quase sempre individualista (Bermejo, 2005).

Na tabela seguinte estd um resumo dos modelos referidos anteriormente (Tabela 1)
(Bermejo, 2005).

Tabela 1 — Modelos centrados nos alunos e nos professores (Bermejo, 2005)

Modelo centrado no professor Modelo centrado no aluno
Professor Aluno Professor Aluno
Actores Espectadores Treinador Jogadores activos
Transferidores do Repetem este Ambos pertencem a uma sociedade de criagdo e
conhecimento conhecimento nos exames | explora¢do do conhecimento
Activos Passivos Activos
Concentrados na nota final Concentrados na compreensiao
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A utilizacdo das novas tecnologias num modelo centrado no aluno potencia (Bricall,

2009):

* O trabalho em grupo: As redes de computadores facilitam o trabalho em grupo.
Os alunos, nos grupos, tentam melhorar o seu proprio processo de aprendizagem
e também o processo de aprendizagem dos outros membros do grupo. Todos os
membros de um grupo trabalham no mesmo sentido, de forma a chegarem todos

ao mesmo objectivo, procurando, cada um, resultados benéficos para o grupo.

* Comunicacao articulada: Os alunos poderdo enviar e-mails sobre duvidas aos
professores e aos proprios colegas. Outra forma de os alunos tirarem duvidas ou
discutirem algo sobre uma determinada matéria, ¢ através da utilizacdo dos
foruns. Os foruns, ao contrario de uma discussao presencial, t€m a vantagem de
tudo o que ¢ discutido ficar escrito e registado, para que outros alunos possam,
mais tarde, analisar o que foi ja discutido. Também constitui uma memdoria e

produto do processo de ensino e aprendizagem.

O uso das novas tecnologias leva-nos cada vez mais para um modelo centrado no aluno
(Bricall, 2009). Neste modelo ¢ essencial haver uma comunicacao intensiva entre os

proprios alunos e entre alunos e os professores.

1.3.1. Plataformas de e-learning

A escolha da base tecnologica onde assentara a actividade de ensino e aprendizagem ¢
uma das questdes primordiais. E necessario ter em conta a escolha de uma plataforma
que faca a gestao de conteudos, permita a gestdo do conhecimento disperso e relacione

esta informag@o com os objectivos tragados (Tucker, et al., 2002).

Actualmente, as capacidades de computagdo distribuida (redes de computadores) em
particular usando a Internet, acrescidas das tecnologias de integracdo de informacgao

multimédia dos mais diversos formatos, atingiu um estadio de desenvolvimento que
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oferece um enorme potencial de utilizacdo dos meios informaticos como suporte ao

ensino e aprendizagem (Lima & Capitdo, 2003).

Estes produtos e servigos permitem tratar, organizar, arquivar, pesquisar € transmitir,
sob a forma de texto, imagens, graficos ou sons, em formato digital. O acesso a novas
tecnologias permite ao aluno melhorar o seu desenvolvimento critico, facultando-lhe
maior responsabilidade e autonomia, e aumentando-lhe as capacidades para a inovagao

(Ruiz, et al., 2006).

A mudancga de paradigma, neste sistema de ensino e aprendizagem, obriga ao repensar
da forma de ensinar! H4 que dar especial énfase a apresentacdo dos contetidos
educativos, que devem ser de leitura facil, apresentando um texto claro, conciso, e ser
essencialmente atractivos, recorrendo a interactividade, a imagens, videos, som, tabelas

e esquemas (Lima & Capitao, 2003).

Existem inumeras listagens de tecnologias associadas (como a da Edutools
http://www.edutools.info/course/productinfo/), que permitem consultar um conjunto de
aplicagoes e plataformas de e-learning. Para a operacionalizacao das plataformas de e-

learning € necessario considerar diversos componentes.

O desenvolvimento dos contetidos ¢, sem duvida alguma, um dos pilares do sucesso
desta forma de aprendizagem, e algumas preocupagdes t€ém de ser tomadas quanto a

materiais e conteudos.

E necessario garantir que os conteudos disponibilizados sao uma solugao de e-learning

e ndo apenas uma solucdo de e-reading (leitura on-line).

De acordo com Lagarto (1994), podem ser consideradas cinco formas de contetidos:

* Script: o livro, os guias de estudo em papel ou outro material impresso.

 Audio: a radio ou a difusdo da digitalizagdo de dudio na Internet ou Intranet.
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* Video: a televisdo, o registo em banda magnética de imagens, animagdes € sons.

* Informatico: os programas de Ensino Assistido por Computador (EAC),

baseados em texto e imagens estaticas.

Multimédia Interactivo: uma associagdo dos quatro anteriores, que resultam de
programas feitos, tipicamente, em linguagens autor (Toolbook, Macromedia ou outra),
gravados em CD-ROM, DVD, ou colocados em formato HTML (acessiveis através da
web), que possibilitam uma interactividade entre o aluno e o contetido (questdes,

animagdes, video, textos, imagens, glossarios ou indicadores variados).

Quanto a tematica, a selec¢do dos conteudos devera respeitar o que o aluno necessita de
aprender, garantir a transmissdo de competéncias necessarias para a aprendizagem e

garantir o acompanhamento da evolucao da aprendizagem.

Também na base da constru¢ao de um curso deverdo estar sempre presentes as seguintes

questoes (Lagarto, 2003):

* Publico alvo: a quem se destina o curso?

* Requisitos do curso: Quais os componentes do contetido? Quais os objectivos da

aprendizagem?

e Parametros de desempenho: Quais os modelos comuns de informagdo e as
definigdes praticas para os conteidos? Como serd projectado? Como serad
mantido? Temos a informagdo necessaria? Ou excedente? Ou estd em falta?

Como nos ajudam ou atrapalham os modelos emergentes?

* Meios técnicos: O que € necessdrio para conseguirmos a implementacdo da
infra-estrutura de suporte, os modelos de contetido, as normas a respeitar, entre

um conjunto alargado de outras preocupagoes.
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Quanto ao negocio, dever-se-4 dar énfase especial ao alinhamento dos objectivos do
curso com as necessidades a que este se destina (negécio). O conteudo deve ser
encarado como um recurso (economia do negocio), € como tal devera ser sustentavel e
transferivel dentro da organizacdo a que pertence o individuo, ou para ele proprio (Lima
& Capitao, 2003).

A questdo ¢ entdo saber o que ¢ um bom conteido na perspectiva do aluno - um
conteudo tera valor para o aluno, se for relevante, se responde as suas necessidades, e
se corresponde as suas expectativas. Resumidamente, basta o conteudo certo; para a
pessoa certa; no tempo certo; da forma correcta (Santos, 2000) — O que esta longe de ser

um requisito de fécil satisfacao.

As caracteristicas apresentadas trazem responsabilidades acrescidas as entidades
formadoras. Torna-se quase uma exigéncia que a instituicdo formadora, recorrendo as

Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (Lima & Capitdo, 2003; Santos, 2000):

* Desenvolva novos materiais de aprendizagem e ndo faga um reaproveitamento
dos ja existentes — 0 novo sistema nao tera contemplagdes € o insucesso estd

garantido;

* Disponibilize cursos apelativos aos estudantes;

* Proceda a testes e avaliagdes com e sem monitorizagao;

* Construa bases de dados de estudantes com possibilidade de monitorizagdo dos

respectivos resultados e progressao;

* Tenha sempre, em tempo Util, monitores para esclarecimentos de duvidas e

informagdes complementares;

* Tenha um help-desk sempre disponivel para a resolucao dos problemas técnicos

que possam surgir.
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Por sua vez, um dos factores chave para o sucesso serd, sem duvida, a responsabilidade
dos actores. Atendendo a caracteristicas como a grande flexibilizagdo no espaco e
tempo de aprendizagem, a aprendizagem ao ritmo do aluno, bem como aos meios de
avaliacdo a que estd sujeito ao longo do curso, o aluno ¢ ndo sé o actor principal, como

também o realizador desta aprendizagem (Tucker, et al., 2002).

Assim, este sistema requer do aprendiz uma maior responsabilidade. A
formagdo/aprendizagem tem que manter uma permanente sede de conhecimento, caso
contrario os objectivos vao sendo sistematicamente adiados, pois ndo hd um professor a

espera (Lima & Capitdo, 2003).

Um dos problemas que surgem neste método de formag¢ao, mas o menos complexo, € o
grupo de formandos sem apeténcias informaticas. Para minorar este problema, ¢ ttil que
a primeira aula seja presencial, com o intuito de desinibir o aluno face ao uso das
tecnologias. Seguidamente ¢ que se deve partir para a aprendizagem, recorrendo a

tecnologias de e-learning (Lagarto, 2003).

Para os aprendizes com sede de saber este tipo de ensino ¢ um método facilitador da
aprendizagem — pode gerir o seu tempo — quando, o local de estudo — onde, a

companhia para estudo — com quem, os conteudos — o qué (Lima & Capitao, 2003).

O processo mais complexo ¢, sem duvida, o que engloba aprendizes por obrigagao.
Este problema nao ¢ novo, sempre existiu em todos os sistemas de ensino, mas a
presenca fisica de um professor ¢ muitas vezes o meio “despertador” para a realidade e
necessidade de estar atento, aprender, pois ha prazos a cumprir para a avaliagdo da

aprendizagem. E neste caso que carecemos de propostas inovadoras (Lagarto, 2003).

Todos os alunos de um e-curso deverao ter agilidade suficiente no acesso ao site dos
cursos; ser capaz de determinar quais os melhores cursos para as suas necessidades,
aceder a documentos de referéncia e suporte aos cursos; controlar o seu posicionamento
relativamente aos objectivos do curso, e fazer testes de afericdo de conhecimentos

(Lagarto, 2003).
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Um dos actores relevantes ¢ o Formador. A interactividade do aprendiz com o formador
permite o esclarecimento de dividas em qualquer altura, sem a necessidade de esperar
pela proxima aula. No entanto, a disponibilidade do formador estara sujeita a um prazo

para resposta (Lima & Capitdo, 2003).

Consequéncia da disponibilidade e responsabilidade que tem de ter o formador, este
toma um papel de tutor e guia do aluno neste processo de desenvolvimento cognitivo,
além da sua intrinseca capacidade de gerir informacao, disponibilizar informacdo e

prestar todos os esclarecimentos em tempo “real” (Santos, 2000).

Para Alves (1982), o professor, além das fun¢des que estdo inerentes a sua profissdo,
terd que ir mais além, e ser essencialmente um educador, ou seja, alguém que constroi e
habita um mundo em que a interioridade faz a diferenca, em que as pessoas se definem
pelas suas visdes, paixdes, esperancas e horizontes utdpicos; ¢ um fundador de mundos,

mediador de esperangas, um pastor de projectos (Alves, 1982).

Na realidade, ser professor hoje ndo ¢ nem mais dificil nem mais facil do que era ha
algumas décadas. E diferente. Perante a velocidade com que a informagio se desloca,
envelhece e morre, diante de um mundo em constante mudanga, também o papel do
professor vai mudando, ndo s6 na essencial tarefa de educar, mas também na tarefa de
ensinar, de conduzir a aprendizagem e na sua propria formacdo, que se tornou

permanentemente necessaria (Machado, 2001) .

A sociedade do conhecimento ¢ uma sociedade de multiplas oportunidades de
aprendizagem. As consequéncias para a escola, para o professor e para a educagdo em
geral sdo enormes: ensinar a pensar; saber comunicar; saber pesquisar; ter raciocinio
logico; fazer sinteses e elaboracdes tedricas; saber organizar o seu proprio trabalho; ter
disciplina para o trabalho; ser independente e autdbnomo; saber articular o conhecimento

com a pratica; ser aprendiz autdnomo e a distancia (Lagarto, 1994).

Nesse contexto, o professor assume um papel muito para além do mediador do

conhecimento diante do aluno.
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O aluno necessita de construir conhecimento a partir do que faz e, para isso, o professor
também terd que ser curioso, necessita procurar um sentido para o que faz e apontar
novos sentidos para os seus alunos; devera, de uma forma persistente, dedicada e
sistematica, zelar pela aprendizagem do aluno, motivando-o de forma a que se torne
autonomo e criativo. Nao basta ensinar contetidos, ¢ necessario garantir a aprendizagem

por parte dos alunos (Lima & Capitao, 2003).

A gestao eficiente de um e-curso deve permitir uma adaptagao constante dos programas,
de modo a que os conteudos estejam permanentemente actualizados, mantendo os

utilizadores sempre interessados (Lima & Capitdo, 2003).

Por ultimo, no e-learning ¢ importante que a avaliagdo ndo se restrinja apenas ao
conhecimento adquirido pelos alunos. Devera dar-se énfase especial a avaliagao da
formagdo — obtengdo de dados sobre a adequagdo aos objectivos expressos para cada
curso, bem como ao nivel de satisfagdo individual, a opinido e percepcdo dos
alunos/tutores sobre o contetido programatico, aos meios e métodos pedagdgicos
utilizados, aos aspectos mais positivos, aos mais negativos € a ac¢ao na sua globalidade

(Ruiz, et al., 2006; Tucker, et al., 2002).

Também a avaliagdo do sistema ndo pode ser esquecida, pois esta permite avaliar o
modelo, as tecnologias, a organizagao, o tipo de avaliagdo, o atendimento, os servigos, a
duragdo, o plano da acg¢do, os sistemas de interac¢ao e os processos de gestdo da propria

formacao (Ruiz, et al., 2006; Tucker, et al., 2002).

1.4. M-learning

1.4.1. M-learning

A combinac¢ao do e-learning com a computagdo movel ¢ designada por mobile learning

(m-learning) (Andreas, et al., 2005).
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Como a economia requer que as pessoas adquiram novos conhecimentos e novas
praticas em periodos de tempo cada vez mais curtos € de uma maneira efectiva, o m-
learning fornece um conjunto de ferramentas que permite suportar o ensino de uma
maneira mais personalizada, flexivel, portavel e sempre disponivel face ao e-learning

(Zhang, et al., 2004).

O m-learning permite melhorar alguns aspectos do ensino a distancia. Esta nova forma
de ensinar ¢ um método com potencial, na medida que permite aos alunos aprenderem

em qualquer sitio, longe das salas tradicionais (Mellow, 2005).

Por sua vez, Mellow (2005) argumenta com um papel proprio para o m-learning,
afirmando que existem trés asser¢des acerca do m-learning e a sua relacdo com o e-
learning: o m-learning ¢ um sub-conjunto do e-learning; o m-learning ¢ um meio para
potenciar a experiéncia da aprendizagem; o m-learning ¢ um método poderoso,
principalmente para aqueles que ndo sdo considerados como alunos tradicionais ou
aqueles estudantes que ndo podem participar na aprendizagem em sala de aula, por

qualquer razao.

Podemos no entanto afirmar com maior seguranga que o m-learning possui quatro
grandes vantagens face ao ensino presencial e ao e-learning (Geddes, 2004): Acesso,

contexto, colaboragdo e ¢ apelo:

Acesso

Como ¢ dbvio, 0 acesso € uma das principais vantagens do m-learning. Pode-se aceder a
informagdo em qualquer lugar que estejamos, numa reunido, a espera do comboio e no
campus universitario. Este ¢ também um dos argumentos mais comuns para a adopg¢ao

dos dispositivos moveis (anytime, anywhere).
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Contexto

A melhor forma de aprender ¢ quando estamos motivados ¢ interessados, € isto acontece
na maior parte dos casos quando podemos (ou necessitamos de) aplicar o que estamos a

aprender numa situagdo real, onde podemos experimentar esses novos conhecimentos

aprendidos (Geddes, 2004).

Um exemplo de aplicagao deste tipo de vantagem estara no museu 7ate Modern, em que
a informacao acerca da exposicao ¢ dada mediante a localidade dos visitantes (Vavoula,
2005). Este tipo de aplicacdes é genericamente designado por servigos de localizagdo

(Calvi, et al., 2003).

Colaboracao

A colaboragao baseada num tipo de ensino centrado no aluno tende a ser mais apelativo

para os alunos no processo de ensino e aprendizagem (Geddes, 2004).

O ensino colaborativo promove a partilha de conhecimentos sociais entre os membros
do grupo, permitindo aumentar a motivacdo dos alunos, promovendo um ensino

centrado no aluno, menos disciplinar e mais empolgante (Stahl, et al., 1995).

O m-learning permite aos alunos promoverem o ensino colaborativo,

independentemente do lugar onde estiverem e em tempo real (Geddes, 2004).

Apelo

Devido ao facto de os dispositivos mdveis terem conquistado uma elevada popularidade
entre a populacdo nos ultimos anos e devido ao conceito de ubiquidade que estes

dispositivos tém ganho, o m-learning tem uma forte possibilidade de vencer no ensino

(Geddes, 2004).
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A grande preocupagdo dos professores de hoje em dia ¢ motivar os alunos. Attwell e
Savill-Smith citado por Geddes (2004), demonstraram que existe uma forte correlagdo
entre os portateis € a motivagdo dos alunos. Com o grande aumento da utilizacao dos
SMS, este podera ser um indicador plausivel para que os alunos estejam bastante

interessados em utilizar os dispositivos moéveis.

A transi¢do do e-learning para o m-learning ¢ referida por muitos autores (Laouris &
Eteokleous, 2005; Nyiri, 2005). Sharma e Kitchens (2004) argumenta que a
transferéncia do e-learning para o m-learning ¢ acompanhada por uma mudanga na
terminologia: o multimédia abre caminho aos objectos de aprendizagem, a
interactividade, a espontaneidade. As principais diferengas pedagogicas entre estas sdo a
distingdo entre mais texto-graficos para mais voz-graficos e animagdes. Enquanto a
aprendizagem ocorria em frente a um computador, na sala de aula, no laboratério ou em
casa, agora ocorre em qualquer lugar onde o dispositivo mével funcione (Sharma &

Kitchens, 2004).

Tem sido referenciado que uma das vantagens do e-learning ¢ a sua independéncia do
tempo e local. Este facto podera ser contraditério quando associado ao m-learning, ou
seja, o m-learning providencia uma maior flexibilidade relativamente ao tempo e local

de estudo, comparativamente com o e-learning (Andreas, et al., 2005).

Contudo, o m-learning contém um conjunto de limitacdes, tais como (Wang & Higgins,

2005):

* Ecrans pequenos com baixa resolug¢ao;

* Limita¢des na forma de escrever (o utilizador terd que carregar varias vezes

numa tecla até encontrar a letra correcta);

* Limitagdes no acesso a Internet;
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* Falta de compatibilidade entre os protocolos de comunicacio (WAP, HTML e
WML).

Algumas destas desvantagens tém sido a preocupagdo de alguns investigadores. Por
exemplo, Smith et al. (1999) desenvolveu um sistema, o “InfoPyramid’, que permite
manipular contetidos multimédia de forma a que os contetdos se adaptem aos clientes

(PDA’s, Smartphones, desktops e Portateis) (Smith, et al., 1999).

Grande parte das pessoas, por todo o mundo, utiliza dispositivos moveis. Devido ao
avanco destas novas tecnologias e ao seu tamanho, os utilizadores podem transporta-los
para qualquer sitio, podendo conectar-se a uma grande variedade de informacdo para

qualquer lado aonde se va.

No entanto, incluidos estdo apenas os que ja nasceram nesta dinamica, porque aos
outros resta-lhes a insercdo neste novo ambiente. Prensky (2001) chama-lhes
respectivamente Digital Immigrants e Digital Natives, sendo os ultimos os que
cresceram ao lado de inovagdes tecnologicas tdo importantes e revoluciondrias para a
sociedade como a calculadora de bolso, o computador pessoal, o video, a camara de
filmar, o leitor de musica portatil, o telefone sem fios e a Internet. Este € o exemplo que
0 mesmo autor emprega para ilustrar uma mudanca radical nos estilos de aprendizagem
desta nova geragdo, comprometendo as metodologias de ensino e que hoje se

questionam.

A tecnologia, para as pessoas que nao nasceram com ela, podera ser considerada uma

ferramenta, mas para os que nasceram com ela poderd ser considerada um ambiente

(Hoffman, 2004).

Os alunos que nasceram depois de 1982, quando chegam aos 21, j& passaram o dobro do
tempo a jogar do que a ler e muito mais tempo a ver televisdo do que a ler (Prensky,

2001).
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A visdo da aprendizagem movel (m-learning), apresentada pela maioria dos autores, ¢
que esta permite uma aprendizagem personalizada e portavel em “qualquer lugar, a
qualquer hora e em qualquer dispositivo”. Contudo, o emprego de dispositivos moveis
estd longe de resolver os problemas da educag@o, a menos que as implementagdes de m-
learning tenham em consideracdo as licdes aprendidas no e-learning: aprender ¢ um
acto profundamente pessoal, que ¢ facilitado quando as experiéncias de aprendizagem
sao relevantes, de confianca e colaborativas; diferentes tipos de aprendizagem obrigam
a estratégias apropriadas, ferramentas e recursos; a tecnologia, s6 por si, ndo garante
melhor aprendizagem; quanto melhor for a experiéncia e mais intencionais os

resultados, maior ¢ a probabilidade de que o acto de aprender ocorra (Wagner, 2005).

Attewell (2005) afirma que praticas apropriadas de m-learning t€ém beneficios
reconhecidos: o mobile learning ajuda os aprendizes a melhorar as capacidades em
termos de literacia e matemadtica, pode ser usado para incentivar experiéncias de
aprendizagem tanto independentes como colaborativas, ajuda a identificar areas onde
necessitam de assisténcia e suporte, ajuda a combater a resisténcia a utilizagdo das
Tecnologias da Informacao, ajuda os aprendizes a permanecer mais atentos por maior

periodo de tempo e ajuda a aumentar a confianga (Attewell, 2005) .

A portabilidade dos dispositivos acoplados com conectividade wireless ¢ identificada
por (Barker, et al., 2005) como trazendo beneficios significativos aos alunos em termos

de flexibilidade de acesso a contetidos de aprendizagem.

Devido a estas razdes, os professores deverdo adaptar o seu material a esta nova geragao
electronica. Quer gostemos ou ndo, quer estejamos preparados ou ndo, o m-learning

representa o proximo passo para o ensino (Wagner, 2005).

Esta afirmagdo pode ser considerada exagerada, mas ha alguns anos atras, a maquina

calculadora era uma novidade e agora ¢ um dispositivo obrigatdrio nas salas de aulas.

Se o m-learning ¢ 0 nosso proximo passo para o ensino, ¢ necessario ter em conta os

seguintes aspectos (Wagner, 2005):
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* Aprender ¢ um acto profundo e pessoal, que ¢ facilitado quando o processo de

ensino ¢ relevante, seguro e motivador;

* Tipos diferentes de ensino exigem estratégias, ferramentas e recursos proprios;

* A tecnologia em si ndo garante um ensino melhor;

* Quanto melhor for a experiéncia e os resultados do ensino, maior serd a

probabilidade de aprender.

Quando a tecnologia ajuda a aumentar a motivagao, a aten¢do, a tornar o ensino num
acto memoravel, ou a demonstrar a relevancia de aprender, maior sera a probabilidade

de ter um efeito positivo no ensino (Wagner, 2005).

Considerando que actualmente Portugal ¢ um dos paises com uma grande implantagdo
de dispositivos moéveis e, segundo a (Anacom, 2007), continuam a aumentar, as
perspectivas de uso dessa tecnologia para aprendizagem sao cada vez mais potenciadas,
na medida em que os dispositivos méveis, amplamente inseridos no dia-a-dia das

pessoas, ganham recursos mais sofisticados.

1.4.2. Dispositivos moveis

Quin citado por (Corbeil & Valdes-Corbeil, 2007) refere que o m-learning ¢ a
interaccao da computacao movel (pequenas aplicagdes, portaveis, comunicagao sem fios
e dispositivos de comunicagdo) com o e-learning (aprendizagem facilitada e suportada

através das Tecnologias de Informacao e Comunicagao).

E evidente a grande utilizagdo dos dispositivos mdveis nos tempos de hoje: telemoveis,
PDA’s, leitores de MP3, dispositivos de jogos portateis, Tablet PC’s e portateis, que
predominam nos dias de hoje. Desde as criangas até as pessoas mais idosas, estas estdo
cada vez mais ligadas, comunicando entre si através das tecnologias de comunicagao,
coisa que ndo acontecia hé alguns anos (Naismith, et al., 2004).
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H4 muitos tipos diferentes de tecnologia que podem ser classificados como "moveis".
Moveis, para a maioria das pessoas significa "portatil" e "movel" (Naismith, et al.,
2004). Também os termos "movel" e "pessoal" sdo muitas vezes utilizados
alternadamente, mas um dispositivo pode ser um sem ser necessariamente o outro. Na
Figura 1, podemos ver quais os dispositivos que se inserem nas caracteristicas:

Portaveis, estaticos, partilhado e pessoal (Naismith, et al., 2004):

. Pessoal
Telemdveis

Sistema de

Consola de PDA's Respostas

Jogos em sala de

N— __aula__
Tablet PC's

Portateis

Portatil Fixo

Video
Conferéncia

Kiosk's

WhiteBoard
Electronicos

Partilhado

Figura 1 — Classificacio dos dispositivos moveis, adaptado de (Naismith, et al.,

2004)

O primeiro quadrante mostra os dispositivos que podem ser classificados como portateis
e pessoais. Esses tipos de dispositivos sdo os mais comuns quando se pensa em
tecnologias moveis. Uma vez que estes dispositivos normalmente suportam apenas um

unico utilizador, geralmente sdo percebidos como sendo pessoal (Naismith, et al.,

2004).

Outras tecnologias, menos portateis do que os telemoveis e PDA’s, podem ainda
oferecer interacgdes pessoais com experiéncias de aprendizagem. Sistema de resposta
em sala de aula, mostrado no segundo quadrante, composto por dispositivos individuais
dos estudantes, que sdo usados para responder anonimamente a perguntas de escolha

multipla, administrado por um professor num determinado servidor central. Esta
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tecnologia ¢ estatica, no sentido de que s6 pode ser usada em apenas um local, mas

continua pessoal por ser tipicamente de um utilizador apenas (Naismith, et al., 2004).

Ser fisicamente movido de um lugar para outro ndo ¢ a Unica maneira em que as
tecnologias moveis podem ser consideradas como "portatil". No terceiro quadrante, ha
exemplos de tecnologias que pode proporcionar experiéncias de aprendizagem para os
utilizadores em movimento, mas os proprios dispositivos nao sao fisicamente maoveis.
Os quiosques de rua, exposicdes em museus interactivos e outros tipos de instalagdes
oferecem acesso generalizado a informagdes e experiéncias de aprendizagem, mas ¢ o
aluno que ¢ portatil, e ndo a propria tecnologia. Esses dispositivos sdo normalmente
vistos como sendo menos pessoais, € sdo susceptiveis de ser partilhados entre varios

utilizadores (Naismith, et al., 2004).

Para obter interac¢Oes mais interactivas, os dispositivos devem tornar-se maior e
consequentemente menos portatil. Exemplos incluem quadros de sala de aula
interactivos e videoconferéncia, como ilustrado no quarto quadrante (Naismith, et al.,

2004).

Existe um conjunto de dispositivos moveis que se pode considerar para o m-learning

(Corbeil & Valdes-Corbeil, 2007):

iPod

O leitor de multimédia da Apple (Figura 2) permite aos utilizadores fazer download de
musicas, livros, audio, podcasts, fotos e videos. Inclui também um livro de enderecos e
calendario que sincroniza com o Microsoft Outlook ou Outlook Express. Também pode

servir como um dispositivo de armazenamento.
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Figura 2 — Ipod (www.apple.com)

Com o iPod, os estudantes podem fazer download de podcasts de materiais
educacionais relevantes, juntamente com audio e video de aulas ou conferéncias.
Embora a maioria dos modelos tenham um ecran pequeno, as futuras versdes
provavelmente terdo ecrans maiores, para que os utilizadores possam ler e-books sobre

eles. O iPod de video (iPod Touch), por exemplo, d4 um passo neste sentido.

Com o iPod, os alunos podem trocar ficheiros, rever materiais para uma determinada
disciplina, para se prepararem para os exames, mostrar os seus trabalhos, e partilhar os

resultados de um projecto com os seus colegas.

Prés. Com 87 % da quota do mercado, o iPod ja provou a sua popularidade com os
estudantes. A Apple's iPod University permite que os professores disponibilizem as suas
aulas para os alunos fazerem download gratuito dos materiais disponibilizados pelos
professores. Os add-ons do iPod permitem aumentar as suas funcionalidades, o que ¢

Optimo para os estudantes em movimento.

Contras. Primeiro, consideremos o custo: um iPod ndo pode ser acessivel para todos os
alunos; e também o facto de este exigir um programa proprietario da Apple, o iTunes,
da Apple. Devemos considerar também os ecrans: sdo geralmente muito pequenos para
utilizar aplicativos sofisticados ou para ler grandes quantidades de texto (embora isso
provavelmente vd mudar em versdes futuras); e também o facto de estes dispositivos

ndo gravarem som.
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Leitores de MP3

Este leitor de musica digital 1€ musica e ficheiros de dudio (Figura 3). Alguns modelos
possuem um gravador de voz integrado € uma entrada de linha para gravagdo. A
designacdo MP3 ¢ oriunda da norma associada com a configuracdo em digital de dudio:

MPEG (Moving Picture Experts Group — 1)

Figura 3 — Leitor de MP3 Samsung (www.samsung.com)

Os estudantes podem usar um leitor de MP3 para fazer download e ouvir podcasts de
dudio e aulas. Os alunos também podem rever as matérias para uma determinada
disciplina, estudar para os exames, ficar informados sobre os conteudos do curso, ouvir

livros de dudio e, com alguns dispositivos, gravar aulas.

Pros. Os leitores de MP3 sdo compactos e leves. Eles apresentam uma excelente

qualidade de 4udio e sdo actualizaveis e expansiveis.

Contras. Um leitor de MP3 podera ser substituido por outros dispositivos que também

reproduzem ficheiros de dudio.

PDA

O PDA (Personal Digital Assistant) combina a capacidade de computagdo e acesso a

Internet num tnico sistema, com um calendario, bloco de notas, livro de enderecos e
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ferramentas de produtividade (Figura 4). E um dispositivo integrado com Bluetooth,

WiFi e com uma interface mini USB.

Figura 4 — PDA HP (www.hp.pt)

Um PDA reproduz &udio, video e animacdes em Flash; exibe e permite a edi¢ao de
documentos de texto e permite aos utilizadores acederem ao e-mail e conteudos Web;
suporta mensagens instantdneas e mensagens de texto, e pode ser usado para

armazenamento de informacao.

Os PDA’s suportam a aprendizagem colaborativa. Os alunos podem usé-los para
apresentar projectos, escrever documentos de texto Word, e tomar notas dentro de uma

sala de aula.

Proés. Os PDA’s tém um grande ecran (para um dispositivo portatil), que torna a leitura
mais facil. Eles também combinam a computacao e varias ferramentas de comunicagao
num Unico dispositivo. A entrada de dados € possivel através do teclado no ecran, uma

caneta, ou através de periféricos externos.

Contras. Os PDA’s sdo volumosos, comparativamente com outros dispositivos moveis.
Eles nao sao eficientes para a introdu¢ao de e-mails longos ou textos, sem a utilizagao

de um dispositivo de entrada de periféricos.
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Drive USB

A drive USB (Universal Serial Bus) ¢ um dispositivo de armazenamento que se liga

facilmente a varios computadores e a outros tipos de dispositivos (Figura 5).

Figura 5 — Pen Drive Kingston (www.kingston.com)

A drive USB ¢ ideal para armazenar trabalhos e ficheiros de audio e video. Os alunos
podem partilhar ficheiros para trabalhos colaborativos. Podem copiar ficheiros da drive

para os computadores da escola e vice-versa, e enviarem o seu trabalho para o professor.

Pros. A drive USB ¢ pequena e portatil, e a interface USB ¢ compativel com todos os
computadores mais novos. Ele funciona bem para transportar ficheiros de casa para a
escola e vice-versa. Existem aplicagdes com autonomia para correrem num drive USB

Drive.

Contras. Uma unidade USB ¢ um dispositivo com apenas uma finalidade tnica. Outros

dispositivos podem também servir para o armazenamento de informacgao.

Leitor de e-book

Os leitores de e-books sdo utilizados para fazer download de materiais baseados em
texto (Figura 6). Eles podem armazenar centenas de e-books, jornais e revistas. As
funcionalidades de ampliacdo e pesquisa sao umas das caracteristicas fundamentais

deste tipo de dispositivos.
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Figura 6 — Leitor de e-book Kindle (www.amazon.com)

Os estudantes podem utilizar um leitor de e-book para fazer download de textos digitais
baseados em materiais didacticos e livros electronicos; ler os recursos; e realizar

pesquisas.

Prés. O e-book possui um grande ecran que facilita a leitura, e também possui uma
iluminacdo que facilita a leitura em locais escuros. Os marcadores digitais permitem que
os utilizadores marquem os seus textos, € a pesquisa permite aos utilizadores
encontrarem facilmente um determinado texto. Um leitor de e-book pode armazenar

todo o contetudo de livros didacticos de varios cursos.

Contras. Um leitor de e-book ¢ um dispositivo com apenas uma finalidade, com
capacidades de computagdo limitadas. Este pode exigir formatos de texto proprietarios e

existe um numero limitado de e-books disponiveis actualmente.

Smartphone

Um Smartphone combina a capacidade de um telefone com um PDA, armazenamento

em massa, leitor de MP3 e acesso a Internet num tinico sistema compacto (Figura 7).
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Figura 7 — Smartphone HTC (www.htc.com)

Os estudantes podem fazer download de ficheiros de dudio e video de aulas e podcasts
para seus Smartphones. Eles podem reproduzir dudio, video e animagdes em Flash;
exibir e editar documentos de texto; aceder ao e-mail ¢ conteudos da Web; enviar
mensagens instantaneas e mensagens de texto e usar o telefone para armazenamento em

massa.

Prés: Os Smartphones também permitem a colaboragdo e experimentacdo cientifica e
de investigacdo. Os utilizadores também podem aceder a informacdes a nivel global.

Estes dispositivos permitem apoiar a aprendizagem colaborativa.

Contras: O ecran pequeno torna a navegacdo na Web e leitura de texto dificil. Os
pequenos teclados ou os teclados virtuais tornam a escrita de texto ineficiente para e-
mails ou textos longos. Finalmente, alguns Smartphones custam tanto como um PC

normal, tendo apenas uma frac¢ao da capacidade destes.

Ultra-Mobile PC (UMPC)

Os UMPC's tém todas as caracteristicas principais de um tablet PC, mas num tamanho
muito mais pequeno (Figura 8). Eles oferecem suporte para dudio, video, jogos, navegar
pela Internet e outras comunicagdes e aplicacdes de rede. Eles tém Bluetooth, Wi-Fi e

Ethernet integrado.
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Figura 8 - UMPC HTC (www.htc.com)

Os estudantes podem fazer download de ficheiros de audio e video de aulas e podcasts
para seus UMPC’s; navegar na Web, enviar e-mails, enviar mensagens instantaneas e

mensagens de texto e fazer login em sites dos cursos a distancia.

Os UMPC’s permitem a aprendizagem colaborativa. Os utilizadores também podem

aceder a informagoes a nivel global.

Prés: Estes ultra-pequenos, ultra-portateis PC’s possuem um ecran tactil de 7°° que ¢
oOptimo para navegar na Web e para a visualizagao de contetidos multimédia. O seu

reduzido tamanho torna estes dispositivos Optimos para viajar.

Contras: Estas unidades sdo caras, custando mais do que um PC de alta poténcia.
Devido ao seu pequeno tamanho, a maioria dos UMPC’s ndo tém um teclado de

tamanho normal .

Tablets

O tablets sao um misto de computador portatil com leitor de e-book. No entanto estes
dispositivos ndo possuem tantas capacidades de processamento como um computador

portatil, mas mais capacidades de processamento que um leitor de e-book.
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Adicionalmente, o tipo de interac¢do que permitem ¢ mais aproximada da proposta por
um Smartphone ndo possuindo teclado de raiz, e os tipos de interfaces sao mais
limitados. O tamanho ¢ também tipicamente A5 e tanto o peso como a autonomia
propde uma maior mobilidade que a tipicamente associada com os portateis/tablet pcs

ou mesmo os UMPC.

Por exemplo, o iPad (Figura 9), desenvolvido pela Apple, foi um dispositivo que
revolucionou o mundo dos tablets. Este dispositivo, que € cerca de quatro vezes maior
do que um iPod Touch, permite fazer tudo o que um iPod normal e um iPod Touch faz.
A grande diferenca estd na capacidade de processamento e no tamanho do ecran e
nalgumas potencialidades tecnoldgicas associadas com o facto de ser de uma geragdo

mais recente.

Figura 9 —Tablet — iPad (www.apple.com)

Pros: Estes dispositivos possuem um grande ecran, o que facilita a leitura. Os
utilizadores, através destes dispositivos, podem aceder a uma vasta quantidade de
informacao, sendo também um O6ptimo dispositivo para suportar a aprendizagem
colaborativa. Aproveitam uma enorme gama de software existente para os Smartphone a
precos mais reduzidos, e baseiam-se num paradigma de interac¢do baseado em ecrans

sensiveis ao toque e ndo em teclados.
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Contras: Os tablets sdo dispendiosos, quando comparados com um portatil normal.
Devido ao seu tamanho, estes sdo mais dificeis de transportar, quando comparados com

outros dispositivos moveis. Apesar de tudo, ndo ¢ (ainda) um computador portatil

Portateis / Tablet PC

O sistema mais completo e funcional de todos os dispositivos moéveis. Os
portateis/tablet PC’s vém com Bluetooth, Wi-Fi e Ethernet integrado (Figura 10). Estes
dispositivos oferecem caracteristicas adicionais, tais como o reconhecimento de escrita

e de voz, sendo estas caracteristicas uma parte integrante dos seus sistemas operativos.

Figura 10 — Portatil HP (www.hp.pt)

Os estudantes podem fazer download de ficheiros audio e video de aulas e podcasts;
navegar na Web, enviar e-mails, enviar mensagens instantaneas e mensagens de texto e
fazer login no Web site do curso em casa ou enquanto estiver na estrada. Sao

dispositivos Optimos para a aprendizagem colaborativa.

Pros. Os Portateis/Tablet PCs sao muito bons para os alunos que precisam de ter o seu
trabalho com eles. Eles fornecem a maior poténcia e capacidade de todos os dispositivos

moveis.
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Contras. Os Portateis/Tablet PCs ainda sdo relativamente caros, € o seu tamanho torna
mais dificil o transporte relativamente aos outros dispositivos moveis. Ao contrario de

alguns dispositivos mais pequenos, nao podem ser utilizados durante a caminhada.

Do relatério fornecido pela UMIC (Figura 11), pode-se observar da populagdo
portuguesa que 88.7% possui um telemodvel, 43% possui um portatil, 32.8% tem um
computador pessoal fixo, 30.1 % possuem um leitor mp3/mp4/ipod, 29.4% uma
pendrive, 22.7% uma consola de jogos, 3.1% uma agenda electronica ou PDA e 2.6%

possuem um Smartphone (UMIC, 2010).

televisio e, 0
telemével I 88,7
radio (equipamento isolado) T 67,7
telefone fixo NN 49,5
leitor de cds (exclui drive cds do comp.) [N 45,3

leitor e/ou gravador de dvd (exclui drive dvd do
comp.)

computador pessoal portatil NG 43,0
maquina fotografica digital NN 38,8
computador pessoal fixo [N 32,8
leitor mp3/mp4/ipod N 30,1
televisdo com ecrd de plasma/led/flat screen NN 29,4
pendrive (usb stick) para transporte de dados NN 29,4
consola de jogos (x-box, play station, psp) NN 22,7
placa/ usb 3g para acesso 2 internet mével N 15,8
sistema de home cinema/cinema emcasa M 11,5
agenda electrénica oupda M 3,1

smart phone (ex: iphone ou blackberry) 2,6

0,0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0

Figura 11 — Posse de equipamentos (UMIC, 2010)

1.4.3. Aplica¢coes moveis utilizadas no m-learning

Com o avanco das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo nos dias de hoje, tem
havido um grande aumento no desenvolvimento das aplicacdes para os dispositivos
moveis. Por exemplo, no caso do iPhone da Apple, podemos verificar que existem

milhares de aplicagdes de varios géneros, que tém sido desenvolvidas para este
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dispositivo e com baixos custos de aquisi¢ao (por vezes existem aplicacdes de qualidade

que nao tém custos para o utilizador - Freeware)

As implementagdes associadas ao m-learning t€m emergido ao longo dos tempos,
podendo encontrar aplicacdes que incluem podcasts, acesso a recursos electroénicos de
aulas, actividades interactivas de aulas, trabalhos de campo, jogos educativos,
aprendizagem de novas linguas estrangeiras, aprendizagem de musica, lembretes para os
alunos, aprendizagem focalizada em tarefas do trabalho e ensino durante as nossas
vidas. Todos estes tipos foram utilizados através das vérias tecnologias que os

dispositivos méveis podem oferecer-nos (Dyson, et al., 2009).

De seguida, irdo ser descritas um conjunto de aplicagdes que tém sido desenvolvidas

para os dispositivos moveis:

From e-learning to m-learning

Este projecto foi desenvolvido no Instituto de Conhecimento da Noruega (Rekkedal &

Dye, 2007) e tinha os seguintes objectos associados a cada disciplina:

Introducgao;

¢ Unidade de crédito;

* Recursos (artigos na Internet, referéncias para outros tipos de recursos);

* Acesso em linha para os foruns de discussdo, permitindo aos alunos

participarem;

* Submissao de trabalhos por correio electronico;

* Enviar e-mails para os colegas e professores;
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* Receber e-mails dos colegas e professores;

* Receber os trabalhos corrigidos dos professores.

As principais conclusdes obtidas neste projecto foram:

* Nao houve problemas de os alunos fazerem download do material para o PDA;

* Os formatos utilizados para os materiais fornecidos foram o HTML e o Reader

e-book;

* Tirar notas foi uma das tarefas em que os alunos demonstraram ter mais
dificuldades;

* Nao houve problemas no envio de trabalhos por correio electronico.

Mobile learning — the next generation of learning

Este projecto, também desenvolvido no Instituto de Conhecimento da Noruega
(Rekkedal & Dye, 2007), para além de conter todos os aspectos do projecto anterior
(from e-learning no m-learning), inclui um conjunto de aspectos auxiliares, de forma a

enriquecer a aprendizagem dos alunos através de dispositivos moveis:

No segundo projecto destacam-se os seguintes aspectos:

* Desenvolvimento de matérias multimédia especificas para o PDA;

* Dedicaram-se mais ao texto e a combinagao de cores ¢ fontes;

* O mLMS faz parte de uma LMS (adaptando-se automaticamente ao tipo de

cliente em causa, i.e. PDA ou PC)
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* Acesso a bibliotecas, referéncias, exames, plano da disciplina e calendario;

* Os alunos tém acesso a informagdes sobre o tutor e seus colegas;

* Exames em linha;

* Possibilidade do Text-to-Speech;

* Acesso a motores de busca;

* Utilizagdo de SMS para notificar os alunos sobre notas e trabalhos.

* C(Capacidades de exportar materiais das disciplinas para os PDA’s, de forma a
permitir aos alunos poderem aceder aos materiais das disciplinas quando nao

estdo ligados a Internet;

* Acesso a informacao de suporte técnico;

* AcessoaFAQ’s;

* Acesso a Regulamentos;

* Acesso as datas dos exames;

* Impressdo a partir do dispositivo mével,

Os 18 alunos que experimentaram este projecto acharam a experiéncia interessante, de
facil utiliza¢do e o acesso aos conteudos da disciplina e comunicagdo com o tutor foi

também considerado facil.
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Conclui-se, na globalidade, que os alunos consideraram a avalia¢do, utilizando os
exames em linha, eficaz; alguns alunos, contudo, consideraram-na um aspecto negativo.
Isto podera ser devido a alguns testes possuirem conteudos graficos que nao eram muito

legiveis nos PDA’s.

Neste projecto, a maioria dos alunos concordaram que o m-learning incrementa o

acesso ao ensino.

Incorporating mobile learning into mainstream education.

Este projecto, que foi continuagdo do projecto anterior, para além de incluir as
funcionalidades dos outros projectos referidos anteriormente (From e-learning to m-
learning; Mobile learning — the next generation of learning), incluiu também um outro
conjunto de funcionalidades, utilizando as tecnologias SMS e MMS (Rekkedal & Dye,
2007):

* Receber a palavra-chave para quem a esqueceu;

* Mensagens de boas vindas, que inclui o /ogin e palavra-chave;

* Mensagens para os alunos que estdo em atraso nos seus estudos;

* Testes interactivos;

* Mensagem para os tutores a informa-los, quando um aluno entrega um trabalho;

* Notificagdes de notas e trabalhos;

* Possibilidade de o professor enviar SMS para os alunos e de alunos para alunos

* Enviar imagens e textos para a pagina de apresentacdo de cada aluno;
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* Enviar imagens e texto para os blogues.

Explaining english idioms

Dois sistemas de aprendizagem de linguas, baseados em dispositivos mdveis, foram
implementados e testados (Thornton & Houser, 2004). O SMS foi utilizado como parte
de um curso de Inglés, onde os estudantes receberam varias mensagens com

vocabularios em inglés.

Esta forma de ensino foi bem recebida pelos alunos e, comparativamente com o ensino
tradicional, o ensino de linguas através dos dispositivos moéveis teve melhores

resultados. Este tipo de sistema promove o estudo regular.

O video em plataformas moveis (telefones moveis e PDA) foi também utilizado para

demonstrar o significado de palavras da lingua inglesa.

Os alunos acharam a qualidade de video baixa, mas a experiéncia de usar os videos foi

envolvente.

Classtalk

Dufresne et al. (1996), relata a utilizagdo de um sistema de comunicagdo em sala de aula
designado por “Classtalk", com alunos do primeiro ano de Fisica da Universidade de

Massachusetts (Dufresne, 1996).

Classtalk contribuiu para clarificar a compreensdo dos alunos, a nivel conceptual, de
conteudos didacticos, permitindo-lhes articular e elaborar as suas proprias ideias,
reflectindo sobre as suas proprias ideias e as ideias dos outros, avaliando a utilidade de

ter um numero de diferentes perspectivas.

O principal beneficio de uma tecnologia deste tipo € que ele oferece a todos os alunos
uma oportunidade de apresentar um ponto de vista, estando ou ndo confortaveis ao
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apresentar as suas ideias a toda a turma. Além de envolver os alunos numa
aprendizagem activa durante as aulas, o Classtalk permite também reforgar a

comunicacao entre os alunos dentro da sala de aula.

Savannah

Este estudo explora o uso dos dispositivos moéveis, permitindo uma experiéncia de uma
aprendizagem interactiva e rica, onde os alunos tém que desempenhar o papel de um

ledo, levando a uma aprendizagem sobre estes animais (Facer, et al., 2004).

Os alunos no Savannah podem desempenhar o papel de ledes numa selva, tendo esta
uma area de 100m x 50m. Cada aluno leva um PDA que lhe d4 uma interface com o
jogo, exibindo conteudos e ac¢des que se vao adequando a sua situagdo actual e ao que

se vai passando no resto do jogo.

Cada PDA pode ser controlado através de GPS, permitindo aos alunos ver, ouvir e
cheirar o jogo que eles estdo a explorar. Os PDAs exibem mensagens informativas e de
instrugdo, como Vocé esta com fome, Vocé esta muito quente, Voltar a sede. Eles
também tém uma area principal, a que se podera recorrer para uma aprendizagem mais

reflexiva, apos sairem do seu mundo virtual.

Durante o jogo, os alunos agem como se estivessem mesmo a viver esta experiéncia.
Eles tém a oportunidade de explorar os varios aspectos do comportamento dos ledes.

Este jogo permitiu chegar a conclusdio de que ele permitiu que os alunos

compreendessem melhor as vivéncias dos ledes.

Student Learning Organiser

O Student Learning Organiser (Holme & Sharples, 2002) ¢ um conjunto integrado de
ferramentas de software desenvolvido na Universidade de Birmingham. A ferramenta
Time Manager, inclui a capacidade de criar, apagar e visualizar eventos € os respectivos

prazos das tarefas que os alunos estdo incumbidos de realizar, enquanto a ferramenta
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Course Manager permite aos estudantes acederem a materiais do curso, podendo gravar

estes, para os seus dispositivos, através de redes sem fio.

O teste foi realizado com 17 alunos de mestrado, no Departamento de Electronica. Cada
aluno recebeu um HP iPAQ 3760 Pocket com 64MB de memoria. Como os dispositivos
ainda ndo estavam integrados para se interligarem as redes sem fios, foi necessario
fornecer a cada aluno um dispositivo auxiliar, para poderem ligar os seus dispositivos as

redes sem fios.

Além das ferramentas do Student Learning Organiser, os alunos tiveram acesso as
versdes base do Microsoft Word, Excel, Outlook, Internet Explorer e Media Player, e-
mail e as mensagens instantdneas. Os alunos foram incentivados a utilizar os seus
dispositivos moéveis para as suas actividades pessoais e podiam instalar software

adicional como quisessem.

As ferramentas colaborativas foram constantemente avaliadas pelos alunos, como sendo
as mais uteis, enquanto os conteudos dos cursos foram mostrando uma tendéncia

decrescente de utilizagdao ao longo do tempo.

Questdes de usabilidade foram encontradas. Os alunos acharam o dispositivo adicional
para se ligarem a rede sem fios muito grande. O tamanho de memoria de 64MB era
suficiente para as suas necessidades de armazenamento de dados, o ndo carregamento
dos dispositivos mdveis poderia causar a perda total da memoria (incluindo todos os
dados armazenados). Os docentes e dirigentes descobriram que os dispositivos moveis

eram incrivelmente eficientes.

Electronic Guidebook

O Electronic Guidebook ¢ um projecto de investigacdo, que tem como objectivo
principal fornecer uma experiéncia mais rica de aprendizagem para as pessoas que
visitarem o Museu da Ciéncia. Em colaboracao com a HP Labs ¢ o Consorcio Concord,

e com financiamento da National Science Foundation, o Exploratorium esta a testar
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uma rede de dispositivos moveis sem fios e contetidos baseados na Web que em
conjunto permitam complementar as pessoas informacdes adicionais, tornando as
exposi¢des mais interactivas no Museu de Ciéncia. O objectivo do projecto ¢ investigar
como essa rede ira permitir que os individuos e os grupos que o visitem, possam
participar num conjunto de actividades antes, durante e depois de uma visita a0 museu,

de forma a promover um maior envolvimento com as exposicoes (Hsi & Fait, 2005).

mkExplorer

E um jogo de orientagdo dirigida para um campus universitario. As tarefas do jogo tém
como principal objectivo darem a conhecer melhor o campus universitario que os

alunos frequentam (G6th & Schwabe, 2008).

Uma primeira abordagem das tarefas expostas aos alunos permitiu demonstrar que os
alunos consideram estas nao muitos activas. O passo seguinte foi a concepgdo de
funcdes interactivas, de forma a que o contexto fosse mais activo. Estas tarefas

dependiam de um local especifico num ambiente especifico.

Por exemplo, um aluno tinha que encontrar alguma informacao de um determinado livro
especifico. Para cumprir essa tarefa, teve que encontrar a biblioteca, aprender a lidar
com a biblioteca, perceber o sistema de codificagdo dos livros e por fim encontrar o dito
livro. Assim, a ferramenta foi utilizada para orientar o aluno para uma reflexdo mais

profunda do campus universitario.

Cada aluno disponha de um PDA, que lhe transmitia determinadas dicas e também

fornecia um mapa do campus universitario indicando a posi¢@o actual do aluno.

xTasks

E uma plataforma para a utilizagdo de dispositivos méveis, como um editor de texto
multi-utilizador. Um professor ou tutor d4 uma tarefa para um grupo de alunos e estes

podem usar o dispositivo para uma discussdo mais aprofundada da tarefa, entre eles. No
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entanto, o aluno ¢ orientado por instrugdes que vao sendo apresentadas no sistema, com

a capacidade de um professor ou tutor enviar instrugdes em tempo real (Ketamo, 2003).

Gidder

Gidder ¢ um projecto que combina Wiki com as tecnologias mdveis, para apoiar os
alunos a interpretar as obras de arte contemporaneas em dois cendrios, sala de aula e
museu. Os alunos primeiro trabalham numa sala de aula, em grupos de dois e trés,
utilizando os recursos disponiveis € um Wiki para desenvolver as suas interpretagdes.
Na sua viagem de estudo ao museu, na semana seguinte, os alunos vao usar os seus
dispositivos moveis para aceder aos Wiki, desenvolvidos nas aulas, adicionando e

modificando as suas interpretacdes (Mork, 2010).

A Tabela 2 compila o resumo das aplicagdes moéveis apresentadas e as respectivas

referéncias:

Tabela 2 — Aplicacdes moveis
Aplicagdo movel Autor
From e-learning to m-learning (Rekkedal & Dye, 2007)
Mobile learning — the next generation of learning (Rekkedal & Dye, 2007)
Incorporating mobile learning into mainstream education. (Rekkedal & Dye, 2007)
Explaining english idioms (Thornton & Houser, 2004)
Classtalk (Dufresne, 1996)
Savannah (Facer, et al., 2004)
Student Learning Organiser (Holme & Sharples, 2002)
Electronic Guidebook (Hsi & Fait, 2005)
mExplorer (Go6th & Schwabe, 2008)
xTasks (Ketamo, 2003).
Gidder (Mork, 2010).
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1.5. A teoria de aprendizagem na era digital

A cognicdo pode ser descrita em fung¢do de um conjunto de tipos especificos de
processos que incluem a atencdo; a percepcdo; o reconhecimento; a memoria; a
aprendizagem; a leitura, fala e o ouvir; resolugdo de problemas; o planeamento; o
raciocinio ¢ a tomada de decisdo (Norman, 1993). Num contexto mais complexo,
interessa em especial, no ambito deste trabalho, a aprendizagem. A aprendizagem ¢

entendida como um tipo de capacidade cognitiva, humana e individual (Norman, 1993).

Segundo Johnson-Laird (1989), a aprendizagem ¢ normalmente uma mudanca
permanente que ocorre quando, em resultado da experiéncia, alguém se torna capaz de
realizar algo que ndo conseguia anteriormente ou que o consegue realizar agora de uma
melhor forma. Segundo o mesmo autor, a aprendizagem pode ser vista como uma

construgdo de associagdes (Johnson-Laird, 1989).

Quando se planeia qualquer processo educativo ou de aprendizagem, € importante ter

consciéncia da teoria que lhe esta subjacente.

Driscoll, referenciado por (Siemens, 2008), refere que associadas ao ensino existem 3

epistemologias:

* Objectivismo: Refere que a realidade ¢ externa e objectiva e que o conhecimento

¢ adquirido através da experiéncia;

* Pragmatismo: Refere que a realidade ¢ interpretada e que o conhecimento ¢é

adquirido através da experiéncia e do pensamento;

* Interpretativismo: Refere que a realidade ¢ interna e que o conhecimento se vai

construindo.
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Associadas a estas epistemologias estdo as seguintes teorias de aprendizagem (Siemens,

2008):

Behaviorismo

Afirma que a aprendizagem ¢ uma "caixa preta", na medida em que ndo sabemos o que
ocorre no interior do aluno. Concentra os secus esforcos na observagao de
comportamentos € encontra grande parte da sua existéncia no objectivismo (Siemens,

2008).

No Behaviorismo, o comportamento ¢ uma resposta a um determinado estimulo

(Wikipedia, 2008).

Num ambiente behaviorista, a aprendizagem ¢ facilitada através do refor¢co de uma
associacao entre o estimulo e a respectiva resposta. Num ambiente educacional assistido
por computador, a apresentacdo do problema (estimulo) ¢ feita por um computador,

seguido da resposta do aluno ao problema (resposta) (Naismith, et al., 2004).

Cognitivismo

Esta teoria tem em conta o processamento de informagdo de um computador. A
aprendizagem ¢ encarada como um processo de inputs, gerido em memoria de curta

duracdo, que depois ¢ codificada numa memoria de longa duragdo (Siemens, 2004).

Relativamente a implicagdes para o processo de ensino e aprendizagem, Wertheimer

(1945) distinguiu duas modalidades de solucao de problemas (Wertheimer, 1945):

* as solugcdes resultam duma aplicagao estereotipada de regras ou formulas

anteriormente memorizadas;

* as solugdes caracterizam-se pela compreensao e originalidade.
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A primeira modalidade caracteriza-se por um pensamento meramente reprodutivo, que
coincide com as praticas usuais dos professores ao centrarem o ensino sobre a
memorizagao mecanica. A segunda modalidade traduz um pensamento produtivo, de

onde emerge a criatividade (Wertheimer, 1945) .

Esta teoria de aprendizagem encontra grande parte da sua identidade no pragmatismo

(Siemens, 2008).

Construtivismo

De um modo geral, entende-se por construtivismo o conhecimento como construgao.
Neste plano, cada sujeito participa activamente na constru¢do dos seus conhecimentos,

sendo este o principal responsavel pela sua aprendizagem.

Piaget (1998) deu um forte contributo para a investigagdo neste dominio, ao defender
que a aquisi¢ao de conhecimentos € um processo dinamico e auto-regulador, que
assenta essencialmente na adaptacao do sujeito e das suas estruturas cognitivas ao meio.
Deste modo, o construtivismo assenta no pressuposto de que a aprendizagem resulta de
uma constru¢do pessoal da realidade que o sujeito concretiza. E, por isso, um processo
activo, que se encontra em permanente construgdo. Cada sujeito organiza e estrutura os
seus conhecimentos segundo uma perspectiva muito propria. Quando o sujeito se depara
com algo novo, que ainda ndo se encontra integrado nos esquemas que desenvolveu,
surge o desequilibrio. Contudo, esse desequilibrio ¢ algo positivo, pois facilita o
processo da aprendizagem, desenvolvendo os esquemas do conhecimento. Para tal ¢
necessario que estes se adaptem de modo a integrar novos conhecimentos. Neste
sentido, a aprendizagem ¢ um processo activo e interpretativo que o sujeito constroi em

interaccao com o mundo fisico e social (Piaget, 1998).

Estas teorias, no entanto, foram desenvolvidas numa época em que nao se utilizavam as
Tecnologias da Informa¢do e Comunicagdo na aprendizagem. Nos ultimos vinte anos,
as TIC reorganizaram o modo como vivemos, como nds nos comunicamos € como

aprendemos (Siemens, 2004).
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Conectivismo

Com a introdugdao das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, a criacdo de
comunidades e a criacdo de redes sociais, as actividades de aprendizagem comegam a
centrar-se em teorias de aprendizagem numa era digital. Nao se pode limitar o adquirir
conhecimentos na medida em que precisamos. Nos tempos de hoje, as competéncias sdo
adquiridas através da criagdo de comunidades e da criagao de redes sociais (Siemens,

2004).

O conhecimento que agora adquirimos mede-se em meses € anos € ja ndo em décadas,

como nas épocas passadas (Siemens, 2004).

Devido a esta mudanga em termos de aquisicdo de conhecimento, existe uma nova
epistemologia que se pode considerar numa nova era digital, ou seja, a visdo de
conhecimento como sendo composta por conexdes e entidades ligados numa rede —

conhecimento distribuido (Downes, 2006).

Este conhecimento distribuido por um conjunto de nds deu origem a teoria de

aprendizagem que se designa por conectivismo (Siemens, 2008).

Na Figura 12, pode-se ver a associagcdo entre as epistemologias e as respectivas teorias
de aprendizagem, onde podemos encontrar as teorias de aprendizagem tradicionais e
também o conectivismo, que ¢ uma teoria de aprendizagem que estd associada com o

novo conceito da era digital.
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Teorias de Aprendizagem

Figura 12 — Alinhamento entre epistemologias e teorias de aprendizagem, adaptado de

(Kop, 2008)
O conectivismo ¢ um referencial tedrico para a compreensdo da aprendizagem actual.

No conectivismo, o ponto de partida para a aprendizagem ocorre quando o aprendiz se
liga a uma rede, tanto para aceder a informag¢ao como para fornecer informac¢ao, numa

comunidade de aprendizagem (Kop, 2008).

No modelo conectivista, uma comunidade de aprendizagem ¢ descrita como um nd, que
¢ sempre parte de uma rede maior. A rede é composta por dois ou mais nos ligados, de

modo a partilhar os recursos (Siemens, 2004).
Os principios do conectivismo sao (Siemens, 2004):
* A aprendizagem e o conhecimento existem numa diversidade de opinides;

* A aprendizagem ¢ um processo de conectar nos especializados ou fontes de

informacao;
* A aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos;
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* A capacidade de saber mais ¢ mais importante do que aquilo que sabemos num

determinado momento;

* Promover e manter conexdes ¢ fundamental para facilitar a aprendizagem
continua. A capacidade de ver conexdes entre ideias, conceitos e areas de saber ¢

uma competéncia crucial;

* A manutencdo de um conhecimento actualizado e rigoroso ¢ o objectivo de

todas as actividades de aprendizagem conectivistas.

O conectivismo, como ja referido, surgiu através da introducao das TIC e do digital na

educacao.

Na utilizagdo das TIC, que implicam uma mudanca, no processo de ensino e
aprendizagem, deve-se ter em conta a curva de aprendizagem através destas novas
tecnologias (Figura 13). Esta curva de aprendizagem apresenta trés fases distintas, ao

longo do tempo de introducao e utilizagdo das tecnologias (Gouveia, 2006):

Na primeira fase, entra-se em contacto, pela primeira vez, com a tecnologia e efectua-
se, a aprendizagem inicial com esta mesma tecnologia. Verifica-se, nesta primeira fase,
uma curva de esforco elevada, pois ¢ necessario um grande empenho por parte dos
utilizadores para que possam aprender a tecnologia em causa, podendo este esfor¢o ser

minimizado através de formagao e de treino.

A segunda fase refere-se a adaptacdo do utilizador a nova tecnologia, ou seja, ¢ o

individuo que tem de se adaptar as funcionalidades e ao uso da nova tecnologia.

A terceira e Ultima fase da curva de aprendizagem ¢ quando o individuo ja aprendeu e ja
se adapta a tecnologia; ¢ nesta fase que o individuo comeca a utilizar a tecnologia,
explorando-a. Podemos verificar, nesta fase, que existe uma diminui¢ao de esforgo

associada a um aumento do valor resultante do seu uso.
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ESFORCO :

formacao
e treino
TEMPO
periodo de i periodo de periodo de
aprendizagem ' adaptacao utilizacao

Figura 13 — Curva de aprendizagem (Gouveia, 2006)

A aprendizagem das novas tecnologias apresenta uma curva diferente, quando
comparada com o esfor¢co de aprendizagem das tecnologias antigas, Figura 14. S6 no
periodo de utilizagdo € que se poderd realizar uma comparagdo objectiva entre a

tecnologia nova e a substituir.
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a curva de aprendizagem
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@aprendizagem adaptacao utilizagdo

Figura 14 — Curva de aprendizagem (Tec. nova vs. Tec. antiga) (Gouveia, 2006)

Comparando a curva de aprendizagem da nova tecnologia com a tecnologia antiga,
pode-se verificar que, no inicio do periodo de aprendizagem, a tecnologia antiga
apresenta um esforco superior a tecnologia nova, até um certo e determinado tempo na
aprendizagem, apresentando a posteriori, para o caso da nova tecnologia, um esfor¢o
superior. Nas restantes fases, o esforco para a nova tecnologia vai diminuindo, até
chegar ao ponto de deste esforco ser inferior ao esfor¢co da tecnologia antiga. Com isto
pode-se dizer que existe um esfor¢o superior para o caso das novas tecnologias no
periodo de aprendizagem e no periodo de adaptagdo, mas este esforco vai diminuindo ao
longo do tempo, até o esforco das novas tecnologias ser inferior ao das tecnologias
antigas, ou seja, no periodo de utilizacdo, que devera ser um tempo superior aos

periodos de aprendizagem e de adaptagdo, € necessario um esfor¢co menor,

comparativamente com as tecnologias antigas.

1.6. Filosofias de Aprendizagem

O trabalho realizado nesta dissertacdo tem subjacentes principios de algumas das

filosofias de aprendizagem que se passa a apresentar, com especial énfase para as que
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destacam o aprendiz como um agente activo no seu processo de aprendizagem, sendo
capaz de criar o seu proprio mundo e de se encontrar em evolu¢ao continua, como

resultado da experiéncia que vai adquirindo.

Aprendizagem acidental (Incidental Learning)

A aprendizagem ocorre independentemente de se ter consciéncia dela (Allee &
Butterworth, 1997). E o tipo de aprendizagem que maior frequéncia tera durante a vida
de cada um de nds. E bom viver em ambientes ricos, por exemplo, envolvendo a
pesquisa, que proporcionem esta aprendizagem. Um dos seus trunfos ¢ o facto de as

pessoas ndo terem a noc¢ao de que estdo a consumir informacao e a gerar conhecimento.

Aprendizagem por accio (Action Learning)

As pessoas sao motivadas a aprender, porque necessitam de realizar uma tarefa
especifica, para a qual ndo tém conhecimentos suficientes “learning requires action and
action requires learning” (Lankard, 1995). A aprendizagem ocorre, porque hd também
contacto com outras pessoas que tém de realizar a mesma tarefa, o que pode implicar a

formacao, o trabalho e dindmicas de grupo.

Aprendizagem por via do ensino (Learning by Teaching)

E comum, em alguns contextos de formagdo, ouvir-se que, quando se deseja aprender
alguma coisa, a melhor forma ¢ “dizer por palavras nossas”. Quando se explica algo a
alguém (e esta ¢ a pratica associada com a aprendizagem por via do ensino), a pessoa
tem, ndo sO a preocupagdo de se documentar previamente, como de explicitar o
raciocinio que utiliza. Desta forma, terd também a oportunidade de se explicar a si
mesma, detectando duvidas existentes e percebendo ideias ndo consolidadas. E também
uma oportunidade de exteriorizar conhecimento, que ¢ uma componente obrigatoria do

processo de aprendizagem (Nonaka & Takeuchi, 1995).
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Aprendizagem por tentativa e erros (Learning from Mistakes)

Quando, no decurso de uma actividade, se erra, ¢ normal querer saber o que falhou e
porqué. Pode ser uma boa oportunidade de se aprofundar o estudo da teoria que suporta
a pratica, resultando dai um estudo mais aprofundado dos conceitos. Quando se partilha
com 0s outros os erros por nds experimentados, estamos também a aprender, numa

mistura desta filosofia com a da aprendizagem ensinando (Russell, 2006).

Aprendizagem por exploracao (Learning by Exploring)

Esta filosofia de aprendizagem surge como expoente maximo do paradigma centrado no
estudante. O professor desempenha apenas o papel de facilitador, explicitando
claramente os objectivos do trabalho e fornecendo algumas linhas de orientagdo. Ao
aprendiz cabe a oportunidade de explorar o material existente e de aprofundar

conhecimentos, de forma autobnoma, na area que mais lhe agradar (Collins, et al., 1991).

Aprendizagem por realizacio (Learning by Doing)

A aprendizagem por realizacdo facilita a interiorizacdo de conceitos (Nonaka &
Takeuchi, 1995). Este tipo de aprendizagem, embora semelhante a aprendizagem por
exploracdo, difere no tipo de tarefas a realizar. Isto ¢, o aprendiz realiza uma tarefa para
adquirir conhecimentos especificos € ndo com o objectivo de integrar conceitos

relacionados.

Aprendizagem por projecto (Learning by Design)

Diz um conhecido provérbio oriental: “Oico e esqueco, vejo e lembro, fago e
compreendo”. E esta ideia que suporta esta filosofia, uma das mais importantes por ser
mais completa, exigindo um maior grau de abstrac¢do e de relacionacio de conceitos, se

compararmos, por exemplo, com a aprendizagem por realizagdo (Gee, 2004).
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Aprendizagem por reflexio (Learning by Reflection)

O objectivo desta filosofia de aprendizagem ¢ fazer com que os aprendizes reflictam
sobre as suas formas de pensar e de agir, comparando-as com as dos colegas ou com as

de peritos. E uma maneira de modificar o seu conhecimento sobre as coisas (Lowe &

Kerr, 1998).

Aprendizagem em contexto (Situated Learning)

De acordo com Lankard (1995), as actividades que suportam esta filosofia pretendem
proporcionar a aprendizagem em contextos que traduzam a forma como os
conhecimentos adquiridos poderao ser utilizados em situagdes reais. De acordo com esta
filosofia, o processo de aprendizagem ndo ¢ independente do contexto de vida dos

aprendizes.

Ensino tradicional (Conventional Teaching)

Representa toda a concepgdo tradicional do ensino onde o professor transmite a
informag¢do que os alunos tém de reter para mais tarde “fazer prova” através da
avaliacdo. O aluno tem um papel passivo. As alteragdes ao dominio desta filosofia sdao
lentas, prevalecendo ainda muitas das suas caracteristicas no sistema de ensino actual

(Nishinosono, 2002).
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A Tabela 3 apresenta o resumo das filosofias de aprendizagens referidas:

Tabela 3 — Filosofias de aprendizagem

Designagdo em Portugués

Designagdo em Inglés

Autor

Aprendizagem acidental

Incidental Learning

(Allee , 1997)

Aprendizagem por ac¢do

Action Learning

(Lankard, 1995)

Aprendizagem por via do ensino

Learning by Teaching

(Nonaka e Takeuchi , 1995)

Aprendizagem por tentativa e

€1Tos

Learning from Mistakes

(Russell, 2006)

Aprendizagem por exploragdo Learning by Exploring (Collins et al, 1991)
Aprendizagem por realizacdo Learning by Doing (Nonaka e Takeuchi , 1995)
Aprendizagem por projecto Learning by Design (Gee, 2004)

Aprendizagem por reflexdo Learning by Reflection (Lowe e Kerr, 1998)
Aprendizagem em contexto Situated Learning (Lankard, 1995)

Ensino tradicional

Conventional Teaching

(Nishinosono, 2002)

1.7. Sumario

Neste capitulo, foi descrito o processo de Bolonha no Ensino Superior. Foi feito um
levantamento historico do e-learning e do m-learning e também foram descritos os
dispositivos que podem ser classificados como moveis, bem como algumas aplica¢des

ja existentes para os dispositivos méveis.

Foram apresentadas as varias teorias de aprendizagem na era digital, tais como:
Behaviorismo, Cognitivismo, Contrutivismo e o Conectivismo. Foi realizado um
levantamento das filosofias de aprendizagem, tendo sido apresentadas: aprendizagem
acidental; aprendizagem por acg¢do; aprendizagem por via do ensino; aprendizagem por
tentativa e erros; aprendizagem por exploracao; aprendizagem por realizagdo;
aprendizagem por projecto; aprendizagem por reflexdo; aprendizagem em contexto € o

ensino tradicional.
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2.1. Introducao

Neste capitulo sdo apresentados os ambientes associados a aprendizagem. Sao também
apresentadas vdrias teorias sobre a adop¢ao de tecnologias, dando especial atencdo a

teoria da difusdo da inovagdo de Rogers.

2.2. Ambientes Naturais de Ensino

Desde criangas que se aprende a associar, identificar e a categorizar objectos através das
experiéncias que se tem com eles. Um novo objecto ou brinquedo atrai a atengdo da
crianca através da cor e da forma. A crianga, quando estd em contacto com um novo
objecto, pega nele, brinca com ele, tenta parti-lo e até tenta prova-lo, sem nenhuma
interferéncia exterior. A crianga tenta apenas explorar o objecto, tirando a posteriori as
suas conclusdes. Esta conclusdo ¢ a defini¢do que a crianga dd ao objecto. Isto leva a
uma experiéncia que sera dificilmente esquecida. Isto ¢ considerado um processo

natural de aprendizagem (Okyere, et al., 1993).

O processo natural de aprendizagem tem as seguintes fases (Okyere, et al., 1993):

* Observagao e realizagao;

* Investigacdo e manipulagio;

* Aceitacao e assimilagao.

O ensino natural ¢ o compromisso da percepcao e da accao que se tem sobre as coisas.
Todo o mundo real de aprendizagem, ou muda a maneira que as pessoas tém para ver e
interpretar as coisas, as situacdes e elas proprias, ou muda o modo como elas agem no

mundo ou pensam e planeiam determinadas ac¢des (Caine & Caine, 2007).
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Caine e Caine (2007) referem quatro fases para o processo natural de aprendizagem e

refere ainda que a chave para a aprendizagem ¢ a fase de feedback:

* Percepcao;

* Accdo;

Feedback;

* Novas aprendizagens.

Uma crianca aprende através deste processo natural. Observa e concentra-se sobre um
objecto, brinca com ele, obtém feedback e aprende. Os adolescentes, ao interagirem
com os seus video jogos, envolvem-se, observam, tomam decisdes, agem com base nas
suas capacidades e conhecimentos actuais, obtém feedback, reflectem sobre o que
precisam de mudar e assim melhoram as suas capacidades e conhecimentos anteriores.
Os valores morais sao intrinsecamente aumentados, com base nas respectivas acgoes €
feedback adquiridos ao longo de todo o processo de aprendizagem (Caine & Caine,

2007).

O ensino natural ¢ baseado na curiosidade ¢ no desenvolver de projectos, onde os
participantes partilham os seus conhecimentos para atingirem um determinado
objectivo. O conhecimento partilhado pelos participantes num determinado projecto vai
variando consoante o proprio projecto em si e pela personalidade dos seus participantes.
O conhecimento vai-se adquirindo através de pesquisas, testes € erros que se vao
fazendo ao longo do desenvolvimento do projecto. A capacidade de procurar
conhecimento, de partilhar conhecimento e de tomar as decisdes certas, sdo a chave
principal para atingir o objectivo final. Quando se atinge um certo e determinado

objectivo, um outro ¢ langado (Webb, 2000).

Um ambiente natural de aprendizagem ¢ caracterizado por (Chiarello, et al., 2001):
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* Uma variedade de situagdes onde as pessoas vivem, aprendem e brincam;

* Ambientes naturais e confortaveis;

* Ambientes onde todos tém a hipdtese de participar;

* Ambientes onde criangas e familias participam em rotinas e actividades que sao

importantes para eles;

e Rotinas do dia a dia.

Os homens aprendem numa enorme variedade de formas. Pode-se aprender como os
papagaios, em que se repete o que se ouve, ou como 0s macacos, em que se faz o que se
v€. Também podemos aprender de uma forma mais eficiente, ou seja, de uma forma que
fortifique as nossas experiéncias, ¢ de uma forma que permita alterar as nossas atitudes

e a nossa forma de agir e de estar (Atkin, 1997).

Holt citado por (Atkin, 1997) descreve um modelo que permite explicar quais os tipos
de mundos que temos associados € como aprendemos com base na interaccdo destes

mundos (Figura 15).
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Mundo 4

Mundo 2

Mundo 1

0O mundo

dentre de
nés

O mundo gue
conhecemos
directamente

O Mundo de que
ja ouvimos falar

O mundo das possibilidades,
© Mundo de que nunca ouvimos
falar

Figura 15 — Os mundos em que vivemos, adaptado de (Holt citado por (Atkin, 1997))

Este modelo identifica os 4 mundos que todas as pessoas tém associados a elas:

* O primeiro mundo ¢ o mundo que esta interiorizado em nas;

* O segundo mundo ¢ o mundo que o individuo conhece através de experiéncias

directas;

* O terceiro mundo ¢ o mundo que o individuo conhece, mas nunca teve nenhuma

experiéncia de uma forma directa;

* O quarto e ultimo mundo ¢ o mundo infinito de possibilidades, do qual o

individuo nunca ouviu falar, ou nem sequer imaginou a sua existéncia.

A aprendizagem ¢ uma actividade que envolve a interaccdo e crescimento de todos estes

mundos (Atkin, 1997).
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Por exemplo, quando se experimenta alguma coisa que ha dez anos era apenas algo que
se tinha de ouvido falar, a partir do momento que a experimentamos, passa a ser um
mundo que experimentamos directamente € que, por sua vez, ira alterar o mundo que

reside dentro de nos.

Esta ¢ uma das formas em que se aprende, ¢ um processo natural de aprendizagem, em

que vai havendo uma interac¢do entre os 4 mundos que nos estao associados.

Se analisarmos a piramide da aprendizagem (Figura 16), podemos verificar nos

ambientes naturais quais sdo as formas mais produtivas para aprender:

10% do que lemos Lendo
20% do que ouvimos Ouvindo palavras
30% do que vimos Olhando para imagens

Assistindo a um filme ou video
Olhando para uma exposicao
Observando uma manifestagao
Vendo uma coisa feita no préprio local

50% do que vimos e ouvimos

Participando numa discussao

70% do que dizemos
4 Dando uma palestra

Fazendo uma apresentacido dramatica
90% do que dizemos Ensinando/estimulando outros
¢ fazemos Fazendo mesmo coisas

Figura 16 — Pirdmide de aprendizagem, adaptado de (NTL Institute for Applied
Behavioral Science, 2010)

Como podemos verificar da piramide, ler, que esta no topo da piramide, atinge uma
média de reten¢do de aprendizagem de 10%. No lado oposto encontra-se, o que se diz e
o que se faz, que atinge uma média de retencdo de aprendizagem de 90%, ou seja, a
maior parte das coisas que uma pessoa aprende ¢ das coisas que dizemos e fazemos, e a

menor contribui¢do para a aprendizagem ¢ a leitura.
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Existem diversas formas de aprender em ambientes naturais, como por exemplo: um
conjunto de amigos discute um determinado assunto através das formas cléssicas de
comunicagdo (reunides em cafés, reunides em salas de convivios e reunides em casa de
um amigo); um conjunto de amigos discute um determinado assunto através das TIC

(Msn, e-mail, féruns) (Webb, 2000).

Antes do ensino em salas de aulas, os ambientes colaborativos ja eram utilizados para a
educagao dos jovens. As equipas eram constituidas pelos membros da familia, em que
iam passando os seus conhecimentos uns aos outros. O problema deste tipo de ensino ¢
que os resultados nem sempre eram iguais, variando de familia para familia. Devido a
este problema, foi necessario criar ambientes de ensino em salas de aulas, onde havia
um professor qualificado. Este ndo ¢ um ambiente natural de ensino, mas sim uma

maneira eficiente de ensinar (Webb, 2000).

Nas salas de aulas, os alunos t€ém que estar interessados nos interesses do professor e o
professor tem pouco interesse nos interesses dos alunos. Isto ¢ contrario & maneira de
ser dos humanos. Na nossa sociedade, se um aluno nao tiver interesse nos interesses do
professor, os alunos sdo considerados como falhados (Webb, 2000). Sera que tal

significa que eles ndo aprendam?

No ensino de hoje, ¢ quase uma op¢ao obrigatdria os alunos passarem pela realiza¢ao de
um teste tradicional, seja feito no computador ou no papel. Os testes ndo sdo uma forma

de motivar os alunos, até pelo contrario (Webb, 2000).

2.3. Ambientes Colaborativos

A aprendizagem colaborativa ¢ um acto coordenado, que resulta num processo de

construcdo e resolucdo de um determinado problema (Roschelle & Teasley, 1995).

O acto de aprender ¢ um processo cognitivo fundamental para o desenvolvimento

pessoal e social do ser humano durante toda a sua existéncia (Andreas, et al., 2005).
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A aprendizagem colaborativa fornece um ambiente que permite animar e enriquecer o
processo de aprendizagem. A participagdo dos varios intervenientes num ambiente
colaborativo permite criar um sistema educacional mais realista num determinado
contexto social, aumentando assim a eficicia do sistema. Este tipo de ambiente
contribui para sustentar o interesse do aluno, proporcionando um habitat mais natural de

aprendizagem (Kumar, 1996).

Num ambiente colaborativo, para que haja uma aprendizagem, sdo necessarias as

seguintes caracteristicas (Landsberger, 2008; Salomon, 1992):

Desenvolver e partilhar um objectivo comum;

* Contribuir para a compreensdo do problema;

* Responder, trabalhar e compreender as questdes dos outros membros;

* Responsabilidades para todos os elementos do grupo;

* Dependéncia entre os membros do grupo, de forma que todos entendam que o

sucesso do grupo depende de todos.

Garrison et al. (2001) refere que através dos ambientes colaborativos os participantes
adquirem uma aprendizagem mais profunda, um entendimento compartilhado,
pensamento critico e uma retencdo de aprendizagem a longo prazo (Garrison, et al.,

2001).

Os ambientes colaborativos contém comportamentos que permitem melhorar a
aprendizagem. Estes ambientes contribuem de uma forma positiva para situacdes em
que os participantes se encontram, ou fisicamente, ou através das Tecnologias de

Informacgao e Comunicagdo (Curtis & Lawson, 2001).
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Dillenbourg e Dillenbourg (1999) define a aprendizagem colaborativa como uma
situagdo onde duas ou mais pessoas tentam aprender algo em comum e em conjunto.
Cada elemento desta definicao pode ser interpretado de varias maneiras (Dillenbourg,

1999):

* “Duas ou mais pessoas” pode ser interpretado como um par de pessoas, um
pequeno grupo (3 a 5 pessoas), uma turma (20 a 30 pessoas), uma comunidade
(uma centena ou um milhar de pessoas) ou uma sociedade (uma centena de

milhares de pessoas);

* “Aprender algo” pode ser interpretado como um acompanhamento de uma

disciplina, uma matéria de uma disciplina e a resolu¢do de um problema;

* “Em conjunto” pode ser interpretado como formas diferentes de interacgao:

presencial ou através das novas Tecnologias de Informagao e Comunicagao.

Um grupo de pessoas nunca podera chegar a um perfeito consenso acerca de tudo da
vida, eles necessitam apenas de chegar a um consenso razoavel para poderem continuar

a tarefa que estdo a fazer (Clark, et al., 1991).

Os membros que participam num ambiente colaborativo tém como objectivo aprender o

que foi proposto e manter um relacionamento entre os membros do grupo (Roschelle, et

al., 2005).

A utilizagao de actividades informativas tem sido considerada um aspecto fundamental

para o sucesso das actividades colaborativas (Liu, et al., 2008).

Nos tempos de hoje, deparamos todos os dias com actividades informativas, desde
irmos a Internet e aparecerem simbolos apelativos sobre alguma noticia nova, desde os
panfletos publicitarios que recebemos nas nossas casas sobre promog¢des de um

determinado produto, desde a recep¢ao no nosso telemovel de SMS’s a informar de
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novas promog¢des. Devido a uma sociedade competitiva em que vivemos, € crucial que

haja estas actividades informativas, para o seu funcionamento (Liu, et al., 2008).

O mesmo acontece no ensino, ou seja, se houver um maior volume de actividades
informativas, maior sera a aten¢do dos alunos. Se os alunos tiverem informacgdes sobre o
que estd a acontecer numa determinada disciplina, maior serd o interesse deles, tal como

demonstrado por (Liu, et al., 2008).

E necessario que os membros do grupo tenham conhecimento do que cada um esta a

fazer, para que a colaboragdo entre eles tenham sucesso (Gutwin, et al., 1996).

Num ambiente colaborativo, é necessario haver um conhecimento social dos outros
membros, ou seja, se eles estdo contactaveis ou ndo, se eles estdo bem dispostos ou nao
e se eles podem ser perturbados. Este conhecimento social ¢ essencial, porque podemos
agir consoante a sua situacao, por exemplo, se um elemento estd mal disposto, se calhar

devemos guardar a discussdo para outro dia (Tollmar, et al., 1996).

Os servigos de informagao tém sido desenvolvidos em ambientes colaborativos, de
forma a monitorizar e notificar os membros do grupo, se alguma actividade tem sido
feita ao longo do trabalho de grupo (Jang, et al., 2000; Prinz & Gross, 2001). Jang et al.
(2000) desenvolveram um sistema, o TeamScope, que permite notificar os membros do
grupo quando alguma actividade foi feita, através de e-mails e Java applets (Jang, et al.,

2000).

Como a nogdo de cooperacdo ¢ inerente a aprendizagem colaborativa, a investigagao
também pode ser aplicada a ambientes de aprendizagem colaborativa. Tanto a
aprendizagem cooperativa como a colaborativa sdo construidas em torno da ideia de

conhecimento socialmente construido (Gouveia, 2001).

Em consequéncia, os dois termos (aprendizagem cooperativa e colaborativa) sao

normalmente utilizados como sinénimos, existindo uma ambiguidade consideravel

(Johnson & Johnson, 1996).
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Por vezes, os ambientes colaborativos e cooperativos podem ser interpretados da mesma
forma, mas estes dois tipos de ambientes t€ém aspectos diferentes (Dillenbourg &

Schneider, 1995).

Dillenbourg e Schneider (1995) fazem uma distingdo entre aprendizagem cooperativa e
colaborativa. Eles indicam que a aprendizagem cooperativa ¢ um protocolo, que, logo a
partida, a tarefa inicial ¢ subdivida em subtarefas, de forma a que os varios participantes
as possam desenvolver de forma independente. A aprendizagem colaborativa descreve
situacdes em que dois ou mais assuntos sdo construidas de forma sincrona e de forma
interactiva, de modo a chegar a uma solu¢do conjunta para um problema (Dillenbourg &

Schneider, 1995).

A aprendizagem cooperativa geralmente deixa as estruturas de autoridade inalteradas. O
fim ¢ definido no inicio por um instrutor, que também descreve o meio pelo qual o
objectivo terd que ser obtido e avalia todo o processo (Gouveia, 2001). Johnson e
Johnson (1996) refere que a aprendizagem cooperativa se baseia na utilizagdo de
pequenos grupos instruidos, para que os alunos possam trabalhar em conjunto para

maximizar a aprendizagem deles proprios e dos outros (Johnson & Johnson, 1996).

A aprendizagem colaborativa ¢ comparativamente cooperativa, mas leva todos os
participantes a um passo em frente: envolvendo os participantes num processo auto-
reflexivo que geralmente gera uma série de questdes com "significado" e "poder" e que
os obriga a enfrentar questdes que sao implicitas em qualquer processo de aprendizagem
numa sala de aula, mas que raramente sdo explicitamente definidas e tratadas (Gouveia,

2001).

Um dos mais relevantes aspectos que afecta a comunicagao dentro de uma sala de aula ¢
a autoridade. A autoridade ¢ o poder que ¢ dado a certas pessoas, que podem afectar
determinadas opinides, pensamentos € comportamentos. Dentro de uma sala de aula
convencional, a autoridade ¢ o professor. Isto leva a que os alunos tenham um

comportamento passivo, em que esperam que o que eles t€ém que saber ¢ dado pelo
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professor. Este tipo de comportamento leva a monotonia dentro de uma sala de aula

(Hubscher-Younger & Narayanan, 2003).

A préatica do ensino colaborativo permite ultrapassar este tipo de situagdes, em que o
aluno tem um papel mais activo perante o ensino de novos conteudos. A utilizagdo de
métodos colaborativos permite uma maior motivagdo para os alunos e permite substituir
0 comportamento “uma autoridade/muitos ouvintes” por uma situagdo mais activa ‘“‘um

tutor/muitos participantes” (Hubscher-Younger & Narayanan, 2003).

Os professores deverdo criar ambientes de ensino que ajudem os alunos a aprender de
uma forma mais efectiva possivel. Tendo em conta este cenario, ndo nos devemos
centrar nos professores, mas sim na forma como os alunos aprendem (Barr & Tagg,

1995).

Aprender ¢ um acto em que os alunos vao adquirindo conhecimento, onde os alunos, em

colaborag@o com os seus colegas e professores, constroem interpretagdes estaveis do seu

mundo (Sharples, 2005).

As pessoas aprendem em conjunto com colegas e professores, aprendem enquanto
competem e colaboram, aprendem com exemplos, aprendem fazendo e também
corrigindo conceitos que foram aprendidos em actividades cognitivas anteriores

(Laouris & Eteokleous, 2005).

Nos dias de hoje, as universidades ndo estdo apenas limitadas a transferéncia de
conhecimento aos alunos, mas também estdo preocupadas com os aspectos sociais. As
capacidades de trabalhar em grupo, de comunicar e de colaborar sdo benéficas para a
aquisicao de qualquer tipo de conhecimento e também quase um pré-requisito para a

empregabilidade (Berger, et al., 2003).
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2.4. Ambientes Tecnologicos

Imaginemos que se vivia num tempo em que os carros nao poderiam ir mais rapido do
que 25 km/h, que a correspondéncia era apenas por cartas escritas em papel, € que os
computadores eram usados essencialmente para escrever texto. Como ¢ que se poderia
viver nesta economia global e neste século? Se ndo ¢ possivel funcionar com
ferramentas e servigos obsoletos, quando se trata de competitividade e ndo de
sobrevivéncia, como ¢ que se pode continuar a apoiar um sistema educativo que ignora
as novas investigagdes sobre aprendizagem e continua a "educar" utilizando

ferramentas ja ultrapassadas? (Caine & Caine, 2007).

As novas tecnologias criaram novos espacos do conhecimento. Agora, além da escola,
também a empresa e o local de residéncia se tornaram locais de
educagao/aprendizagem. O niimero de pessoas que em suas casas recorrem a Internet
para satisfacao de necessidades de conhecimento ¢ cada vez maior. A conjugacao de um
ambiente pessoal, a par da possibilidade de gerir o seu tempo e o que aprender, faz com

que o recurso a cursos de e-learning também aumente (Gadotti, 2002).

A jé grande adesdo a utilizacao do computador faz com que ele seja ja encarado como
uma ferramenta de aprendizagem. Visto de uma forma ainda mais abrangente, o
computador pode ainda ser entendido, ndo como mais uma ferramenta, mas uma
ferramenta para aprendizagem colaborativa. Permite a comunicacdo e colaboragdo em
actividades comuns, fornecendo ainda um excelente auxilio na coordenagdo e
organizacdo das actividades. Nao carece de grandes requisitos, pois, assumindo que a
escola/empresa tem uma ligacdo directa a Internet, bastara ao aluno, em sua casa, ter
acesso a um computador ¢ a uma linha telefonica, e assim terd a sua disposicdo o

conjunto de cursos disponiveis (Dillenbourg & Schneider, 1995).

Necessariamente, a evolugdo da educacdo digital estd dependente do fomento da
alfabetizagcdo tecnoldgica — todos os cidaddos deverdo ter acesso garantido a uma

formacgao bésica para utilizacdo das novas tecnologias, bem como do desenvolvimento
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de conteudos de qualidade, o que também exige a criacdo de entidades capazes de

certificarem estes mesmos contetidos.

“A aprendizagem de conceitos, quando tomada em sentido lato, é um acto pessoal,
quotidiano e informal” (Duarte e Silva, 1995). A aprendizagem foi e ¢ desenvolvida nas
escolas, onde se estudam a melhor forma como esta se poderia desenvolver e as suas
problematiza¢des. E também nas instituicdes escolares que os responsaveis tentam,
através do ensino, que os seus alunos assimilem as matérias leccionadas (Duarte e Silva,

1995).

Durante bastante tempo, considerou-se que ensinar consistia essencialmente na
transmissdo de conhecimentos de contetdos e do treino da memoria, bem como incutir
no aluno os valores da sociedade. Considerava-se que aprender era adquirir
conhecimento, através de um processo de atencdo, memorizagao e reproducao do
mesmo, sendo este uma tarefa individual, homogénea, susceptivel de ser padronizada
(Duarte e Silva, 1995). Este tipo de aprendizagem, ¢ considerada como uma

aprendizagem mecanicista da educagao (Figueiredo, 2005).

Este tipo de aprendizagem, baseado no “despejar de conteudos” no aluno, foi tomado
em consideracdo, dando suporte a ideia de aprendizagem como constru¢do de

conhecimento.

“A integragdo do computador no processo educativo é hoje uma realidade impossivel

de ignorar e que urge compreender.” (Duarte e Silva, 1995).

Assim, a utilizagdo do computador no ensino encaixa-se na perspectiva da
aprendizagem construtiva. Apesar de o computador ndo ser uma tecnologia
especificamente criada para o sistema educativo, as suas caracteristicas de interaccao e
de sistema privilegiado para lidar com a informacdo tornam-no numa ferramenta

bastante util e promissora (Duarte e Silva, 1995).
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O método de ensino recorrendo ao computador como uma mais valia é, sem duvida,
sedutor para os alunos e muito mais motivante, impulsionando-os a interagir com
diferentes situacdes e representagdes da vida real, obrigando o aluno a pensar e, de
forma criativa e independente, a aprender e a compreender novos assuntos € matérias

(Cleveland, 1996).

As tecnologias de informacao estdo a mudar rapidamente as nossas formas de viver. Tal
como usamos a enxada para cavar a terra, ou o berbequim para abrir buracos, nos
usamos os computadores para ajudar a processar a informagdo. Os computadores,
calculadoras e outras tecnologias de processamento de informacdo ajudam os nossos
cérebros a criar e estruturar conhecimento a partir da informagao e dados. Até ha pouco
tempo, os computadores eram utilizados, na maior parte dos casos, para tarefas
repetitivas (contas, escrever e imprimir) e realizar estas tarefas de uma forma mais
rapida e com o minimo possivel de erros. Desde a evolucdo dos computadores, estes ja
sdo capazes de serem utilizados em tarefas bastante mais complexas do que no passado.
Estas tarefas t€ém uma implicagdo directa na forma como se cria um ambiente de

aprendizagem (Cleveland, 1996):

* Acesso a informagdo ilimitada: Os computadores permitem aos utilizadores o

acesso a uma vasta quantidade de informagao;

* Ensino interactivo: Os computadores permitem desenhar ambientes interactivos

de ensino que permitem aos alunos aprenderem ao seu proprio ritmo;

e Multimédia: desde o aparecimento do CD-ROM, este permitiu integrar, no

ensino, voz, video, texto, graficos e musica;

* Simulagdo: Os computadores permitem aos alunos simular diferentes tipos de
experiéncias. Permitem a exploracao de varios tipos de experiéncias, sem que o

aluno esteja limitado a ambientes fisicos;
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* Realidade virtual: Permite aos utilizadores criarem experiéncias num ambiente a

trés dimensoes;

* Ensino a distancia: A tecnologia permite aos alunos aprenderem em qualquer
altura do tempo, em qualquer sitio, sem a necessidade de estarem num

determinado sitio geografico;

* Novas ligagdes: As redes de computadores permitem aos alunos ligarem-se entre

si, de forma a partilhar conhecimentos comuns.

Se recuarmos no tempo, podemos verificar que o livro foi uma das tecnologias mais
importantes. A invencdo desta tecnologia foi tdo importante, que ainda estd a ser
utilizada nas escolas, nas casas ¢ nas bibliotecas. Tem sido utilizada durante séculos e

serd ainda bastante utilizada no futuro proximo (Boytchev, 2005).

Se reflectirmos sobre esta tecnologia, podemos questionar-nos sobre o sucesso desta e
se 0 sucesso do livro se pode aplicar as novas tecnologias como o computador

(Boytchev, 2005).

Se olharmos para o livro, podemos concluir que esta tecnologia ¢ intuitiva, simples e
transparente, ou seja, quando o utilizamos, ndo pensamos na tecnologia em si, mas sim

no seu contetdo (Boytchev, 2005).

Estes deverdo ser os principios que se deverd ter em conta quando pensamos na
utiliza¢dao das novas tecnologias. A utilizagdo das novas tecnologias podera melhorar a

aprendizagem mas também as poderao dificultar (Boytchev, 2005).

O sucesso de uma tecnologia ¢ determinada pela sua utilizacdo e principalmente pela

forma como esta ¢ introduzida e gerida (Boytchev, 2005).

Quando se utiliza a tecnologia para o ensino, deveremos utilizd-la de uma forma

correcta e moderada. Nao a devemos utilizar em demasia, porque podera levar a casos
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em que os utilizadores ficam tdo viciados na tecnologia que ndo poderdo libertar-se
dela. Também se os utilizadores estiverem muito afastados dela, nunca beneficiardo das

suas vantagens (Buchan, 2008).

As principais vantagens que contribuem para que a tecnologia seja uma mais valia para

o ensino sdo (Boytchev, 2005):

* A tecnologia é atractiva: Nao se pode pensar em utilizar uma determinada
tecnologia se esta nao for atractiva. A atrac¢do de uma tecnologia consegue-se

através do seu modo de funcionamento e do seu aspecto visual;

* A tecnologia esta disponivel: Uma determinada tecnologia ndo tem valor para a
sociedade, se ndo for utilizada. A tecnologia ndo deverd estar isolada ou ser de

uso muito restrito;

* A tecnologia é viciante: Esta ¢ uma caracteristica ambigua da tecnologia. Esta
caracteristica reflecte o esforco que os utilizadores fazem para aprender a utilizar

a tecnologia e posteriormente o tempo que lhe dedicam.

As tecnologias educativas poderao ser consideradas, simplesmente, como um conjunto
de Tecnologias da Informacao e Comunicagdo. Contudo, ¢ o que fazemos com estas
tecnologias que importa, ou seja, a forma como somos incentivados a utilizacdo deste
conjunto de tecnologias (Buchan, 2008) e o modo como adaptamos as actividades a

realizar ao seu uso e vice versa — apropriagao da tecnologia.

As tecnologias para a educacdo sao uma parte fundamental de um ambiente de

aprendizagem (Buchan, 2008).
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2.5. Ambientes Tecnologicos Colaborativos

O avango das novas tecnologias trouxe a democratizacdo ao ensino. As pessoas de hoje
podem disseminar o conhecimento muito mais facilmente, em comparacdo com o0s
longinquos anos 60 e décadas seguintes, principalmente devido ao aparecimento da

Internet (Liu & Kao, 2007).

As Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, nos dias de hoje, tem facilitado a
aprendizagem colaborativa entre as pessoas, através de mecanismos sincronos e
assincronos, permitindo, através destes, uma maior facilidade de aprendizagem (Liu &

Kao, 2007).

O avango das novas tecnologias permitiu facilitar as interac¢des entre os grupos. As
redes de computadores vieram facilitar e promover a discussdo entre grupos (Stahl,

2002).

O ensino de grupos em linha, também designado por aprendizagem colaborativa
apoiada por computadores (CSCL — Computer Supported Collaborative Learning), se
implementado apropriadamente, poderd trazer um ambiente ideal, onde a interac¢do

entre os alunos predomina no processo de ensino (Roberts & Mclnnerney, 2007).

Os membros que participam num ambiente colaborativo tém como objectivo aprender o
que foi proposto e manter um relacionamento entre os membros do grupo (Roschelle, et

al., 2005)

Apesar de esta ser uma melhor forma de promover a interac¢ao entre grupos, existe um

conjunto de problemas, pelo que esta maneira de ensinar nao se adapta a todo o ensino.

Roberts e Mclnnerney (2007) mencionam 7 problemas mais frequentes numa

aprendizagem colaborativa apoiada por computador (Roberts & McInnerney, 2007):
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* A falta de motivagdo do aluno para trabalhar em grupo;

* A seleccao dos grupos;

* A falta de contextualizacdo dos alunos, no contexto do trabalho de grupo que

irdo realizar;

* A atitude parasita por parte do aluno;

* A desigualdade de conhecimentos entre os membros do grupo;

* A desisténcia de membros do grupo;

Avaliacao individual dos membros do grupo.

Ganeva, citado por (Hew & Cheung, 2003), refere que, num férum em linha assincrona,
as mensagens enviadas pelos participantes ficam guardadas por um grande periodo de
tempo, € as pessoas ndo necessitam de estar ligadas em simultaneo para participarem no

forum.

Os foruns sdo uma das componentes essenciais para uma comunicagdo intensiva entre
os proprios alunos e entre alunos e professores. A sua popularidade deve-se ao facto de
estarem disponiveis 24 h e 7 dias por semana, permitindo aos utilizadores o seu uso a

qualquer hora e em qualquer lugar (Bermejo, 2005).

Um foérum em linha tem um conjunto de caracteristicas desejaveis, entre as quais se

destacam (Groeling, 1999):

* Ganho na acessibilidade e oportunidade de interacgao;

* Eliminag¢ao das barreiras sociais;
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* Aumento no tempo de “pensar’ nas respostas.

Existem diversos estudos cuja investigacao se debrugou sobre foruns. Hew e Cheung
(2008) fizeram um estudo para examinar técnicas utilizadas por tutores, de forma a

atrair a aten¢do dos alunos nos foruns de discussao (Hew & Cheung, 2008).

Outros (Rau, et al., 2008), avaliaram a motivagdo, pressdo e desempenho no ensino,
utilizando as comunicacdes: SMS, correio electronico e foruns em linha. Este estudo,
apesar de avaliar a motivagdo, pressdao e performance do ensino utilizando algumas
tecnologias de comunicagdo, pecou por utilizar, apenas, SMS, e-mail e foruns em linha,

para disponibilizar conteudos, ndo promovendo a discussdo entre os participantes.

Desde o aparecimento da Internet, esta tem sido explorada de forma a promover o
ensino colaborativo entre os alunos. Uma realidade a ter em conta ¢ que nem sempre
temos acesso a Internet, reduzindo a eficiéncia do ensino colaborativo assistido por
computador. Por esta razdo ¢ que os SMS poderdo melhorar este tipo de ensino, pelo
facto de os telemdveis estarem na posse de qualquer pessoa, nos dias de hoje (Liu, et al.,

2008).

Existe um conjunto de razdes pelas quais ¢ mais adequado utilizar os SMS em vez de
falar ao telemével. Os SMS podem ser guardados, as mensagens poderdo ser recebidas

sem incomodar ninguém e sdo mais baratas.

Liu et al. (2008) utilizaram um sistema colaborativo para a Internet, mas cada vez que
era feita alguma acc¢do dentro do grupo, esta era automaticamente enviada para os
participantes do grupo, através de um SMS. Esta experiéncia veio a demonstrar que os
alunos participaram mais, e também permitiu chegar a conclusdo de que os alunos

melhoraram as suas actividades enquanto aprendizes (Liu, et al., 2008).

Fussel et al. (1998) chegou a conclusdao de que a coordenacdo entre os membros do
grupo melhora a dindmica de grupo com a utilizagdo de e-mails, por forma a poderem

comunicar uns com os outros (Fussell, et al., 1998).
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Nas universidades da Australia, os alunos utilizam os SMS para contactar os seus

professores (Horstmanshof, 2004).

Pode-se chegar a conclusao de que estas investigagdes puderam provar que 0s grupos
tém uma grande vantagem ao utilizarem mecanismos que permitem notificar os outros

elementos de novas actividades feitas dentro do grupo de trabalho.

2.6. Ambientes Tecnologicos Maveis

Os dispositivos moveis melhoram a dinamica das aulas, na medida em que os alunos

podem trazé-los para as salas de aulas, tirando partido deles (Liu & Kao, 2007).

O m-learning também muda o paradigma do ensino centrado no professor para um
ensino em primeira mao, no tempo certo € para toda a vida (Good, 2006). O grande

objectivo do m-learning ¢ aumentar a capacidade de os alunos aprenderem a distancia.

A utilizacdo das tecnologias moéveis na educagdao traz impactos na motivacdo dos
alunos, na colaboragdo entre eles proprios € na sua mobilidade (Laouris & Eteokleous,

2005).

Os computadores estdo a tornar-se cada vez mais imprescindiveis nas nossas vidas de
hoje; com isto, o mercado tem investido cada vez mais nesta realidade. H4 10 anos, um
dispositivo mdvel servia apenas para mandar mensagens escritas e telefonar; nos dias de
hoje, estes dispositivos mdveis, para além de quase todas as pessoas possuirem um,
permitem fazer quase tudo o que um computador faz, para além de telefonar e enviar

mensagens escritas.

Com o avanco das tecnologias moveis, a utilizacdo de um computador ja ndo fica
restringida a um computador de laboratério, de uma sala de aula ou de um escritorio,

podendo ser transportados para qualquer lugar, a qualquer hora (Arman, et al., 2001).
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Uma aprendizagem colaborativa apoiada por computadores moveis permite ultrapassar
os problemas encontrados numa aprendizagem colaborativa presencial (Zurita &
Nussbaum, 2004). Esta aprendizagem colaborativa apoiada por computadores moveis ¢

designada por MCSCL (Mobile Computer supported Collaborative Learning).

Barker et al. (2005), afirma que os dispositivos moveis permitem a grupos de alunos
distribuir, agregar e partilhar informag¢dao com facilidade, dando como resultado uma

colaboragdo mais bem sucedida (Barker, et al., 2005).

Existem diversos autores que referem a tecnologia mével como uma tecnologia que
facilita as interac¢des colaborativas (Cortez, et al., 2004; Regan, et al., 2001; Stead,

2005).

Zurita et al. (2005) indica que uma aplicagdo MCSCL permite organizar a informacao
necessaria, possui um espago de negociagdo, estimula a coordenagdo, disponibiliza
canais de comunicagdo entre os membros € permite aos intervenientes atingir um maior

nivel de conhecimento (Zurita, et al., 2005).

As tecnologias moveis especificas que suportam a aprendizagem colaborativa foram
utilizadas por (Berger, et al., 2003), usando um PDA com suporte ao protocolo de

aplicacdo wireless (WAP) e por (Cochrane, 2005) com um Palm.

Contudo, o PDA parece ser adoptado como a ferramenta movel para aprendizagem por
exceléncia, podendo aceder a diversos tipos de aplicagdes colaborativas: aplicagdes de

e-mail, mensagens instantaneas, foruns de discussdo e blogues (Cochrane, 2005).

Apesar de a Internet trazer ao aluno um novo conceito de aprendizagem, as tecnologias
moéveis parecem estar na posse de qualquer aluno, nos dias de hoje. Os alunos podem
utilizar os dispositivos modveis para fazer todos os tipos de tarefas a que estavam
habituados com o papel e a caneta, tais como, escrever trabalhos, tirar apontamentos nas

aulas, fazer apresentagdes (Houser & Thornton, 2004).
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O uso massivo dos telemoveis introduziu um novo estilo de comunicagdo entre os
utilizadores, principalmente os mais jovens. O SMS, a aplicagdo de elite das tecnologias
moveis (Mitchell, et al., 2002) pode e deve ser utilizado como uma nova forma de
comunicagdo na educacdo (Bollen, et al., 2004) pois, devido a sua utilizagdo,
habitualmente pelos estudantes em contacto com os amigos e familia (Divitini, et al.,

2002), pode potenciar a aprendizagem.

Bollen et al. (2004) emula um dispositivo movel num PC, de forma a permitir aos
alunos enviarem SMS sobre diversos topicos que poderdo ser discutidos a posteriori

numa sala de aula, com recurso a um White Board (Bollen, et al., 2004).

Stone et al. (2002), efectuou um estudo, que permitiu verificar a eficacia dos SMS de

um determinada campanha (Stone, et al., 2002).

Foram utilizadas 5 formas diferentes de divulgar o respectivo anuncio:

E-mail — o anuncio foi enviado através de e-mail;

*  SMS-1 — O anuncio foi enviado através de SMS de uma so6 vez;

*  SMS-2 — O anuncio foi enviado através de SMS em duas etapas;

*  SMS-3 — O anuncio foi enviado através de SMS em trés etapas;

e  Web — O anutncio foi colocado num determinado site.

Este estudo permite verificar os seguintes aspectos (Stone, et al., 2002):

* A qualidade e a rapidez com que os participantes respondem a campanha,;
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* Se a quantidade de informacdo enviada aumenta a qualidade dos dados

recebidos;

* Se as respostas diminuem, aumentando o nimero de etapas no processo;

* Como o tipo de anuncio afecta os participantes: serd na qualidade dos dados

recebidos ou na velocidade de resposta.

Conclui-se com este estudo que o e-mail ¢ a Web tiveram resultados muito menos
positivos que os SMS, em termos de numero de respostas obtidas, de respostas

correctas, qualidade de respostas obtidas e tempo de resposta.

2.7. A Difusao de Inovacio e a Tecnologia

A utilizagdo dos computadores nas salas de aula veio trazer uma alteragdo significativa
no processo de ensino e aprendizagem, ou seja, a aprendizagem centra-se mais nas
necessidades e nos conhecimentos dos alunos, onde professores actuam como mentores
ao contrario de "cabecas falantes" (numa clara alusdo a prevaléncia da transmissao de
conhecimento), a frente de um auditério e também onde a aprendizagem possui
caracteristicas de exploracdo e de descoberta. Este processo de ensino e aprendizagem
veio promover a exploracao e a descoberta e também onde o acesso a educagdo ¢

transcendido por as barreiras do tempo e do espaco (Geoghegan, 1994).

A Tecnologia de Informacdo e Comunicagdo tornou-se parte integrante do ensino, nos
dias de hoje. Alguns professores tém adoptado nas suas salas de aula inovagdes
tecnologicas, de forma a modificar o sistema tradicional do ensino baseado num quadro,
giz e num conjunto de acetatos, havendo ainda professores que tendem a resistir a

tendéncia das novas Tecnologias de Informacao e Comunicagao.

Apesar das potencialidades que as Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo tém
trazido para o ensino de hoje, a utilizagdo destes pelas escolas tem-se demonstrado
incoerente e, em muitos casos, ineficaz (Reinders, 2009).
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Uma das razdes para esta situacdo ¢ o desafio, para os professores, de integrar a
tecnologia na sala de aula. O uso da tecnologia, numa sala de aula, requer tanto praticas
pedagdgicas, como conhecimentos a nivel técnico da parte do professor e, portanto, um

investimento substancial de tempo e de recursos a nivel institucional e pessoal

(Reinders, 2009).

A adopcao de tecnologias de ensino e aprendizagem, na educacdo, ¢ uma inovagao que

desafia a estrutura, a cultura e a pratica das universidades (Anderson, et al., 1998).

A introducdo das Tecnologias de Informag¢do e Comunicacdo, por parte de alguns
professores, na aprendizagem, num ambiente em que este tem uma longa tradi¢do na
transmissdo de conhecimentos, através de uma sala de aula, podera ser visto como um

caso classico de difusao da inovagdo (Anderson, et al., 1998).

A difusdo ¢ um processo, pelo qual uma inovacao ¢ comunicada através de certos
canais, ao longo do tempo, entre os membros de um sistema social. A difusdo ¢ um tipo
especial de comunicacdo, em que as mensagens sdo encarados como novas ideias

(Rogers, 2003).

2.7.1. A Teoria da Difusao da Inovacio (DOI — Diffusion of Innovation

Theory) e o Cruzar do Abismo

Nos tempos iniciais, a tecnologia ndo pode satisfazer todas as necessidades dos seus
utilizadores. Na entrada de uma tecnologia no mercado, os utilizadores tém uma
necessidade de tecnologia e estdo dispostos a sofrer transtornos e custos elevados, para
as obter. Com o tempo, a tecnologia vai amadurecendo, oferecendo melhor
desempenho, menor preco e maior fiabilidade. Estas fases sdo mostradas na Figura 17.
Pode-se verificar que, quando a tecnologia excede as necessidades basicas da maioria
dos seus clientes, estamos no ponto de transi¢ao, como mostrado na Figura 17 (Norman,

1998).
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Figura 17 — Curva de satisfacido da tecnologia, adaptado de (Norman, 1998)

Os utilizadores procuram eficiéncia, fiabilidade, baixo custo e conveniéncia. Além
disso, novos clientes entram no mercado a medida que a tecnologia amadurece. Nas
fases iniciais, foram os pioneiros, aqueles que estavam dispostos a apostar na nova
tecnologia, porque sentiram que os beneficios excediam os custos. Os clientes mais
conservadores ficam a aguardar que a tecnologia se prove por si mesma, até¢ se mostrar

um produto fidvel (Norman, 1998).

A decisdo de um individuo sobre uma inovagdo nao ¢ um acto instantdneo, mas um
processo que ocorre ao longo do tempo e consiste numa série de acgoes (Figura 18)

(Rogers, 2003):

1.Conhecimento ocorre quando um individuo é exposto a existéncia de uma

inovagao e adquire uma certa compreensao de como ela funciona;

2.Persuasao ocorre quando um individuo apresenta uma atitude favoravel ou

desfavoravel a inovacao;

3.Decisio ocorre quando um individuo se envolve em actividades que o levam a

aceitagdo ou rejeicdo da inovagao;
4. Implementag¢ao ocorre quando um individuo coloca uma inovagao em utilizagao;
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5.Confirmagao ocorre quando um individuo procura refor¢ar uma decisdo ja

tomada de uma inovagdo, mas podendo inverter a sua decisdo anterior, se tiver

mensagens contraditorias sobre a inovagao.

Canais de Comunicagao

Conhecimento

Persuasao

Figura 18 — Processo de decisdo de uma inovacio (Rogers, 2003)

Decisao

Implementagao

Confirmagao

De forma a identificar as caracteristicas que contribuem para a decisdo de adoptar uma

inovagdo, Rogers enumera cinco caracteristicas chave que estdo relacionadas com o

nivel da adopg¢ao da inovagao (Rogers, 2003):

* Vantagem relativa (Relative Advantage): O grau em que uma inovacao se

apresenta como melhor que a anterior;

* Compatibilidade (Compatibility): O grau em que uma inovagao ¢ percebida

como sendo consistente com os valores existentes, com as experiéncias passadas

e com as novas necessidades;

* Testabilidade (7rialability) : O grau em que a inovacdo pode ser experimentada

num contexto limitado;

* Observabilidade (Observability): O grau em que os resultados da inovagao sao

percebidos pelos outros;
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e Complexidade (Complexity): O grau em que uma inovacao ¢ percebida como

sendo relativamente dificil de ser compreendida e usada.

Relativamente a categoriza¢ao dos individuos ao longo do tempo sobre a adop¢ao da
inovacdo, Rogers identificou cinco grupos tipicos de individuos, numa escala desde os
inovadores até aos retardatarios (Rogers, 2003). Bass (1969) descreve a forma como os
novos produtos comecam a ser adoptados através da interac¢do entre utilizadores e
potenciais utilizadores, identificando apenas dois tipos de utilizadores, os inovadores ¢

os seguidores (Bass, 1969).

Os individuos que adoptam uma inovacdo em diferentes pontos ao longo do tempo,
diferem um do outro em termos de uma série de caracteristicas sociais e psicoldgicas,
que estdo subjacentes a sua disponibilidade para aceitar e se adaptar as mudancas
inerentes a inovagao e que determinam a atitude dos préximos utilizadores (Geoghegan,

1994),

Rogers identifica cinco categorias distintas de adoptantes distribuidos ao longo do
tempo (Figura 19): inovadores, adoptantes iniciais, maioria inicial, maioria tardia e os
retardatarios (Rogers & Scott, 1997). Bass (1969) distingue apenas dois grupos, os

inovadores ¢ os imitadores (Bass, 1969).

No modelo de Bass, o inovador ¢ aquele que decide adoptar um produto novo sem a
influéncia de ninguém; o imitador ¢ aquele que ¢ influenciado pelos que ja compraram o

produto.
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Inovadores
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Figura 19 — Categoria de adop¢io para a inovacio, adaptado de (Rogers, 2003)

Inovadores

Os primeiros 2.5% sdao chamados de "inovadores". Os inovadores sdo decididos e
educados e demonstram uma maior propensdo para assumir riscos. Apreciam a
tecnologia para seu proprio bem e sdo motivados pela ideia de serem um agente de
mudancga no seu grupo de referéncia. Estdo dispostos a tolerar os problemas iniciais que

podem acompanhar os novos produtos ou servicos, € estdo dispostos a criar solugcdes

para esses problemas.

Adoptantes iniciais

Os proximos 13.5% dos adoptantes sao os "adoptantes iniciais". Sao lideres sociais e
tém estudos elevados. Sao visiondrios no seu mercado, e estdo a procura de adoptar e
utilizar as novas tecnologias, para atingir um avango revolucionario que lhes permita
alcangar uma vantagem competitiva no seu sector. Sdo atraidos por projectos

recompensadores e de alto risco. Estes adoptantes ndo sdo muito sensiveis ao preco,

porque prevéem ganhos competitivos, ao adoptarem uma nova tecnologia.

Maioria inicial

Os proximos 34% de adoptantes sdo constituidos pela "Maioria inicial". Possuem
muitos contactos sociais. Ao contrario de olhar para mudangas revolucionarias para

obter melhorias de produtividade nas suas empresas, eles sdo motivados por mudancas
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evolutivas. Obedecem a um processo mais ponderado, gostam de produtos inovadores

mas preferem que outros os adquiram primeiro.
Maioria tardia

Os proximos 34% sao designados por "Maioria tardia ". Sdo cépticos, tradicionais e de
menor status socioecondémico. Sdo muito sensiveis aos precos e exigem produtos
completamente testados. Sdo motivados a comprar tecnologia apenas para ficar ao
mesmo nivel da concorréncia, e muitas vezes dependem de um conselheiro de

confianga, para ajuda-los a apreender o sentido da tecnologia.
Retardatarios

O ultimos 16% dos adoptantes sdo os "Retardatarios". Sdo cépticos a tecnologia e so
querem manter o seu status. Tendem a nao acreditar que a tecnologia pode melhorar a

sua produtividade, e sdo susceptiveis de bloquear as compras de novas tecnologias.

Moore (2001) classifica estes cinco tipos de adoptantes, em termos de inovagdes

tecnologicas em (Figura 20): entusiastas, visionarios, pragmaticos, conservadores e

|

cépticos.

L Il |

Rogers Innovators  Early Adopters Early Majority Late Majority Laggards
Moore Enthusiasts Visionaries Pragmatists Conservatives Skeptics
| I Ll
Early Market Mainstream Market

Figura 20 — Categoria de adop¢io para a inovacio de Moore e Rogers
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Uma inovagdo bem-sucedida serd adoptada pelos membros destes grupos em ordem,
comecgando com os inovadores, seguidos dos adoptantes iniciais, a maioria inicial e final

e talvez os retardatarios (Geoghegan, 1994).

Moore (2001) examinou esta questdo da adopg¢do de inovagdes, e refere que existe uma

“quebra na curva normal”, entre os adoptantes iniciais e a maioria inicial.

Moore (2001) refere que existe um abismo entre as primeiras duas categorias, 0s
inovadores e os adoptantes iniciais, que sao rapidos em apreciar a natureza € 0s
beneficios de novos produtos, e as restantes categorias, que representam o resto dos
adoptantes; estes sdo pessoas que querem os beneficios da novas tecnologias, mas que
ndo querem a "experiéncia" em todos os seus detalhes mais complicados. Pode-se
considerar a transicdo entre estes dois estados uma travessia dificil de alcancar e

demorada.

Mais do que qualquer outra coisa, este problema surge das diferencas significativas

entre os adoptantes iniciais e a maioria inicial (Tabela 4).

Tabela 4 — Adoptantes iniciais vs Maioria inicial, adaptado de (Geoghegan, 1994)

Adoptantes iniciais Maioria inicial
A favor de mudangas revolucionarias A favor de mudangas evolutivas
Visionarios Pragmaticos
Orientados a projectos Orientados a processos
Correm riscos Nao gostam do risco
Gostam de experimentar Querem aplicagdes ja provadas
Auténomos Precisam de suporte
Ligados horizontalmente Ligados verticalmente

O cruzar do abismo significa, que no momento em que um produto acaba de alcangar
grande sucesso no seu lancamento inicial, este consegue um ganho no mercado inicial,
mas para que este mesmo produto possa transitar para o resto do mercado ¢ necessario

um esfor¢o e uma transformacao radical.
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Esta transicao envolve a alteragao dos habitos dos utilizadores, levando a substitui¢ao

dos ja existentes (Moore, 2001).

Conforme ilustra a Figura 21, uma vez que a tecnologia atinge a maturidade, a natureza
inteira do produto muda; ele tem de ser desenhado, desenvolvido e comercializado de

forma diferente (Norman, 1998).

Enquanto que o desempenho, a fiabilidade e os custos da tecnologia estdo acima das
necessidades dos clientes, 0 mercado ¢ dominado pelos adoptantes iniciais (Figura 21):
aqueles que necessitam da tecnologia e que pagam um prego elevado para a obter. Mas
a grande maioria dos clientes pertencem a maioria inicial e tardia. Estes tendem a
esperar que a tecnologia se prove por si, € insistem numa boa experiéncia de utilizacao e

que traga valor acrescentado (Norman, 1998).

Ponto de transi¢ado onde a
tecnologia fornece as

porormanceclo necessidades basicas

produto

Nivel de
performance
requerida por
]2 5L ettt mimatear e e e e e e e e e e
médios

Necessidade
ndo preenchida

A tecnologia € suficientemente boa

Tempo

Tecnologia de ponta Comodidade dos consumidores
Os consumidores querem mais Os consumidores requerem
tecnologia e melhor conveniéncia, fiabilidade, baixo
performance custo, etc
% de
consumidores
Adoptantes Adoptantes

iniciais tardios

—— Tempo

Figura 21 — Comparacio entre a curva S e a distribuicio normal para a inovacio,

adaptado de (Norman, 1998)
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Os nossos mercados emergentes e em desenvolvimento estdo a exigir, cada vez mais,
novas adaptagdes continuas e outras renovagodes, nao s6 em momentos de dificuldade,

mas também para que se tenha sucesso (Moore, 2001).

De forma a poder atravessar o abismo, os responsaveis pelas novas tecnologias deverao
dar ouvidos aos clientes e trabalhar com eles, de manecira a cuidar das suas

preocupagoes (Denning, 2001).

As novas tecnologias poderdao nunca completar o ciclo de adaptagdo da inovacao, a
menos que as estratégias de marketing sejam identificadas, de forma a tornar atraentes
as inovagdes para os adoptantes iniciais, estabilizando-se depois para os dois primeiros

grupos de adoptantes, e permanecendo para sempre no mercado final (Elgort, 2005).

Geoghegan (1994) identifica quatro factores que dificultam a travessia do abismo entre
os adoptantes iniciais € o mercado maioritario: Desconhecimento do abismo, A alianga
dos tecnologos, Separacdo do mercado maioritario, Auséncia de uma razao convincente

para adoptar.

Desconhecimento do abismo

Nao ha reconhecimento de que os dois grupos sdo totalmente diferentes (adoptantes
iniciais e mercado maioritario), que a simples explicacdo da inovagdo ndo ¢ suficiente

para as pessoas que pertencem ao mercado final.

A alianga dos tecnologos

O problema criado pelas aliancas entre grupos com especial interesse em informatica
educacional. Geoghegan (1994) identifica trés grupos que formam esta alianca:
professores inovadores e adoptantes iniciais, equipa de suporte a tecnologia educacional
do campus e fornecedores de tecnologia pedagogica. Esta Alianga, apesar de fomentar o
desenvolvimento de muitas aplicagdes didacticas que ilustram claramente os beneficios

que a tecnologia pode trazer ao ensino e aprendizagem, também inconscientemente, tem
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trabalhado para impedir a divulgacdo desses beneficios para a outra populagdo, levando
a sua exclusao na tecnologia. Esta Alianga representa um grupo relativamente pequeno,

que pode agir para excluir a participagao de um grande numero de professores.

Separaciao do mercado maioritario

As diferencas entre os adoptantes iniciais € a maioria inicial podem produzir situagdes
em que os é&xitos dos adoptantes iniciais podem realmente afastar o mercado
maioritario. Os projectos de grande visibilidade dos adoptantes iniciais podem absorver
os fundos, deixando pouco ou nada para aqueles com mais modestas melhorias

tecnologicos;

Uma boa aplicacdo tecnologica, por exemplo — uma que promete uma melhoria radical
em algum aspecto do ensino ou aprendizagem, e que ¢ produzida por visiondrios
tecnicamente confortaveis, auto-suficientes e em condi¢des experimentais arriscadas,
pode atrair uma atencdo consideravel, podendo ser definida para o mercado maioritério,
como uma tecnologia excessivamente elevada em que eles sdo incapazes de trabalhar
com ela. A percep¢ao da complexidade dos projectos existentes cria uma visao perante
os leigos, sendo necessario muito tempo e conhecimento para criar ou usar estes

projectos.

Auséncia de uma razio convincente para adoptar

As aplicagdes sdo raramente implementadas de uma forma que mostre o seu valor
pragmatico, ou que demonstre claramente que os beneficios financeiros superam o seu

custo de aquisicgao.

Deve-se definir uma aplicacdo tecnoldgica que execute uma tarefa importante existente
ou resolva um problema existente de forma acentuadamente melhor; ou também que
permita fazer algo de novo de uma forma que contribua significativamente para a

eficacia pedagdgica.
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Com o reconhecimento do conjunto de factores existentes, que dificultam a travessia
das inovagdes tecnologicas, entre os adoptantes iniciais € a maioria inicial, pode-se
também caracterizar um conjunto de solugdes que permitem facilitar que a tecnologia

passe o abismo.

Por sua vez, Geoghegan (1994) também identifica quatro factores que possam facilitar a
travessia do abismo: Reconhecimento, Orientacdo vertical, Valor convincente,

Compromisso institucional.

Reconhecimento

E necessario reconhecer que existe um abismo, e também ¢ necessario reconhecer que
os pragmaticos sao diferentes dos entusiastas. Deve-se reconhecer as suas necessidades

e inclui-las no processo.

Orientacio vertical

O suporte para os pragmaticos deve ter mais énfase numa equipa de suporte para os
orientar melhor, em vez da assisténcia de entusiastas. A equipa de suporte deve ter a
experiéncia e a credibilidade numa ampla gama de areas que combinam o conhecimento

técnico com uma so6lida compreensao da cultura das disciplinas envolvidas.

Valor convincente

Qualquer inovagao deve demonstrar claramente, para os pragmaticos, que pode executar
uma tarefa importante e ja existente de uma forma melhor, ou pode realizar uma tarefa
ainda inexistente mas importante. Os efeitos colaterais e seus riscos de falha devem ser

minimos e a sua utiliza¢ao deve ser muito facil de por em pratica.
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Compromisso institucional

E discutivel se a institui¢io falha na articulagdio e na actuagio sobre um compromisso
para melhorar a qualidade do ensino e da aprendizagem. E natural estender tal
compromisso para as tecnologias educacionais, de forma a poder melhorar o ensino.
Mas ¢ a forma como esse compromisso ¢ articulado, no caso das aplicagdes
educacionais, que determina se os utilizadores pertencentes ao mercado maioritario irdo
adoptar a utilizagao destas tecnologias. Um passo 0bvio ¢ reconhecer as realizacdes na
melhoria do ensino e na aprendizagem por meio da tecnologia, verificando que as

atencgdes estdo concentradas no ensino e ndo na propria tecnologia, isoladamente.

2.7.2 O Modelo de Aceitacio da Tecnologia e outras teorias sobre a

adopcao de tecnologias

A Teoria da Acgao Reflectida (TRA — Theory of Reasoned Action) foi desenvolvida por
Fishbein e Ajzen (1975). De acordo com o TRA, o desempenho de uma pessoa de um
comportamento especifico ¢ determinado pela sua Intengdo Comportamental
(Behavioral Intention). A Intengdo Comportamental ¢ determinada conjuntamente pela
Atitude Face ao Comportamento (Attitude Toward Behavior) da pessoa e pela Norma
Subjectiva (Subjective Norm) sobre o comportamento em questao (Figura 22) (Fishbein

& Ajzen, 1975).

A Intencdo Comportamental ¢ uma medida da for¢a da nossa inten¢do de realizar um
comportamento especifico. E definida como sentimentos positivos ou negativos de um
individuo sobre a realizagdo de um comportamento. A Norma Subjectiva refere-se a
percep¢ao da maioria das pessoas que sdo importantes para ela, achando que ela deve ou

ndo realizar o comportamento em questdo (Fishbein & Ajzen, 1975).

A Atitude Face ao Comportamento ¢ determinada pelas suas crencas (Beliefs) sobre as
consequéncias de executar o comportamento multiplicado pelas suas avaliagdes

(Evaluations) dessas consequéncias. As Normas Subjectivas sdo determinadas pelas
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Crencgas Normativas (Normative Beliefs) de um individuo e pela sua motivacdo para dar

cumprimento (Motivation to Comply) as normas (Fishbein & Ajzen, 1975).

Crezcas Atitudes Face ao

Avaliagdes Comportamento \

Intengao Comportamento
Comportamental 1 Actual

Crengas /

Norm:tlvas N Normas

Motivagdes para a Subjectivas
Conformidade

Figura 22 — Teoria da Accao Reflectida - TRA, adaptado de (Davis, et al., 1989)

Expandindo a Teoria da Accdo Reflectida, Ajzen (1991) acrescentou a caracteristica
Comportamento Controlado Percebido (Perceived Behavorial Control). Esta teoria €
designada por Teoria do Comportamento Planeado (TPB — Theory of Planned
Behavior). O TRA foi criticado por omitir a importancia dos factores sociais que na
vida real poderiam ser um factor determinante para o comportamento individual (Ajzen,
1991). Os factores sociais significa todas as influéncias do meio envolvente do
individuo, que podem influenciar o comportamento individual (Ajzen, 1991). Para
superar a fraqueza da Teoria da Accdo Reflectida, Ajzen (1991) propos um factor
adicional na determinacdo do comportamento individual (Figura 23), que ¢ o
Comportamento Controlado Percebido. O comportamento controlado percebido ¢ uma
percepcao individual sobre a facilidade com que um comportamento especifico ¢
executado (Ajzen, 1991). O comportamento controlado percebido pode influenciar

indirectamente o comportamento actual.
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Figura 23 — Teoria do Comportamento Planeado - TPB, adaptado de (Ajzen, 1991)

Um outro modelo ¢ o Modelo de Aceitagdo da Tecnologia (TAM — Technology
Acceptance Model), apresentado por (Davis, et al., 1989) (Figura 24). Este modelo
sugere que a Intencdo Comportamental de Uso (Behavioral Intention to Use) ¢é
influenciada pela Utilizagdo Percebida (Perceived Usefulness) e pelas Atitudes Face ao

Uso (Attitude Towards Use) .

A Utilizagdo Percebida ¢ definida como a percepg¢ao de um utilizador ao adoptar uma
determinada tecnologia: se ird aumentar a eficiéncia do seu trabalho. (Davis, et al.,
1989). Atitudes Face ao Uso define-se como avaliacdo positiva ou negativa de um

utilizador ao operar com a tecnologia (Davis, et al., 1989).

As Atitudes Face ao Uso sao influenciadas pela Facilidade de Utilizagdo (Perceived
Ease of Use) e pela utilizagao percebida. A Facilidade de Utilizagao ¢ definida como a
percepcao dos utilizadores sobre o quanto ¢ facil de utilizar uma tecnologia especifica
(Davis, et al., 1989). Segundo o TAM, a Utilidade Percebida ¢ influenciada também
pela Facilidade de Utilizacao percebida, porque, quanto mais facil ¢ a utilizacdo do

sistema mais utilidade podera o sistema ter (Davis, et al., 1989).

O TAM teoriza que as varidveis externas (por exemplo, as caracteristicas do sistema,
processo de desenvolvimento, formacao), sio mediadores da Utilizacdo Percebida e da

Facilidade de Utilizagao (Davis, et al., 1989).
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Figura 24 — Modelo de Aceitacio da Tecnologia — TAM, adaptado de (Davis, et al., 1989)

Venkatesh e Davis (2000), apresentaram uma extensdo ao Modelo de Aceitacdo da
Tecnologia — TAM2 (Figura 25). Neste modelo, designado por TAM2 (Technology
Acceptande Model II), sdo acrescentadas variaveis que permitem explicar a Utilidade
Percebida e as Intengcdes de Uso (Intention to Use), através de duas novas
caracteristicas: Processos de Influéncia Social (Social Influence Processes) € Processos
Instrumentais Cognitivos (Cognitive Instrumental Processes). (Venkatesh & Davis,

2000).

A Norma Subjectiva, consistente com a definicao da teoria da ac¢do reflectida (Davis, et
al., 1989), refere-se a percepcao da maioria das pessoas que sdo importantes para ele,

achando que ele deve ou ndo realizar o comportamento em questao.

A Relevancia para Trabalho (Job Relevance) refere-se a percep¢do de um individuo,
tendo em consideracdo o grau em que a inovagdo ¢ aplicavel para o seu trabalho

(Venkatesh & Davis, 2000).

A Qualidade dos Resultados (Output Results) refere-se a percepcdo de um individuo

acerca da qualidade das tarefas do sistema (Venkatesh & Davis, 2000).

A Demonstrabilidade de Resultados (Result Demonstrability) ¢ definida como o grau
em que os beneficios e a utilidade de uma inovacao sdao aparentemente apresentados ao

potencial utilizador (Moore & Benbasat, 1991).
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A Imagem (/mage) representa o grau em que a utilizagdo de uma inovagdo melhora a

imagem ou o status perante uma organiza¢do (Moore & Benbasat, 1991).

Por fim, a Voluntariedade (Voluntariness) que representa o grau em que a utilizagao de

uma inovacgao € percebida como sendo voluntaria (Moore & Benbasat, 1991).

Experiéncia Voluntariedade

e LN/
\\!\

subjectiva

Utilidade Percebida

]

Imagem

INRY

Intengéo Comportamento

de Uso

Y

e
Utilizagao

Relevancia
para Facilidade de Utilizagao
Trabalho

NS

Qualidade
dos
Resultados

Resultados
da
Demonstrabilidade

Figura 25 — Extensiao ao Modelo de Aceitacdo da Tecnologia — TAM2, adaptado de
(Venkatesh & Davis, 2000)

Venkatesh et al. (2003) desenvolveram uma teoria derivada de 8 modelos sobre o
processo de difusao de inovagodes (Figura 26). Esta, designada por Teoria Unificada de
Aceitacao e Utilizagao de Tecnologia (UTAUT - Unified Theory of Acceptance and Use
of Technology), pressupde que os factores Expectativa de Desempenho (Performance
Expectancy), Expectativa de Esfor¢co (Effort Expectancy) e Influéncia Social (Social
Influence) influenciam a Intencdo Comportamental de uma tecnologia e o factor
Condicdes Facilitadores (Facilitating Conditions) e a Intencdo Comportamental
(Behavioral Intention) influenciam o Comportamento de Uso (Use Behavior). As
variaveis Género (Gender), Idade (4ge), Experiéncia (Experience) e Voluntariedade de
Utilizagdo (Voluntariness of Use) sao mediadores de efeitos das variaveis anteriores

(Venkatesh, et al., 2003).
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A Expectativa de Desempenho ¢ definida como o grau em que um individuo acredita
que a utiliza¢dao do sistema ird ajuda-lo a alcancar ganhos de desempenho no trabalho

(Venkatesh, et al., 2003).

A Expectativa de Esforco ¢ definida como o grau de facilidade associada ao uso do

sistema (Venkatesh, et al., 2003).

A Influéncia Social ¢ definida como o grau em que um individuo percebe que outras
pessoas importantes acreditam que ele ou ela deve usar o novo sistema (Venkatesh, et

al., 2003).

As Condigdes Facilitadoras sdo definidas como o grau em que um individuo acredita
que uma infra-estrutura organizacional e técnica existe para apoiar o uso do sistema

(Venkatesh, et al., 2003).

Expectativa de
Desempenho \
Intengéo Comportamento
Comportamental de Uso
Expectativa de
Esforgo T
[
Influéncia
Social
Condigoes
Facilitadoras
Voluntariedade
Género Idade Experiéncia de
Utilizagao

Figura 26 — Teoria Unificada de Aceitaciio e Utilizacdo de Tecnologia - UTAUT, adaptado
de (Venkatesh, et al., 2003)

Um outro modelo, designado por as caracteristicas percebidas de inovar (PCI -
Perceived Characteristics of Innovating), desenvolvido por Moore e Benbasat (1991),

estenderam o conjunto de caracteristicas propostas por Rogers (2003). As caracteristicas
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de inovacao introduzidas por Moore e Benbasat (1991) consistem em oito precedentes
que permitem prever a intencao de adopcdo da tecnologia (Moore & Benbasat, 1991).
Como ja foi referido, Rogers (2003) identificou cinco caracteristicas para qualquer
decisdo de adopgdo: Vantagem Relativa (Relative Advantage); Compatibilidade
(Compatibility); Testabilidade (Trialability); Observabilidade (Observability) e
Complexidade (Complexity).

O modelo das caracteristicas percebidas de inovar utiliza trés caracteristicas do modelo
de Rogers: Vantagem Relativa, Compatibilidade e Testabilidade. Moore ¢ Benbasat
(1991) substituiram a caracteristica Complexidade por Facilidade de Uso, em que a
Facilidade de Uso significa o grau em que uma inovagao ¢ facil de aprender e de utilizar
(Moore & Benbasat, 1991). As caracteristicas Visibilidade e Demonstrabilidade dos
Resultados substituiram a varidvel Observabilidade (Plouffe, et al., 2001). A
Visibilidade ¢ o grau em que uma inovagao ¢ visivel durante a sua difusdo perante uma
comunidade (Plouffe, et al., 2001). A Demonstrabilidade dos Resultados ¢ definida
como o grau em que os beneficios e a utilidade de uma inovagdo ¢ aparentemente
apresentada ao potencial adoptante. Moore ¢ Benbasat (1991) definiram, ainda, mais
duas caracteristicas: a Imagem e a Voluntariedade. A Imagem representa o grau em que
uma utilizacdo de uma inovacdo melhora a imagem ou o status perante uma organizagao
(Moore & Benbasat, 1991). Por fim, a voluntariedade, que representa o grau em que a
utilizacdo de uma inovagdo ¢ percebida como sendo voluntaria (Moore & Benbasat,
1991). Com isto, o modelo PCI incorpora 8 caracteristicas: Vantagem Relativa,
Facilidade de Uso, Compatibilidade, Testabilidade, Visibilidade, Imagem,
Demonstrabilidade dos Resultados e Voluntariedade (Fishbein & Ajzen, 1975).

A tabela seguinte (Tabela 6) lista as teorias de adopgdo de tecnologias referidas

anteriormente:;
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Tabela 5 — Quadro resumo das teorias de adopcao de tecnologias

Nome Designagao em Inglés Referéncia
Teoria da Difusdo da Inovagao DOI - Diffusion of Innovation Theory (Rogers, 2003)
Teoria da Acgdo Reflectida TRA — Theory of Reasoned Action) (Fishbein & Ajzen, 1975)
Teoria do Comportamento Planeado TPB — Theory of Planned Behavior (Ajzen, 1991)
Modelo de Aceitagdo da Tecnologia TAM — Technology Acceptance Model (Davis, et al., 1989)
Extensdo ao Modelo de Aceitagdo da TAM2 - Technology Acceptande Model 11 (Venkatesh & Davis, 2000)
Tecnologia
Teoria Unificada de Aceitacdo e UTAUT - Unified Theory of Acceptance and | (Venkatesh, et al., 2003)
Utilizagdo de Tecnologia Use of Technology

2.8. Sumario

Neste capitulo foram apresentados os ambientes associados a aprendizagem, tais como:
Ambientes Naturais de Ensino, Ambientes Colaborativos, Ambientes Tecnologicos,

Ambientes Tecnoldgicos Colaborativos e Ambientes Tecnoldgicos Moveis.

Ainda neste capitulo foram descritas vérias teorias sobre a adopg¢do de tecnologias, tais
como: Teoria da Accdo Reflectida, Teoria do Comportamento Planeado, Modelo de
Aceitacao da Tecnologia, Extensdo ao Modelo de Aceitacdo da Tecnologia e, Teoria
Unificada de Aceitacao e Utilizagdo de Tecnologia, dando especial atengdo a Teoria da

Difusao da Inovacao de Rogers.
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3.1. Introducao

Neste capitulo sao apresentadas as ferramentas colaborativas, agrupadas pelas suas
actividades e oportunidades. Ainda neste capitulo ¢ discutido como é que se pode

avaliar um foérum de discussdo em linha.

Neste capitulo sdo apresentadas com detalhe as principais caracteristicas que ocorrem

quando um individuo se encontra perante a experiéncia de fluxo.

3.2. Ferramentas colaborativas online

Os alunos de hoje utilizam a tecnologia de uma forma natural, permitindo fazer o que
desejam: comunicar com qualquer pessoa, no tempo e no espaco que melhor lhes

convier.

Estas tecnologias utilizadas pelos alunos tém vindo a ser utilizadas por estes, de forma
intrinseca, para colaborarem entre si, levando a novos conhecimentos e novas atitudes

perante a sociedade.

As ferramentas de colaboragdo permitem que os alunos explorem, partilhem e se
conectem com colegas, amigos e contetidos, de forma a que os possam ajudar na

aprendizagem (Lomas, et al., 2008).

A introducao de aplicagdes de colaboracdao na Internet tem enriquecido a comunicagao
entre os diversos utilizadores via texto, audio e video conferéncia. Também tem
facilitado diversas tarefas da vida real, tais como a realizagdo de reunides de negocios

na Internet e ensino a distancia (Elnahrawy, et al., 2003).

O uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo no Ensino Superior tem
permitido o desenvolvimento de novas formas de comunicagdo e colaboragdo. O
advento de ferramentas de comunicagdo mais rapidas a partir das Tecnologias de

Informagao e Comunicagao permitiu que os alunos pudessem superar as barreiras fisicas
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que os separavam antigamente, oferecendo uma forma mais répida de transferéncia de
conhecimentos bem como um feedback mais rapido sobre novas ideias e resultados. As
ferramentas de colaboragdo de hoje, para além de simples trocas de mensagens de texto,
possuem outros recursos sofisticados, que permitem melhorar a colaboragao, tais como:
texto, dudio, video e outras ferramentas sincronas, que permitem que varias pessoas

manipulem ideias, objectos e conceitos a partir de locais remotos (Lomas, et al., 2008).

Segundo Lomas et. al. (2008), as ferramentas de colaboragdo distinguem-se das simples

ferramentas de comunicacao por:

* Forte capacidade de comunica¢ido: Talvez através de video, dudio ou texto
simples, a caracteristica mais importante de uma ferramenta de colaboracdo ¢ a

sua capacidade para facilitar a comunicagdo e interacgdo entre os participantes;

* Uma interface facil de entender: A interface de uma ferramenta deve ser facil
e intuitiva de navegar, talvez emulando uma ferramenta ja existente ou um
aspecto do mundo fisico. A capacidade de um utilizador de se adaptar e utilizar
uma ferramenta exige treino e, por vezes, supervisdo de um outro utilizador ja

experiente nessas ferramentas;

* Capacidade e expectativa de colaboracgdo: Para incentivar a participacdo de
utilizadores, uma ferramenta de colaboracdo deve deixar claro que a participacdo
¢ esperada e que vai provocar uma resposta. Por exemplo, deve ficar claro se e
quando ¢ aceitavel a colaboragdo num determinado espaco. Uma apresentagao
on-line pode ser uma ferramenta ideal de colaboragdo, mas s6 se for claro para o
publico que eles deveriam estar a responder a apresentacdo e que estdo a
interagir com os participantes, em vez de estar passivamente a assistir a

apresentacao.

Devido aos avancos nas Tecnologias de Informag¢dao e Comunicacdo, tém aparecido
novas aplicagdes colaborativas. Podemos agrupar essas ferramentas, com base nas

actividades e nas oportunidades que elas nos oferecem (Lomas, et al., 2008):
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* Iminéncia (interac¢do em tempo real);

* Comunicagdes de voz avangadas;

* Ambientes de Comunicacao;

* Partilha de imagens;

* Construgdo de documentos;

* Interaccao social;

* Riqueza de informacgdes geograficas.

3.2.1. Iminéncia

Mensagens instantaneas, por vezes referidas como chats, sao ferramentas versateis,
acessiveis e universalmente disponiveis que suportam a colaboragdo. Mensagens
instantaneas sdo normalmente vistas como uma plataforma de apoio de comunicagdo
sincrona de texto entre duas ou mais pessoas que utilizam computadores. Muitos chats
suportam audio, video, transferéncia de ficheiros e partilha do ambiente de trabalho.
Talvez a maior caracteristica dos chats ¢ o nimero de pessoas que a utilizam (Lomas, et

al., 2008).

Existe uma série de ferramentas que suportam este tipos de comunicagdes, tais como:

Windows Live Messenger, eBuddy, ICQ (Figura 27), Yahoo! Messenger.
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Search icqg.com

TLQ, Friends and fun ‘

Get all your social updates in one place

& and chat with Facebook friends directly from ICQ
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g Download ICQ 7.2
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Figura 27 - ICQ

3.2.2. Comunicacgoes de voz avancadas

Efectuar uma chamada de telefone ¢ um método natural para se comunicar com amigos,

familia e colegas.

Através das novas Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, qualquer pessoa pode
fazer e receber chamadas gratuitas através da internet. Estas tecnologias revolucionarias
tem a capacidade de mudar totalmente o sistema de telefonar de todo o mundo (Lomas,

et al., 2008).

Existem diversas ferramentas que dao a possibilidade aos utilizadores de comunicarem
entre si, como se estivessem a utilizar um telefone tradicional, entre as quais, o skype,

voipcheap e voipbuster.

Skype

Skype (www.skype.com) € um software que permite a varios utilizadores conversar por
toda a parte do mundo (Figura 28). Milhdes de individuos e empresas usam o Skype
para fazer chamadas de video e voz, enviar mensagens instantaneas e partilhar arquivos
com outros utilizadores do Skype. Todos os dias, as pessoas também usam o Skype para

fazer chamadas de baixo custo para telefones fixos e telemoveis.
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Skype™
(Q Skype Name or phone number with country code
4 Steven Abrantes | €986 | ©
Chamada de teste do Skype Call me to test your sound! r

.y José Campos
.y Luis Borges Gouveia

Blogue: http://Imbg.blogspot.com
Homepage: http://homepage.ufp.pt/~Imbg
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02:16 (GMT+0) Vila Nova de Gaia, Portugal @ @ @

Ana Luisa Mendes

Artur Jorge Afonso de Sousa

carla ferreira

Carlos Cunha @android

Carlos Quental

Carlos Simades

Claudia Costa Correia )
David Abrantes

Filipe Caldeira @porto
Goncalo Faria

Jorge Vaz Costa

José Miguel Vilaga

José Morgado
maeb2005 14

Figura 28 — Skype

3.2.3. Partilha de imagens

O Flickr (www.flickr.com) (Figura 29) ¢ uma ferramenta que permite aos utilizadores
registados partilhar fotografias; nesta ferramenta, as pessoas podem enviar, ver as

fotografias dos outros, comentar e acrescentar notagdes as fotografias.

O Flickr tornou-se um local onde as pessoas se encontram para partilhar e discutir

fotografias.

fl = k . Steven Abrantes 12 Help ~ Sign Out
ICKT ..xmcor
Home You - Organize&Create - Contacts - Groups - Explore - Upload Search

7 Favorite Actions v  Share this ~ + Newer @

& oy atrentes
David Abrantes
This photo was taken on July 26, 2010 in

Athens, Attiki, GR, using a Nikon D5000.

ALY

Ok TURKEY

VAo 010 CatacNAVTEQ2009
il 106 views () 14 comments  <r 5 favorites
This photo belongs to

» dabrantes’ photostream

This photo also appears in

Steven Abrantes' contacts
—

==

Figura 29 — Flickr
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3.2.4. Construcao de documentos

A forma tradicional de construgdo de documentos electrénicos, em que os varios
participantes partilhavam entre si varias versodes, até chegar a uma final, levava a que
este processo fosse demorado, quando comparado com as novas formas de construgdo
de documentos online. Estes novos processos de construcdo de documentos online
permitem aos utilizadores partilhar documentos entre os varios responsaveis pelo
documento de uma forma sincrona. Os utilizadores poderdo visualizar em tempo real o
que cada um estd a escrever ou a alterar. Este tipo de partilha de documentos permite
aos responsaveis pela respectiva redac¢ao poupar tempo no seu desenvolvimento, na
medida em que ndo necessitam de andar a passar uns para os outros varias versoes do
mesmo documento. Um documento partilhado em tempo real pode constituir um
instrumento eficaz para brainstorming e também articular ideias colectivamente

(Lomas, et al., 2008).

Google Docs

O Google Docs (http://Docs.Google.com) ¢ uma das véarias ferramentas online que
permitem aos individuos trabalhar em conjunto em um documento Unico, como se
estivessem a utilizar um processador de texto normal. O trabalho ¢ realizado online e

em tempo real entre os varios colaboradores (Lomas, et al., 2008).

No passado, a constru¢cdo de um documento entre varios utilizadores implicaria passar
um documento, varias vezes, entre os varios autores responsaveis. Cada autor ia
melhorando o trabalho, muitas vezes corrigindo ¢ modificando o trabalho dos outros
autores. Mesmo com a utilizagdo do registo de alteragdes, que alguns processadores de
texto nos oferecem, o processo poderia ser muito tedioso e propenso a erros, abrindo
uma porta para a perda de alteragdes, devido a questdes de controle de versdo,
problemas de formatacdo e por vezes a perda de informacdes sobre quem fez o qué

(Lomas, et al., 2008).
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O Google Docs (Figura 30) ¢ um processador de texto online facil de usar, que permite

aos utilizadores criar, editar, armazenar, colaborar e partilhar documentos electronicos

on-line.
Google docs (Search Docs) ((Search Templates
o T
Owned by me Name Date +
Opened by me
Shared with me © Pergunta DAW - 2 Mar 15 me
Starred =] © Pergunta DAW 1 me Mar 1 m
Hidden OLDER
Trash 0 _@ Trabalho Pratico 3 - Turno 3 5 minutos 12/16/09 Karuz
Items by type ~ 0 1y Apresentagéo Grupo Defender uma Causa- Direitos dos Animais Karluz 12/16/09 Gongalo
More searches ~ =) 7§ Redes Sociais Ricardosoares872 1211509 Fi
v My folders o '8 IPV - Redes Sociais Ricardosoares872 12/15/09 F.
No folders. (=] 1y Workshop de P Camila 12/14/09 Mykas04|
Folders shared with me 0 @ IPV-Instituto Politécnico de Viseu Mariana 12/14/09
0 L] Relatério de Grupos Paulatrod 12/13/09 Pausatrox]
0 8 Relatério de grupos Paulatrod 12/13/09 Pauiatros]
=) & Copy of Relatério de grupos Paulatrod 12/11/09 Pavisto
] @ Hello 11/16/09
=] @ Hello 11/16/09
0 @ Go to grocery 11/16/09
0 g Comer gato 11/16/09
=) 8 Buy Awesome Note 11116109 m
0 @ Bem vindo ao google Docs 10/26/09 m
Figura 30 — Google Docs
Cacoo

Sao muitos os utilizadores que recorrem as aplicagdes tradicionais como o PowerPoint
ou o Microsoft Visio, para criar diagramas e graficos, o que nem sempre ¢ uma tarefa
simples (especialmente se os desenhos sdo complicados ou necessitam de ser

esteticamente agradaveis).

A ferramenta Cacoo (http://cacco.com) permite aos utilizadores criarem diagramas e
graficos entre um conjunto de utilizadores colaborativamente (Figura 31). Esta
ferramenta da a facilidade de os utilizadores criarem graficos e diagramas online,
permitindo aos utilizadores visualizar as respectivas alteracdes que cada um estd

fazendo em tempo real (Toto, 2010).
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Figura 31 — Cacoo

Esta ferramenta ndo ¢ tdo poderosa, em termos de funcionalidades, como o Microsoft
PowerPoint ou Microsoft Visio, mas ¢ Optima para trabalhar colaborativamente entre

um conjunto de utilizadores.

O Cacoo foi desenvolvido em Flash, ¢ inteiramente baseado num navegador de
Internet, ¢ gratuito e estd disponivel em Inglés e Japonés. O Cacoo possui uma
biblioteca de icones, onde os utilizadores podem arrastar e soltar para criar mapas de
sites, fluxogramas, diagramas de rede, mapas mentais, diagramas UML, e muito mais.
Muito semelhante as ferramentas do mesmo género, os utilizadores podem alinhar os
elementos de design, redimensionar, virar e inclina-los, podem inclusive criar os seus
proprios componentes a partir de outros ja existentes e fazer upload de imagens para

incluir nos diagramas (Toto, 2010).
3.2.5. Ambientes de Comunicacio

No contexto do crescimento de utilizacdo de meios digitais para suporte a actividade de
ensino e aprendizagem nas instituigdes de Ensino Superior, houve um aumento da
utilizagdo de discussdes em linha. Esse aumento deveu-se ao crescente uso de
Tecnologias de Informag¢ao e Comunicacao, no contexto dos cursos no Ensino Superior,
que enquadraram, nas respectivas actividades lectivas, aplicagdes de discussao e

interac¢do de temas associados com os objectos de conhecimento.
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Esta nova realidade altera os processos de ensino e aprendizagem e permite aos alunos
interagirem com o0s professores e outros colegas, em temas variados, de forma mais
aberta, muito mais frequentemente e com maior facilidade. Uma das vantagens das
discussdes em linha ¢ que elas deixam registado tudo o que foi escrito para depois ser
analisado e discutido sempre que possivel (Meyer, 2004) — proporcionando uma
memoria da actividade com oportunidade de, entre outras, realizar uma avaliagdo da

interac¢ao, ou mesmo uma analise de conteudo sobre os resultados obtidos.

Os foruns de discussdo sdo elementos importantes para as comunidades virtuais e
podem ser considerados uma excelente ferramenta colaborativa, de modo a que os

alunos possam tirar o melhor partido possivel nos ambientes de aprendizagem.

As comunidades virtuais de aprendizagem, com os estudantes a interagir com o0s
conteudos, com a tecnologia e, mais importante, uns com os outros, oferece uma

poderosa abordagem no ensino a distancia (McLellan, 1998).

Para que uma aprendizagem colaborativa seja realizada com sucesso, ¢ fundamental que
o aluno se sinta parte de uma comunidade de aprendizagem, onde as suas contribuigdes
possam acrescentar conhecimento a comunidade na qual ele esta envolvido e onde o
espirito de comunidade ¢ promovido através de interac¢des sociais (Benford, et al.,

1995).

As Comunidades virtuais de aprendizagem tém o potencial para resolver problemas a

distancia, num ambiente de aprendizagem (Augar, et al., 2004).

Existem muitos foruns de discussdo, disponibilizados na Internet, gratuitas, que
permitem aos alunos, de forma colaborativa, discutirem diversos temas entre si. O
Google Groups (Figura 32) e o Yahoo Groups (Figura 33) sdo apenas dois dos

exemplos das ferramentas de discussao em linha que se podem encontrar.
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Figura 32 — Google Groups

O Google Groups (http://groups.google.pt/) ¢ um servico criado pela empresa Google,
que permite aos participantes discutirem acerca de um determinado assunto de interesse
entre os participantes desse grupo. Os participantes tanto podem discutir por troca de
correio electronico (e-mail) ou por recurso a uma pagina Web disponibilizada pela
Google, necessitando, para o ultimo caso, de uma conta no servidor de correio
electrénico gmail. O Google Groups, para além de permitir a discussdo de varios
utilizadores em linha, permite também a criacdo de paginas Web para o grupo, permite
ajustar o aspecto visual de cada pagina, ou seja, inserir imagens e alterar as cores de
fundo; permite ainda a partilha de ficheiros entre os membros do grupo e também

aceder a informacao pessoal de cada participante do grupo.
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Figura 33 — Yahoo Groups

O Yahoo Groups (http://groups.yahoo.com) ¢ um servigco semelhante ao do Google
Groups. E um grupo de discussdo desenvolvida pela empresa Yahoo, e tanto esta como
o Google Groups disponibilizam um conjunto de grupos de interesse em que o0s
utilizadores se podem inscrever. O Yahoo Groups permite aos participantes partilhar

fotos entre si e partilhar um calendario de eventos.

3.2.6. Interaccao social

Os sites de redes sociais permitem aos utilizadores apresentarem-se a eles proprios,
articularem as suas redes sociais, e estabelecer ou manter ligacdes com os outros
utilizadores. Esses sites podem ser orientadas para o trabalho (www.LinkedIn.com),
iniciacdo de relacionamentos romanticos (www.Friendster.com), ligacdes com pessoas
com interesses comuns, como a musica ou a politica (ww.MySpace.com), ou com a
populagdo universitaria (www.Facebook.com). Os utilizadores podem usar estes sites
para interagir com pessoas que ja conhecem ou com pessoas novas (Ellison, et al.,

2007).

O rapido crescimento das redes sociais que tem sido observado nos ultimos dois a trés
anos tem levado a que estes tenham entrado na nossa cultura e nos nossos hébitos do dia

a dia (Ofcom, 2008).
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Facebook

O Facebook (www.facebook.com) (Figura 34) foi fundado em Fevereiro de 2004. Esta
¢ uma aplicacdo social que ajuda as pessoas a comunicar mais eficazmente com os seus
amigos, familiares e colegas de trabalho. Qualquer pessoa pode inscrever-se no

Facebook e interagir com as pessoas que conhece num ambiente de confianca
(Facebook, 2010).

8
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Ver todos e ol sh. . o amigos. Utiliza as nossas

Figura 34 — Facebook

A navegacdo simplificada do Facebook oferece aos utilizadores um acesso facil as
funcionalidades que esta aplicagdo nos oferece. Os pedidos de amizade, mensagens e as
notificacdes encontram-se numa posi¢ao de destaque, no topo da pagina principal do
utilizador. Os aplicativos do Facebook - feed de noticias, mensagens, fotos, eventos, sao

exibidos na barra lateral (Facebook, 2010).

O Facebook ¢ uma ferramenta que permite as pessoas conectar-se com outros através de
uma plataforma de rede social. Os utilizadores criam perfis para partilhar informagdes

sobre eles proprios, incluindo a sua formagao, interesses e seus objectivos sociais.

Utilizadores do Facebook também sdo incentivados a encontrar todas as pessoas que
estdo ligadas, seja através de contactos feitos offline, ou através de interesses comuns. O
Facebook torna particularmente facil partilhar os nossos interesses publicos com os

outros, de forma a promover ligacdes com base nesses interesses (Lomas, et al., 2008).
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O Facebook possui 400 milhdes de utilizadores activos, tendo cada um, em média, 130
amigos. Os utilizadores passam mais de 500 bilides de minutos por més no Facebook,
interagindo com 160 milhdes de objectos (paginas, grupos e eventos). No que diz
respeito a utilizacdo do Facebook em dispositivos moéveis, mais de 100 milhdes de
utilizadores utilizam-no neste tipo de dispositivos. Actualmente, o Facebook ¢ o site
mais visitado em todo o mundo (www.hitwise.com/us/datacenter/main/dashboard-
10133.html), com 7.8% de visitas, e também sendo o site mais utilizado, no que diz

respeito as redes sociais, 53.57%.

3.2.7. Riqueza de informacdes geograficas

As ferramentas de mapeamento geografico permitem mostrar dados geograficos a volta

do mundo.

Google Earth

O Google Earth (www.google.com/earth/index.html) permite ao utilizador voar em
qualquer lugar na Terra para ver imagens de satélite, mapas, terrenos, edificios em 3D, o
oceano, € mesmo as galdxias, no espago exterior. Permite explorar contetido geografico,

guardar os locais visitados e partilhar com os outros (Figura 35).
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Figura 35 — Google Earth

3.3. A Avaliacao de foruns de discussao em linha

Embora o uso de foruns, no contexto do Ensino Superior, seja uma realidade corrente
em muitas institui¢des, algumas questdes associadas com o seu uso se levantam. Entre
estas, sdo do particular interesse do processo de avaliagao da utilidade deste tipo de
ferramentas, as questdes relacionadas com o seu potencial e com a forma de efectuar a

sua avaliacao.

O potencial dos foruns foi amplamente discutido na literatura (Roberts & Mclnnerney,
2007; Roschelle, et al., 2005), e pode ser resumido como uma aprendizagem
colaborativa apoiada por computadores; se implementado apropriadamente, podera
trazer um ambiente ideal onde a interac¢do entre os alunos predomina no processo de
ensino e também onde os membros que participam num ambiente colaborativo tém
como objectivo aprender o que foi proposto e manter um relacionamento entre os

membros do grupo.

Mas o tema Avaliacdo ¢ bastante complexo e suscita muitas duvidas e incertezas ao

avaliador. Segundo Pinto e Santos (2000), este facto “... prende-se certamente com os

128



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliagdo em ambientes colaborativos

significados e as concepgoes de avaliagdo que cada professor tem, bem como da sua

propria experiéncia avaliativa” (Pinto & Santos, 2006).

Entdo, o que significa o termo ‘“avaliar”? No dicionario (Priberam, 2009) o termo
“avaliar” significa “determinar o valor de”, “Compreender”, “Apreciar”,’prezar”.
Assim, avaliar um aluno resulta de uma compreensao, apreciagdo da sua ac¢ao por parte
do professor, utilizando diferentes instrumentos, de forma a determinar um valor,

qualitativo ou quantitativo.

Como refere Pinto e Santos (2006), verificam-se, na classe docente, desiguais
concepgdes do termo avaliar e das fungdes da avaliagdo, bem como diferentes formas de
actuacdo. Outra questdo importante, para este projecto, serd a da avaliacdo das
participagdes dos alunos em foruns de discussao em linha e como as valorizar de forma
devida. Existe um conjunto de estudos que utilizaram diversas formas de avaliagdo para
se empregarem nos foruns de discussdo em linha (Drops, 2003; Maor, 1998; Mesquita,

2007; Meyer, 2004).

Com a simples contagem das participacdes de cada interveniente num forum de
discussdo, nao se consegue medir as interaccoes com qualidade. Acresce igualmente a

afirmacdo comum que a qualidade ndo ¢ sinonimo de quantidade (Drops, 2003).

Por sua vez, Maor (1998) possibilitou aos alunos utilizarem os foruns de discussdo para
discutirem acerca do tema computadores na educagdo, havendo um lider diferente todas
as semanas para a discussdo em linha (Maor, 1998). Com base nas intervencdes dos
alunos, o autor criou uma base de dados com os seguintes campos: participante, o lider
do grupo de discussio, o topico de discussdo e o envolvimento do aluno na discussdo. A
medida que ia lendo os féruns de discussdo, ia classificando cada resposta mediante os
seguintes termos: o aluno inicializou uma conversa redundante, apresentou uma questao
ou um enderego de uma pagina, estd a liderar a discussdo, ou estd apenas a responder a

questao.
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Meyer (2004) utilizou quatro métodos diferentes para analisar dezassete foruns em linha

de um programa de doutoramento, de forma a validar a sua eficiéncia (Meyer, 2004).

Em especial e para o presente estudo, ¢ considerada a abordagem proposta por
(Mesquita, 2007). Este trabalho de investigagdo optou por um modelo em que

basicamente segue trés etapas:

* C(lassificar cada mensagem de cada aluno como sendo significativa ou nao
significativa, ou seja, mensagens como “Obrigado”, “até amanha”, “Ola”, sao
classificadas como ndo significativas, e outra mensagem que tenha relagdo com

o teor do tema em causa ¢ classificada como significativa;

* Depois de ter classificado as mensagens significativas, classificar estas de uma

escala de 1 a 3 (1- Positiva; 2- Boa; 3 — Muito Boa);

* Por fim, calcular o nimero de mensagens significativas mediante o seu factor
multiplicativo, ou seja, multiplicar o nimero de mensagens com classificacdo
muito bom por trés, multiplicar as mensagens com classificacdo bom por dois e
multiplicar as mensagens com classificacao positiva por 1, somando, no final,
todas estas parcelas. Depois de realizada esta operagdo, ¢ necessario converter
estes valores numéricos para valores classificativos. Como proposta de
conversdo, pode ser avangado como base o aluno que tem mais mensagens
significativas, a quem serdao atribuidos 20 valores e, os restantes, usando a

proporcionalidade directa, ser-lhes-iam atribuidas as respectivas classificagoes.

Neste modelo, o aluno que tenha escrito mais mensagens ndo tem obrigatoriamente
melhor classificagdo que o aluno que tenha participado menos. Por exemplo, um aluno
podia ter escrito 20 mensagens tendo apenas 3 classificadas como boas € 2 como
positivas, um outro aluno podia ter escrito apenas 10 mensagens, sendo todas elas
classificadas como muito bom, tendo este aluno melhor classificagdo que o primeiro.

Por exemplo, o aluno 1 tem uma mensagem muito boa, duas boas e uma positiva; o
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aluno 2 tem zero mensagens muito boas, uma boa e uma positiva; o aluno n tem uma

mensagem muito boa, uma boa e uma positiva (Tabela 6).

Tabela 6 — Classificacdo de mensagens

Nuimero de Mensagens
Mensagens Niao
Significativas significativas Total (Significativas)
N° Aluno 3 2 1
Aluno 1 1 2 1 3 8
Aluno 2 0 1 1 4 3
Aluno n 1 1 1 1 6

Para se saber qual o nimero de mensagens significativas mediante cada factor
multiplicativo, temos: Aluno 1 tem 8 mensagens significativas (1*3 + 2*2 + 1%*1);
Aluno 2 tem 3 mensagens significativas (0*3 + 1*2 + 1*1); Aluno n tem 6 mensagens
significativas (1*3 + 1*2 + 1*1). Depois de ter calculado as mensagens significativas
mediante os factores multiplicativos, ¢ necessario converter estes valores numéricos
para valores classificativos. Como o aluno 1 tem mais mensagens significativas, parte-
se do principio que este tem 20 valores e para os outros calcula-se usando a regra da
proporcionalidade directa, ou seja, o aluno 1 tem 20, o aluno 2 tem 7.5 valores e o aluno

3 tem 15 valores.

E seguindo um algoritmo descrito resultado da abordagem baseada em Mesquita (2007)
que se ira avaliar a qualidade e participagdo dos alunos num forum de discussdao em
linha. Esta abordagem parte do principio que estamos perante uma aprendizagem
colaborativa e que o professor tenha presente uma grelha de avaliagdo de forma a

registar as leituras das mensagens dos varios participantes.
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De forma resumida considera-se:

Classificacao parcial do aluno = nrespx * ntipol + nrespx * ntipo2 + nrespx * ntipo3.

Em que nrespx representa o numero de respostas significativas e ntipo refere-se a uma
escala de 1 a 3 (1- Positiva; 2- Boa; 3 — Muito Boa), ou seja, ntipol = 1, ntipo2 =2 e
ntipo3=3.

A classificagdo final do aluno ¢ calculada com base no aluno que tem mais mensagens
significativas (classifica¢do parcial do aluno), a quem serdo atribuidos 20 valores e aos
restantes, usando a regra da proporcionalidade directa, ser-lhes-iam atribuidas as

respectivas classificacdes.

3.4. A Experiéncia de Fluxo

Um dos aspectos relacionados com a interac¢do dos utilizadores com os ambientes
colaborativos tem a ver com a experiéncia de fluxo introduzida por Mihaly
Csikszentmihalyi. A experiéncia de fluxo significa a sensagdo que as pessoas tém
quando estdo completamente envolvidas no que fazem, ou seja, gostam da experiéncia e
querem voltar a repetir (Csikszentmihalyi, 1982). Para que os alunos estejam envolvidos

em ambientes colaborativos, € necessario que estejam na presenca deste fluxo.

Existem diversas investigacdes que utilizaram a experiéncia de fluxo de
Csikszentmihalyi (1990) como uma ferramenta para estudar o divertimento,
envolvimento, satisfagdo, absor¢do e outros estados relacionados com o envolvimento
em ambientes computacionais (Chen, et al., 2000; Ghani & Deshpande, 1994; Novak &
Hoffman, 1997; Novak, et al., 2000; Trevino & Webster, 1992).

A teoria do fluxo permite medir a interac¢do dos utilizadores com os sistemas de
computador, verificando se estes sdo mais ou menos conviviais e exploratérios (Trevino

& Webster, 1992).
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A aprendizagem ¢ um aspecto que esta relacionado com o fluxo e ocorre quando as
capacidades sao melhoradas para enfrentar novos desafios. Assim, para que a actividade
continue a ser um desafio e, portanto, para manter o fluxo, o nivel de desafio deve ser
continuadamente aumentado, para continuar a aumentar o nivel das capacidades. Se
uma pessoa puder manter o estado de fluxo durante uma determinada actividade, esta
criada uma boa oportunidade para promover a aprendizagem, ao contrario de uma

pessoa entrar no estado de preocupacao ou monotonia (Csikszentmihalyi, 1975).

A sensacdo de uma Optima experiéncia na realizagdo de qualquer tarefa no dia-a-dia ¢ a
nossa razao de viver. Caso ndo se tenha nenhuma sensa¢do de uma Optima experiéncia
em algumas das tarefas, isto levard a que a nossa vida ndo tenha sentido

(Csikszentmihalyi, 1982).

Quando se estd na presenca do fluxo, este trara aos utilizadores, perante o sistema, um
sentido de prazer pelo que estd a ser realizado. Esta satisfagdo fara com que seja

encorajada a repeti¢do da tarefa (Webster, et al., 1993).

Csikszentmihalyi refere ainda que uma pessoa que esteja na experiéncia de fluxo tera as

seguintes caracteristicas (Csikszentmihalyi, 1975, 1990):

Tarefas ao nivel do conhecimento;

* Combinagao/unido entre a ac¢do e o pensamento;

* Interesse intrinseco;

* Feedback imediato e sem ambiguidade;

* Concentracdo durante a realizagdo da tarefa;

* Objectivos claros;
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* Sensacao de controlo;

* Perda da consciéncia de si;

* Sensacao de alteracao de tempo.

Para que uma determinada pessoa esteja no estado de fluxo, ¢ necessario que as acgdes

estejam ao nivel das nossas capacidades (Csikszentmihalyi, 1982) (Figura 36).

Alto
Ansiedade

]

2

®

8

o

Monotonia
Baixo
Baixo Capacidades Alto

Figura 36 — Experiéncia de fluxo - modelo dos trés canais, adaptado de (Csikszentmihalyi,

1982).

Caso as tarefas estejam acima das capacidades, isto levara a um estado de ansiedade,
conforme ilustrado na Figura 36. Caso as capacidades estejam acima das tarefas
fornecidas, isso fard com que a pessoa fique num estado de monotonia
(Csikszentmihalyi, 1982). Este modelo, designado por modelo dos trés canais (7hree-
channel model of flow), ¢ o mais simplificado e representa todas as combinagdes

possiveis de fluxo para capacidades e desafios altos e baixos.

No segundo modelo, o de quatro canais, demonstrado na Figura 37, o fluxo ¢ definido

como capacidade e desafios altos, e a indiferenca como capacidades baixas e baixos
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desafios. No fluxo, as competéncias e os desafios de uma actividade sdo classificados
como superiores a média, sendo o fluxo o inverso do estado de indiferenga (Novak &

Hoffman, 1997).

Alto
Ansiedade Fluxo
8
5
4
Q
Indiferenga Monotonia
Baixo
Baixo Capacidades Alto

Figura 37 — Experiéncia de fluxo - modelo dos quatro canais, adaptado de (Novak, et al.,

2000)

Acima da média das capacidades e dos desafios, esta o fluxo. Quando o desafio esta
acima da média e as capacidades abaixo da média, a experiéncia ¢ caracterizada como
um estado de ansiedade. Quando o desafio estd abaixo da média e a capacidade acima
da média, a experiéncia ¢ caracterizada por ser monotona. Finalmente, quando
simultaneamente um desafio e capacidade estdo abaixo da média, a indiferenca

caracteriza a experiéncia.

Massimini e Carli citado por (Pearce, et al., 2005) criaram um terceiro modelo, o
modelo dos oito canais, Figura 38. Este modelo foi criado com os pressupostos basicos

do modelo dos quatro canais, com as seguintes combinagdes:

* Excitagdo: Capacidade moderada e desafio alto;

* Ansiedade: Capacidade baixa e desafio alto;
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* Preocupagdo: Capacidade baixa e desafio moderado;

* Indiferenca: Capacidade baixa e desafio baixo;

* Relaxamento: Capacidade moderada e desafio baixo;

* Monotonia: Capacidade alta e desafio baixo;

* Controlo: Capacidade alta e desafio moderado;

* Fluxo: Capacidade alta e desafio alto.

A
Alto Capacidade
Moderada,
. Desafio Alto
Capaqdade . Capacidade
Baixa, Excitagdo
Desafio A Alta,
esa |o' ito Desafio Alto
Ansiedade Fluxo
Capacidade Capacidade
Baixa, Desafio Nivel Alta,.
Desafios Moderado médio Desafio
. Moderado
Preocupagéao e
Indiferencga .
Capacidade Monotonia
Baixa, Capacidade
Desafio Alta,
Baixo Relaxamento\Desafio Baixo
Capacidade
Moderada,
: Desafio Baixo
Baixo

Baixo . Alto
Capacidades

Figura 38 — Experiéncia de fluxo - modelo dos oito canais, adaptado de (Pearce, et al.,

2005)

Os niveis de desafio e capacidades sdao divididos em baixa, moderada e alta, resultando
em oito combinagdes de capacidades e desafios, em vez de quatro. A categorizagdo de
fluxo, indiferenca, ansiedade e monotonia permanece a mesma, ¢ sdo adicionadas as
categorias preocupagao, controlo, excitacdo e relaxamento.
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No ambito das actividades de aprendizagem, o modelo dos trés canais é importante,
porque representa a forma como o processo de fluxo pode ser desenvolvido através de
uma unica actividade. Ele representa a forma como, inicialmente, um principiante pode
ter capacidades minimas de forma adequada aos seus desafios, de maneira a ajudar a
desenvolver melhor as suas capacidades (Pearce, et al., 2005). Estas experiéncias
iniciais sao muitas vezes referidas como “microflow” (Csikszentmihalyi, 1975). Com o
aumentar das competéncias, importa também aumentar o nivel de desafio, de forma a

manter o fluxo.

Em termos de medir a experiéncia de fluxo, existem diversas investiga¢cdes. Atendendo
a imprecisdo conceptual das definigdes de fluxo, o estudo da experiéncia de fluxo tem

sido inconsistente (Finneran & Zhang, 2005).

A teoria da experiéncia de fluxo indica que o fluxo ¢ definido por quarto dimensdes
(Trevino & Webster, 1992). Trevino e Webster (1992) indicam que em ambientes

computacionais existem quatro dimensoes:

O utilizador tem um sentido de controlo na interac¢ao com a tecnologia;

O utilizador estara concentrado na interac¢ao com o sistema;

A curiosidade do utilizador ¢ despertada durante a interac¢do com o sistema;

O utilizador acha a interac¢do intrinsecamente interessante.

Existe uma outra dimensao, a de distor¢do do tempo, que também esté interligada com

as dimensoes referidas (McKenna & Lee, 2005).

Controlo

Na experiéncia de fluxo, o utilizador deverd ter o sentido de que estd a controlar as
interacc¢oes nas quais ele se insere (Csikszentmihalyi, 1975).
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Para que uma determinada actividade promova o sentido de divertimento, ¢ necessario
que o utilizador experimente a sensagdo de controlo. Um exemplo sera quando estamos
a utilizar o WinWord e nos enganamos na escrita de uma palavra, tendo o utilizador de
utilizar a tecla “Delete” para apagar o caracter errado. Podendo também através desta

ferramenta modificar, apagar, copiar e guardar o texto (Webster, et al., 1993) .

Concentracao

Esta dimensao ¢ também muito importante na experiéncia de fluxo. Quando o utilizador
se sente na experiéncia de fluxo, a sua atencdo sera focalizada apenas na actividade que

ele esta a desenvolver (Webster, et al., 1993).

Curiosidade

A Curiosidade cognitiva ¢ despertada quando se estd perante a experiéncia de fluxo
(Malone, 1980). A sensagdo de curiosidade pode ser despertada através de variados,
novos e admiraveis estimulos. Por exemplo, as novas tecnologias poderdo causar esta

sensagao de curiosidade através da cor e do som (Webster, et al., 1993).

Interesse intrinseco

Quando as pessoas se sentem no estado do fluxo, estdo envolvidas pelo prazer de

divertimento (Webster, et al., 1993).

Distor¢ao da no¢ao de tempo

Quando uma pessoa se sente no estado de fluxo, existe uma sensagdo de alteracdo de
tempo. Como, por exemplo, quando um cirurgido efectua uma operagao dificil, ¢ como
se estivesse menos tempo que o realmente passado, ou também, como um jogador de
xadrez, que poderd comentar que o tempo passa rapido quando joga (McKenna e Lee,

2005).
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3.5. Sumario

Este capitulo contém uma explicacdo das ferramentas colaborativas, agrupadas pelas
suas actividades e oportunidades, tais como: Iminéncia, Comunicagdes de voz
avangadas, Partilha de imagens, Construcao de documentos, Interaccdo social e Riqueza

de informagdes geograficas.

Neste capitulo, foi proposto um algoritmo que permite medir com qualidade as
intervengodes dos varios participantes de um forum de discussdo. Pode-se considerar este
algoritmo como uma das formas possiveis, entre outras, para avaliar as participagdes

dos foruns de discussdo em linha.

Para utilizar este algoritmo para avaliar um forum de discussdo em linha, ¢ necessario
que o avaliador tenha presentes os seguintes elementos: Um féorum de discussdo, um
conjunto de alunos que possam interagir no forum, um identificador Gnico por cada
interveniente, um conjunto de mensagens enviadas por cada interveniente ¢ uma grelha
de avaliagdo, como foi descrito anteriormente, de forma que o avaliador possa anotar
cada intervencdo de cada participante. Apesar de este algoritmo parecer um processo
facil de se avaliar um férum de discussdo em linha, também contém um conjunto de
parametros que ndo sdo incluidos neste algoritmo, de forma a medir a qualidade de
intervengdes, tais como: O tempo de resposta entre cada mensagem de cada

interveniente e o responsavel pela criacdo de um novo tema no grupo de discussao.

Ainda neste capitulo foram explicadas com detalhe as principais caracteristicas
presentes, quando uma pessoa se sente perante a experiéncia de fluxo. Foram também

explicadas as cinco dimensdes que permitem definir o estado do fluxo.
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4.1. Introducao

Este capitulo apresenta a metodologia utilizada, a justificagdo da escolha do cendrio em

causa e faz a descri¢do do cendrio utilizado para este estudo.

4.2. Metodologia

A metodologia que se utilizou para este projecto em causa foi a metodologia
investigacdo-ac¢do, por ser a metodologia de investigacdo que se enquadra no ambito

do desenvolvimento deste projecto.

A metodologia de investigagdo-ac¢do nasceu nos anos 40’s e foi desenvolvida por Kurt
Lewin e os seus colegas, para resolver os problemas colectivos ciclicos, de forma a

melhorar o funcionamento das organizagdes (Calhoun, 1993).

Cortesdo e Stoer (1997) defendem que “o professor, através da metodologia de
investiga¢do-acgdo, pode produzir dois tipos de conhecimentos cientificos: um que se
baseia no professor como investigador e outro que se baseia no desenvolvimento de
dispositivos pedagogicos (o professor como educador). A formagdo deste professor,
simultaneamente investigador e educador, realiza-se através da concretizagdo do que
denominamos a interface da educagdo intelectual. O desenvolvimento desta interface
torna possivel a gestdo da diversidade pelo professor. Esta diversidade, presente quer
na escola, quer na sala de aula mais especificamente, pode ser vista como uma fonte de
riqueza para o aprofundamento da natureza democradtica da escola e do sistema

educativo” (Cortesao & Stoer, 1997).

A metodologia de investigacdo-accdo ¢ uma forma de inducdo, uma investigacao
pratica, que se concentra numa melhor compreensao de uma problema pratico, ou no
alcance de uma mudanga real, ou no melhoramento de um determinado contexto pratico

(Kuhne & Quigley, 1997). E uma metodologia onde as pessoas responsaveis podem
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aprender com as suas proprias experiéncias e com as experiéncias dos outros (Peters,

1997).

A investigagdo-accdo podera por vezes alterar factores sociais e culturais de uma

determinada organizacao (Peters, 1997).

Existem quatro conceitos basicos fundamentais que estdo associados a investigacao-
accdo: desenvolvimento do aprendiz, colaboracao através da participagdo, aquisicdo de

conhecimento e alteragdes a nivel social (Ferrance, 2000).

A investigacdo-ac¢do ¢ uma metodologia que segue os seguintes processos:
planeamento, ac¢do e reflexdo. Estes processos, no inicio, criam o primeiro ciclo de
investigagdo, que muitas vezes leva a outros ciclos. Estes ciclos sdo criados a medida
que se vao tomando decisdes e concluindo os trés processos do primeiro ciclo. Depois
de se ter aprendido alguma coisa com o primeiro ciclo, tenta-se uma intervengao revista

no segundo ciclo e para os restantes ciclos (Kuhne & Quigley, 1997).

Kunhe e Quigley (1997) define seis passos para a investigacdo-ac¢ao, incluidos em trés

fases distintas (Figura 39).
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. " Possivel terceiro ciclo
Fase de planificacac
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2. Definir projecto
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> | Fase de planificacdo |

Figura 39 — Ciclos da investigacao-accio, adaptado de (Quigley, 1999)

Primeiro ciclo: Fase de planificacao

Nesta primeiro fase comeca realmente a investigagdo, ou seja, comeca a definir-se o
problema. Este poderd demorar algum tempo a investigar e a clarificar, tendo o
investigador que rever a literatura, para verificar o que foi feito na area relacionada com

o problema em causa.

Depois de se ter chegado a uma defini¢cdo do problema, ¢ necessario verificar se vale a
pena investiga-lo, se possui solucdo, se tem interesse para o trabalho de alguém e se
podera ser investigado. Responder a estas questdes € crucial para prosseguirmos para o

proximo passo.

J4 r

Apbs a definicdo do problema, é necessario planear o projecto. Este ¢ o passo
responsavel pela definicdo em detalhe de como se ird organizar o projecto de
investigacdo ¢ onde se podera alterar o problema inicialmente proposto no passo
anterior. No passo de definicao do projecto, € necessario responder as questdes: Como

podemos intervir com uma nova estratégia de forma a verificar que esta ird marcar a
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diferenga? Como e quando devera comecar o projecto? Como deveremos comunicar ou
envolver os participantes neste projecto? Necessitamos do aval de quem? Necessitas de
recursos ou de um preparagdo previa dos intervenientes? A resposta a estas questoes ird
ajudar o investigador a construir a estrutura e o suporte necessario para implementar

uma intervencao.

Depois deste passo, € necessario definir as medigdes que se ira utilizar. Caso se queira
comparar uma coisa com outra, para verificar qual delas ¢ melhor, ¢ necessario que haja
uma comparagdo e saber o que se quer comparar. Com os resultados destas
comparagdes, o investigador espera que a sua intervengdo seja melhor do que aquela
que se experiencia actualmente. Uma das consideragdes que deveremos ter em
consideragdo serd a definicdo do tempo, ou seja, em quanto tempo devera ocorrer o
projecto. Um outro aspecto importante sera as ferramentas de avaliacdo que se irdo
utilizar para o projecto e também qual serd a forma como o investigador ird recolher os

dados dos resultados do projecto.

Primeiro ciclo: Fase de accao

Esta fase na metodologia da investigacdo-ac¢ao envolve a ac¢do da investigacdo, ou
seja, a propria implementagdo da intervencdo. Esta fase engloba a implementagdo e a

observacdo. Nesta fase devemos seguir o planeamento elaborado na fase anterior.

Primeiro ciclo: Fase de reflexao

A ultima fase desta metodologia envolve dois passos. Primeiro, ¢ necessario analisar os
resultados obtidos na nossa intervengdo, e por fim, deve-se reflectir acerca dos

resultados obtidos, de forma critica, para se tomar futuras decisdes.

Na parte da analise dos dados, ¢ importante discutir esta analise, com outras pessoas, de
forma a verificar se os dados obtidos tiveram algum sentido para o problema proposto
inicialmente, se os objectivos foram atingidos, o que os outros pensam acerca deste

projecto, quais foram os ganhos.
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Depois de se ter analisado cuidadosamente os resultados produzidos no decorrer do
projecto, € necessario verificar se o projecto produziu resultados promissores, se o que
foi observado foi o que realmente aconteceu e como ¢ que este trabalho poderéd ser

melhor em outra altura.

Na area da educacdo, esta metodologia podera ser bastante util, tanto para o professor

Como para oS alunos.

O ensino e a aprendizagem estdo directamente relacionados e preocupados com o
conhecimento, mas os responsdveis pelo ensino tém feito muito pouco, por eles
proprios, acerca das ferramentas do conhecimento onde eles constroem as suas proprias
carreiras. A maioria dos professores, ao longo da sua carreira, recebem produtos ja

acabados por pessoas que nem sequer estdo ligadas ao ensino (Quigley, 1997).

Para os professores do ensino, a investigagdo-ac¢cdo ¢ promissora, pois poderd trazer,
por parte dos professores, um melhor progresso profissional na sua carreira. Este
processo permite aos professores testarem a resolucdo de problemas, para depois
modelar estas experiéncias nos seus alunos. Os professores recolhem os dados para
depois diagnosticar os respectivos problemas associadas; depois de terem identificados
0os respectivos problemas, os professores procuraram solugdes para estes, tomam
medidas e verificam os novos resultados (Calhoun, 1993). A investigacdo-accao
permite descobrir novas formas de aprendizagem e permite também contribuir para a
teoria, que podera ser utilizada por outras pessoas, de forma a melhorar os trabalhos ja

realizados (Peters, 1997).

As questdes no campo da educacdo podem mudar tdo rapidamente, que leva, a que os
professores tenham que saber mais e, por vezes, levam a alteracdes radicais nas suas
concepgoes pessoais de ensino. O sucesso do trabalho de um professor numa sala de
aula ¢ determinado pelas ferramentas utilizadas com os alunos (Cooper-Twamley,

2009).
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Através da investigacdo-ac¢do, consegue-se alterar toda a comunidade de ensino e
também as proprias praticas pedagdgicas dos professores. Esta metodologia suporta
iniciativas individuais dos professores e escolas que trabalham com a comunidade

(Calhoun, 1993).

4.2.1. Amostra

Este estudo envolve alunos do Ensino Superior na maioria, com idades compreendidas
entre os dezasseis € os vinte € quatro anos, na interaccdo com o Google Groups.
Participaram neste estudo cento e doze alunos, que, tanto no inicio como no final deste
estudo, responderam a dois inquéritos, elaborados anteriormente, sobre a experiéncia
realizada. Cada um destes cento e doze alunos participou no Facebook, Google Docs ¢

no Google Groups de forma a poderem desenvolver o trabalho que lhes foi proposto.

4.2.2. Procedimento

Antes de se dar inicio a fase experimental deste estudo, realizaram-se dois inquéritos
prévios (Apéndice 1 e Apéndice 2). Um direccionado para o estudo da percep¢ao do uso
de dispositivos moveis no Ensino Superior (Apéndice 1) e outro para o estudo da
percepcao e potencial do uso de aplicagdes moveis para ambientes colaborativos
(Apéndice 2). No caso do primeiro estudo, participaram oitenta e trés alunos do Ensino
Superior, no més de Marco de 2009 e no segundo estudo participaram oitenta alunos do
Ensino Superior, durante os meses de Junho e Julho de 2009. Antes da distribui¢do final
dos inquéritos, foi realizado um teste prévio, a cinco alunos do Ensino Superior, para
cada um dos inquéritos referidos anteriormente, de forma a validar a eficacia dos
inquéritos. Mediante os resultados obtidos nestes dois inquéritos, chegou-se a conclusdo

das ferramentas que se iriam utilizar para este estudo.

Apos este estudo, partiu-se para a fase experimental; nesta fase, os alunos responderam
a dois inquéritos principais, um antes e outro depois da realizagdo do cenario, durante os
meses de Novembro e Dezembro de 2009. De forma a analisar a eficacia dos inquéritos,

realizou-se um teste com cinco alunos para cada um dos inquéritos. Deste teste
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concluiu-se que algumas questdes eram subjectivas para os alunos. Os Inquéritos finais

estao disponiveis no Apéndice 3 e Apéndice 4.

Iniciou-se este estudo com o professor da disciplina a dividir os alunos em vinte e dois
grupos, tendo cada grupo 4 a 6 elementos; de seguida os elementos dos grupos
seleccionaram um dos temas propostos pelo professor, temas estes que estdo
relacionados com o Facebook. Apos a selec¢ao do tema, os grupos comecaram a
realizar os seus trabalhos utilizando apenas o Google Groups para discussao e o Google
Docs para a elaboragdo do relatorio e para a apresentacdo final. Os alunos tiveram 4
semanas para realizar estes seus trabalhos. No decorrer do projecto, o professor foi
analisando os trabalhos que os alunos foram desenvolvendo, tendo que intervir, sempre
que necessario. Apos estas quatro semanas, os alunos apresentaram um relatério escrito

juntamente com a sua apresentacao sobre o tema, que foram incumbidos de realizar.

Durante todo este processo, a comunicacdo entre o observador e os alunos foi feita
através das ferramentas disponibilizadas para o estudo em causa. Todo este estudo foi
realizado com o Google Docs € Google Groups, sob a vigilancia de um professor, como
tal ¢ uma experiéncia controlada. A recolha dos dados foi realizada entre os meses de

Novembro e Dezembro de 2009.

4.2.3. Instrumentos

Os Instrumentos utilizados foram o Google Groups, Facebook e o Google Docs e
quatro inquéritos constituidos por varias questdes (Apéndice 1, Apéndice 2, Apéndice 3,
Apéndice 4), de modo a verificar se a utilizagdo de dispositivos moveis ¢ também um
meio de aprendizagem para os varios intervenientes no processo de difusao da inovacgao.

De forma a verificar essa aprendizagem, o efeito de fluxo ¢ considerado.

O primeiro inquérito contém dezasseis questdes, duas de cardcter geral e catorze
relacionadas com a percepcao do uso de dispositivos méveis no Ensino Superior. O
segundo inquérito contém nove questdes, duas de caracter geral e sete relacionadas com

a percepgao e potencial do uso de aplicagdes mdveis para ambientes colaborativos. O
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terceiro inquérito possui dezanove questdes, cinco de cardcter geral e catorze
relacionadas com a utilizagdao das ferramentas em causa e outros aspectos relacionados
com ambientes colaborativos. O quarto inquérito possui vinte e trés questoes, das quais,
quatro sdo de caradcter geral, nove relacionadas com as ferramentas colaborativas
utilizadas e dez relacionadas com as quatro dimensdes: controlo, concentracao,
curiosidade e interesse intrinseco (Webster et al, 1993), bem como a dimensao distor¢ao
da nogao de tempo (McKenna e Lee, 2005). Todas as questdes relacionadas com as
cinco dimensdes foram baseadas numa escala Likert de cinco pontos, desde um
(discordo totalmente) até cinco (concordo totalmente). Foram elaboradas duas perguntas

para cada dimensao.

Na Tabela 7 estd explanado os resultados encontrados dos quatro inquéritos referidos

anteriormente.
Tabela 7 — Resumo dos 4 inquéritos utilizados
Estudo Resumo
Estudo de * Este estudo tem como principal objectivo validar a percepcdo que os alunos t€m

percepcdo do | perante a utilizacdo de aplicacGes em dispositivos méveis, envolvendo oitenta e trés
uso de estudantes do Ensino Superior, participando nesta experiéncia 83 alunos do Ensino
dispositivos Superior.

maéveis no * No final foi possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que utilizam
Ensino aplicacdes em dispositivos mdveis, e os que ndo a utilizam pretendem utilizd-las no
Superior futuro. Na maioria, os inquiridos ja utilizaram féruns de discussdo, associando esta a

uma boa aprendizagem.

Estudo da * Este estudo realizado tem como objectivo a avaliagdo da utilizacdo de aplicacGes
percepgao e mdveis para ambientes colaborativos, participando neste estudo 80 inquiridos. Este
potencial do estudo tem como principal objectivo validar a percepcdo e o potencial do uso de
uso de aplicagcdes méveis para ambientes colaborativos.

aplicacdes * No final foi possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que conhecem muitas

méveis para
ambientes
colaborativos

aplicacdes modveis em ambientes colaborativos, utilizam apenas as mais comuns e as
mais populares e ndo estdo dispostas, para a maioria das aplicagdes, a pagar para as
utilizar.

Adop¢do do
M-Learning
em ambientes
de
aprendizagem
- Inquérito
Inicial
(Facebook)

* Este estudo permitiu avaliar, antes de se dar inicio ao estudo propriamente dito. quais
eram as suas experiéncias com as ferramentas de suporte para o projecto (Google
Docs, Google Groups e Facebook) e quais sdo os dispositivos que os alunos pensam
vir a utilizar mais para a realizacdo do projecto. Neste estudo participaram 112
alunos.

* No final, foi possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que ja utilizaram
foruns de discussdo. A maioria nunca utilizou o Facebook, Google Docs e Google
Groups, mas pretende utilizd-los para o desenvolvimento do projecto. O portatil foi
referido como o dispositivo que ird ser mais utilizado durante o decorrer do projecto.

Adop¢do do
M-Learning
em ambientes
de
aprendizagem

* Este estudo permitiu avaliar, ao fim da realizacdo do estudo, quais foram as suas
experiéncias com as ferramentas de suporte para o projecto (Google Docs, Google
Groups e Facebook) e quais foram os dispositivos que os alunos utilizaram para a
realizag@o do projecto. Neste estudo participaram 112 alunos.

* Foi possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que passaram a utilizar mais o
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Estudo Resumo
- Inquérito Facebook, de forma moderada, utilizaram mais o Google Groups de forma moderada
Final e utilizaram mais o Google Docs de forma moderada.
(Facebook)

Depois destas andlises, determinou-se o alfa de cronbhach, para verificar que as
variaveis descrevem todas a mesma caracteristica. Posteriormente, foram cruzadas as
varidveis, evidenciando-se as caracteristicas da amostra associadas a experiéncia de
fluxo. Na andlise de correla¢@o entre as varidveis de fluxo, verificou-se que tanto para
o dispositivo mével, como para o desktop, o interesse intrinseco correlaciona-se
moderadamente com a concentracdo e a curiosidade. Para o dispositivo médvel,
verificou-se um maior nimero de correlacGes significativas entre as varidveis. A
andlise factorial permitiu isolar dois factores: factor 1 e factor 2.

Experiéncia  [* Conjunto de actividades realizadas por 112 estudantes do Ensino Superior. O

de fluxo objectivo principal € validar se os alunos que usam laptops ou desktops estdo perante

(Facebook) a experiéncia de fluxo e comparar os grupos, ao utilizar o Google Groups. Este estudo
baseou-se na experiéncia fluxo introduzida pela Csikszentmihalyi (1975).

* Foi possivel concluir que os alunos experimentaram o estado de fluxo tanto e
utilizaram os laptops ou os desktops, mas os alunos do laptop tiveram um efeito mais
positivo na experiéncia de fluxo.

Inovacio * Conjunto de actividades realizadas por 112 estudantes do Ensino Superior. O

(Facebook) principal objectivo deste estudo ¢é validar quais os alunos que pertencem aos
adoptantes iniciais e ao mercado maioritdrio, para os utilizadores dos portiteis e
desktops. Ap6s esta classificagdo para os utilizadores do deskfop e portéteis,
verificou-se quais deles estdo mais na experiéncia de fluxo. Este estudo baseia-se nas
categorias propostas por Roger (1995) para a adop¢do da inovagdo e no conceito de
experiéncia de fluxo, introduzido pela Csikszentmihalyi (1975).

Foi possivel concluir que os utilizadores do desktop e portitil, que pertencem aos
adoptantes inicias, apresentam um valor ligeiramente inferior, para a experiéncia de
fluxo, ao dos utilizadores que pertencem ao mercado maioritdrio, para a nossa
amostra. No entanto esta diferenca encontrada ndo € estatisticamente significativa.
Por outro lado, também se verificou de forma estatisticamente significativa, que os
utilizadores dos portéteis aprendem mais do que os utilizadores do desktop, quando
estdo a utilizar o Google Groups.

* Neste estudo participaram 112 alunos. Este estudo tem como objectivo verificar quais
foram os tipos de mensagens enviadas por cada um dos alunos que utilizaram os

ualidade de . . . p
I?lensa ens dispositivos méveis ou o desktop, através do Google Groups.
(Facel;gook) * Foi possivel concluir, que os utilizadores dos dispositivos mdveis enviaram mais

mensagens classificadas como muito bom, bom, positivo e também mensagens
classificadas como ndo significativo, que os utilizadores que utilizaram o desktop.

4.3. Justificaciao da escolha do cenario em causa

4.3.1. Recolha e analise dos resultados prévios

Com base nos dados recolhidos dos inquéritos, realizados antes da realizagdo da escolha
do cenario, a utilizar para o caso de estudo (Apéndice 5, Apéndice 6), podemos concluir

0s seguintes aspectos:
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No que se refere a utilizagdo da aplicacdo de e-mail em dispositivos moveis, a maioria
nao utiliza esta aplicacao, contudo os que nao a utilizam, pretendem utiliza-la no futuro.

Quanto a sua utilidade, a maioria concorda.

Quanto a utilizagdo do acesso a Internet num dispositivo movel, a maioria utiliza-a, mas
0s que ndo a utilizam pretendem utiliza-la no futuro. Quanto a sua utilidade, a maioria

concorda.

No que diz respeito a utilizagdo do transporte de ficheiros num dispositivo mével, a
maioria utiliza-a, mas os que ndo a utilizam pretendem utiliza-la no futuro. Quanto a sua
utilidade, a maioria concorda. Quanto a utilizagdo da mdaquina fotografica num
dispositivo movel, a maioria utiliza-a, mas os que ndo a utilizam pretendem utilizé-la no

futuro. Quanto a sua utilidade, a maioria concorda.

A nao utilizacdo destas aplicagdes mencionadas anteriormente, por parte de alguns
alunos, podera estar relacionada com o facto de estas aplicacdes consumirem muita
bateria. Por exemplo, no caso da rede sem fios num dispositivo mével, o acesso ao e-
mail tem um custo de diminui¢dao de tempo de bateria elevado, tendo, como alternativa,
a utilizagdo dos computadores pessoais. A usabilidade também podera ser outro factor

que esta relacionado com a falta de utilizagdo de algumas das aplicagdes moveis.

Quanto ao envio de SMS’s, quase metade dos inquiridos indicam que enviam mais do
que 30 SMS’s diariamente. Verifica-se que, maioritariamente, os inquiridos ja utilizaram
foruns de discussao em ambientes de aprendizagem, e os que ja a utilizaram acham-na
util para a aprendizagem e ainda acham que os foruns sdo Uteis para esclarecer duvidas

e para a partilha de conhecimento.

No que se refere a utilizacdo de aplicagdes modveis em ambientes colaborativos a
maioria conhece as aplicacdes Hi5, Facebook, OrKut, Myspace,Google Groups, Yahoo
Groups, SMS, MSN, Twitter, Wiki, Blogues e o Youtube. Relativamente ao Flikr, Diigo,

Digg e o del.icio.us, os inquiridos ndo conhecem estas aplicagdes.
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Quanto a utilizagdo das aplicagdes moveis em ambientes colaborativos, os inquiridos

referiram apenas as aplicagdes Hi5, SMS, MSN, Wiki, Blogues ¢ o Youtube.

Relativamente a disposi¢ao dos inquiridos de pagar para utilizar alguma das aplicagdes

utilizadas neste estudo, ela existiu em relagao ao SMS.

Quanto ao tipo de utilizagdo que se faz de um dispositivo movel, verifica-se que vinte e
cinco dos inquiridos utilizam intensivamente o dispositivo para telefonar, vinte e um
acedem a Internet intensivamente e quarenta e oito utilizam os dispositivos
intensivamente para enviar SMS’s. Relativamente ao acesso ao MSN, e-mail e a
utilizagdo de jogos, a maioria dos inquiridos ndo utilizam os dispositivos moveis para

estes fins.

Desta forma, ¢ possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que conhecem
muitas aplicacdes moveis em ambientes colaborativos, utilizam apenas as mais comuns
e as mais populares, e ndo estdo dispostas, na sua maioria delas, a pagar para as utilizar.
Sao também pessoas que utilizam aplicagdes comuns em dispositivos moveis € as que
ndo as utilizam, pretendem utiliza-las no futuro. Na maioria dos inquiridos, estes ja

utilizaram foruns de discussao, associando estes a uma boa aprendizagem.

4.3.2. Justificacao da escolha

Dado o facto de a maioria dos alunos possuirem portateis, decidiu-se utilizar estes
dispositivos moveis entre os alunos para se realizar o estudo, ou seja, pretende-se

validar a utilizagdo dos alunos que utilizam portateis com alunos que utilizam desktops.

Optou-se pela utilizagdo do Google Groups e Facebook, pelo facto de estes ja o
conhecerem, sendo uma mais valia para os alunos, pelo facto de ja estarem

familiarizados com estas ferramentas, apesar de a maioria ndo as utilizar.

Cada turno desta disciplina, constituido por volta de 25 alunos, ird ser dividida em 5

grupos cada, tendo cada grupo 4 a 6 elementos, isto porque os grupos com 4 a 6
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elementos trabalham melhor do que grupos maiores. Grupos maiores levam a que cada
elemento participe menos no grupo. Este numero de elementos para um grupo ¢
considerado ideal para que os alunos trabalhem melhor; mas, dependendo da tarefa que
o grupo estd incumbido de fazer, grupos maiores (8 — 10 alunos) podem funcionar com

sucesso (Davis, 1999; Johnson, et al., 1992).

Outra conclusdo que se pode retirar destes estudos feitos previamente ¢ que a maioria
dos inquiridos ja acederem a Internet em dispositivos moveis, sendo uma outra mais
valia para a realizagdo deste caso de estudo, simplesmente pelo facto de ndo perderem

tempo de aprendizagem para este estudo futuro.

Sdo estas as razdes que levaram a selec¢do do cenério em causa.

4.3.3. Objectivos da realizacao do cenario

Os dispositivos moveis sdo ja utilizados a escala global. Devido ao avango destas novas
tecnologias € ao seu tamanho, os utilizadores podem transporta-las para qualquer sitio,
podendo conectar-se a uma grande variedade de informacao em qualquer lado aonde se

va.

Apesar da grande utilizagdo dos dispositivos méveis nos dias de hoje, existe uma falta
de um referencial que permita identificar quais as vantagens e as desvantagens que o m-
learning possui em ambientes colaborativos, ou seja, nao podemos ver o m-learning
como uma extensdo do e-learning, mas sim uma ruptura no processo de ensino e

aprendizagem.

Desta forma, toma-se como problema principal: A influéncia do m-learning em

ambientes colaborativos.

Os resultados esperados com este trabalho sdo:
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e Contribuir para uma melhor compreensdo das vantagens dos ambientes

colaborativos utilizando dispositivos méveis, num contexto do Ensino Superior;

* Contribuir para uma melhor compreensdo da qualidade de interac¢ao dos varios

intervenientes em ambientes colaborativos;

* Contribuir para uma melhor compreensdo do impacto da utilizagdo dos
dispositivos moveis, dos varios intervenientes, no processo de difusdo da

inovacao.

4.4. Cenario

4.4.1. Descricao do cenario

A disciplina de Iniciagdo a Informatica, disciplina esta que os alunos irdo utilizar para
realizar uma experiéncia com base em ambientes colaborativos, utilizando dispositivos
moveis, pretende fornecer aos alunos capacidades, que lhes permitam maiores niveis de
sucesso, tanto ao nivel de uma ou outra disciplina, como ao nivel de todo o curso. Para
tal, serd proporcionado aos alunos um conjunto de informagdes que, embora basicas,
lhes permitam ultrapassar a barreira que os separa da completa percepcao dos diversos

conteudos que lhes irdo ser administrados ao longo do curso.

Pretende, ainda, solucionar problemas reais de aquisi¢do de equipamentos, simulagdo de
relatorios técnicos para empresas que abordam hardware, software, manutengdo e
desenvolvimento, incentivando os alunos a fazer investigacdo sobre os temas propostos
(biblioteca, Internet, ...) e a promover o contacto com empresas para uma adequada

analise e solucdo dos problemas propostos.

Um dos objectivos principais € a elaboracdo de relatérios técnicos, utilizando normas
para elaboracdo de documentos e apresentagdo dos mesmos em grupo, de forma a

promover a “habituacdo” de falar em publico.
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Visa, também, promover a compreensdao do acesso electronico as principais fontes de
conhecimento, utilizando, como exemplo, a B-ON, o IEEE, a ACM, entre outras, de
forma a uma correcta utilizagdo das fontes de informagao, comparando-as com as fontes
duvidosas existentes em paginas “anonimas” da Internet, potenciando, assim, a
utilizagcdo de documentos fidedignos no estudo, na escrita de relatorios ... em suma, na

obtencao de conhecimento.

Com base no que foi explanando anteriormente e de acordo com o objectivo da
disciplina em causa, os alunos vao ter varias aulas de forma a cobrir os vérios objectivos
da disciplina, sendo uma destas aulas, dedicada aos ambientes colaborativos. Apds esta,
os alunos irdo ser incumbidos de realizar um trabalho em grupo, cuja descricdo do

cenaria ira-lhes ser explicada.

Descrigao detalhada do cenario:

* O professor da disciplina ira dividir em cada turno, os alunos em 5 grupos, tendo

cada grupo 4 a 6 elementos;

* Os elementos dos grupos irdo seleccionar um dos temas propostos pelo

professor, temas estes que estdo relacionados com o Facebook, tais como:

1. Procurar amigos e cultivar amizades;
Criar um grupo de interesse;
Defender uma causa;

Publicitar um evento;

“wok wD

Apresentar um evento.

* Apos a seleccdo do tema, os grupos irdo comecar a realizar os seus trabalhos
utilizando apenas o Facebook, Google Groups para discussao e o Google Docs

para a elaboracao do relatério e para a apresentagao final;

* Os alunos terdo 4 semanas para realizar estes seus trabalhos;
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* Apos estas quatro semanas, os alunos irdo apresentar um relatdrio escrito e uma

apresentacao sobre o tema que foram incumbidos de realizar.

Aplicagao do cenario:

* Os alunos, antes de comegarem a realizar o trabalho colaborativo, terdo que
preencher um inquérito inicial, de forma a validar um conjunto de aspectos
relacionados com a utilizagdo das ferramentas em causa e outros aspectos

relacionados com ambientes colaborativos;

* Apds o preenchimento deste inquérito inicial, os alunos irdo partir para o
desenvolvimento do trabalho final que ficaram incumbidos de realizar,

utilizando as ferramentas sugeridas pelo professor;

* Apos concluidas as 4 semanas desde o inicio do trabalho inicial, os alunos irdo
entregar o relatério final ao professor e fazer uma apresentacdo aos colegas da

turma acerca do trabalho desenvolvido.

Neste proprio dia da apresentacdo do trabalho final, todos os elementos dos grupos irdo
preencher um inquérito final, de forma a validar aspectos relacionados com as

ferramentas colaborativas utilizadas.

4.5. Sumario

Neste capitulo, comegou-se por caracterizar a metodologia utilizada para este estudo,
fez-se a caracterizacdo da amostra e dos procedimentos e instrumentos utilizados.
Seguidamente, descreveu-se a justificacdo pela qual se utilizou o cendrio em causa,
baseando-se na andlise de dois inquéritos, elaborados para o efeito. Ainda neste
capitulo, com base na justificacdo da escolha do cendrio, descreveu-se o cendrio

propriamente dito.
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5.1. Introducao

Este capitulo apresenta a andlise descritiva dos dois inquéritos utilizados para a

realizacdo do estudo.

5.2. Apresentacao dos dados para o inquérito inicial

5.2.1. Objectivos

De forma a avaliar um conjunto de aspectos relevantes, antes de se dar inicio ao estudo
propriamente dito por parte dos alunos, elaborou-se um inquérito inicial, de forma a
avaliar quais eram as suas experiéncias com as ferramentas de suporte para o projecto
(Google Docs, Google Groups e Facebook), quais sdo os dispositivos que os alunos
pensam vir a utilizar mais para a realizagdo do projecto, entre outros aspectos

importantes relacionados com ambientes colaborativos.

5.2.2. Recolha de dados

Este estudo envolve alunos do Ensino Superior na maioria, com idades compreendidas
entre os dezasseis e os vinte e quatro anos de idade. Participaram neste estudo cento e
doze alunos que responderam a um inquérito sobre a sua experiéncia com algumas

ferramentas colaborativas.

Antes de se dar inicio ao estudo, realizou-se um teste com cinco alunos, para analisar a
eficacia do inquérito. Deste teste concluiu-se que algumas questdes eram subjectivas,

tendo-se reformulado algumas questdes do inquérito.
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5.2.2. Aplicacao

O inquérito foi passado via Internet com auxilio do LimeSurvey. A recolha dos dados foi

realizada na terceira semana de Novembro de 2009.

O Instrumento utilizado foi um inquérito constituido por varias questdes, de modo a
verificar, no final do estudo, qual a experiéncia do aluno perante algumas ferramentas

colaborativas.

Os dados foram obtidos através de cento e doze inquéritos escolhidos de alunos com
idades maiores que os dezasseis anos. Os inquéritos foram alvo de uma limpeza
rigorosa, ndo tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total de cento e doze
inquéritos para a amostra. Os critérios de exclusdao de inquéritos foram os seguintes:
alunos que ndo discriminaram o género ou idade no questionario; alunos com respostas
incoerentes ao longo do questiondrio (por exemplo as respostas que apresentavam
sempre valores nos extremos das escalas, ou incompativeis); alunos que deixaram 80%
do questionario em branco (estabeleceu-se como regra que aqueles que nao
respondessem por completo a catorze das dezanove questdes do questiondrio seriam
eliminados). Foram obtidos cento e doze inquéritos validos, sendo por isso a amostra

considerada bastante satisfatoria.

5.2.3. Apresentac¢ao dos dados

De acordo com os dados seguintes (Tabela 8 e Figura 40), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos sdo do sexo masculino (78.57%).

Tabela 8 — Sexo dos alunos inquiridos

Sexo Frequéncia Percentagem
Masculino 88 78.57%
Feminino 24 21.43%
Total 112 100.00%
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Figura 40 — Sexo dos alunos inquiridos

De acordo com os dados seguintes (Tabela 9 e Figura 41), verifica-se que,
maioritariamente, os alunos tém idades compreendidas entre os dezasseis € os vinte ¢

quatro anos de idade (84.82%).

Tabela 9 — Idade dos alunos inquiridos

Idade Frequéncia Percentagem
16-24 95 84.82%
25-34 11 9.82%
35-44 6 5.36%
45-54 0 0.00%
55-64 0 0.00%
65-74 0 0.00%
Total 112 100.00%
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Figura 41 — Idade dos alunos inquiridos

De acordo com os dados seguintes (Tabela 10 e Figura 42), verifica-se que,

maioritariamente os alunos ja utilizaram féruns de discussao (67.86%).

Tabela 10 — Utilizacao de foruns de discussao

Utilizacdo de féruns de discussdo Frequéncia  Percentagem
Sim 76 67.86%
Nio 36 32.14%
Total 112 100.00%

DOuUtilizagao de foruns de discussao
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0,00%

Figura 42 — Utilizacdo de féruns de discussao

164



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliacdo em ambientes colaborativos

No que se refere a frequéncia de utilizagdo (Tabela 11 e Figura 43), 31.58% dos 76

inquiridos que utilizam féruns de discussao, fazem-no moderadamente.

Tabela 11 — Frequéncia de utilizacao nos féoruns de discussao.

Frequéncia de utilizag@o nos Frequéncia Percentagem
féruns de discussdo.

Muito Pouco 10 13.16%
Pouco 20 26.32%
Moderadamente 24 31.58%
Elevado 12 15.79%
Intensivamente 10 13.16%
Total 76 100.00%

OFreauéncia de utilizacao nos fortns de discussao
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20,00%
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0,00% -

Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 43 — Frequéncia de utilizacdo nos foruns de discussao.

De acordo com os dados seguintes (Tabela 12 e Figura 44), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos nunca utilizaram o Facebook (54.46%).

Tabela 12 — Utilizacao do Facebook

Utilizacdo do Facebook Frequéncia Percentagem
Sim 51 45.54%
Nio 61 54.46%
Total 112 100.00%
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Outilizacdo do Facebook
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Figura 44 — Utilizacdo do Facebook

No que se refere a frequéncia de utilizagdo no Facebook (Tabela 13 e Figura 45),

25.49% dos 51 inquiridos que utilizam o Facebook, fazem-no de uma forma elevada.

Tabela 13 — Frequéncia de utilizacao no Facebook.

Frequéncia de utiliza¢do no Frequéncia Percentagem
Facebook.

Muito Pouco 12 23.53%
Pouco 12 23.53%
Moderadamente 11 21.57%
Elevado 13 25.49%
Intensivamente 3 5.88%
Total 51 100.00%

OFrequéncia de utilizagdo no Facebook
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Figura 45 — Frequéncia de utilizacido no Facebook.
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De acordo com os dados seguintes (Tabela 14 e Figura 46), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos nunca utilizaram o Google Docs (83.93%).

Tabela 14 — Utilizacao do Google Docs

Utilizacdo do Google Docs Frequéncia Percentagem
Sim 18 16.07%
Nio 94 83.93%
Total 112 100.00%
OUtilizagao do Google Docs
100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%
0,00% a— ,

Sim Nao

Figura 46 — Utilizacio do Google Docs

No que se refere a frequéncia de utilizacdo (Tabela 15 e Figura 47), 50% dos 18

inquiridos que utilizam o Google Docs, fazem-no pouco.

Tabela 15 — Frequéncia de utilizacdo do Google Docs

Frequéncia de utilizagdo do Google Docs Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 3 16.67%
Pouco 9 50.00%
Moderadamente 4 22.22%
Elevado 1 5.56%
Intensivamente 1 5.56%
Total

18 100.00%
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OFrequéncia de utilizagao do Google Docs
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Figura 47 — Frequéncia de utilizacdo do Google Docs
De acordo com os dados seguintes (Tabela 16 e Figura 48), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos nunca utilizaram o Google Groups (74.11%).

Tabela 16 — Utilizacao do Google Groups

Utilizacao do Google Groups Frequéncia Percentagem
Sim 29 25.89%
Nio 83 74.11%
Total 112 100.00%

BUtilizagio do Google Groups
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Figura 48 — Utilizacao do Google Groups

No que se refere a frequéncia de utilizagdo (Tabela 17 e Figura 49), 37.93% dos 29

inquiridos que utilizam o Google Groups, fazem-no moderadamente.
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Tabela 17 — Frequéncia de utilizacdo no Google Groups

Frequéncia de utiliza¢do do Google Groups Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 6 20.69%
Pouco 10 34.48%
Moderadamente 11 37.93%
Elevado 1 3.45%
Intensivamente 1 3.45%
Total
29 100.00%

OFrequéncia de utilizagdo no Google Groups
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Figura 49 — Frequéncia de utilizacdo no Google Groups

Relativamente a questdo se o tema ja tinha sido alvo estudado pelos inquiridos, 83.93%

referiram que ndo (Tabela 18 e Figura 50).

Tabela 18 — Reflexao sobre o tema escolhido

Reflexao sobre o tema escolhido Frequéncia Percentagem
Sim 18 16.07%
Nao 94 83.93%
Total 112 100.00%
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Figura 50 — Reflexio sobre o tema escolhido

No que se refere a frequéncia de utilizagdo do Google Docs para o projecto (Tabela 19 e

Figura 51), 38.39% dos inquiridos referem que vao utilizd-la moderadamente.

Tabela 19 — Frequéncia de utilizacdo do Google Docs para o projecto

Frequéncia de utilizagdo do Google Docs para o Frequéncia Percentagem
projecto
Muito Pouco 5 4.46%
Pouco 19 16.96%
Moderadamente 43 38.39%
Elevado 39 34.82%
Intensivamente 6 5.36%
Total

112 100.00%
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DOFrequéncia de utilizagdo no Google Docs para o projecto
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Figura 51 — Frequéncia de utilizacio do Google Docs para o projecto

No que se refere a importancia do Google Docs para o projecto (Tabela 20 e Figura 52),

maioritariamente (51.79%), referem que esta serd elevada para o projecto.

Tabela 20 — Importancia do Google Docs para o projecto

Importancia do Google Docs para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 1 0.89%
Pouco 10 8.93%
Moderadamente 22 19.64%
Elevado 58 51.79%
Intensivamente 21 18.75%
Total

112 100.00%
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Oimportancia do Google Docs para o projecto
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Figura 52 — Importancia do Google Docs para o projecto

No que se refere a frequéncia de utilizacdo do Google Groups para o projecto (Tabela

21 e Figura 53), 41.07% dos inquiridos referiram que ira ter uma utilizagdo elevada.

Tabela 21 — Frequéncia de utilizacdo do Google Groups para o projecto

Frequéncia de utilizagdo do Google Groups para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 3 2.68%
Pouco 9 8.04%
Moderadamente 34 30.36%
Elevado 46 41.07%
Intensivamente 20 17.86%
Total

112 100.00%
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OFrequéncia de utilizagdo do Google Groups para o projecto
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Figura 53 — Frequéncia de utilizacio do Google Groups para o projecto

No que se refere a importancia do Google Groups para o projecto (Tabela 22 e Figura

54), maioritariamente (44.64%), referiram que este terd uma elevada importancia para o

projecto.
Tabela 22 — Importancia do Google Groups para o projecto

Importancia do Google Groups para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 1 0.89%
Pouco 4 3.57%
Moderadamente 25 22.32%
Elevado 50 44.64%
Intensivamente 32 28.57%
Total

112 100.00%
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OlImportancia do Google Groups para o projecto
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Figura 54 — Importancia do Google Groups para o projecto

No que se refere a frequéncia de utilizagao do Facebook para o projecto (Tabela 23 ¢

Figura 55), 39.29% dos inquiridos referiram que ird ter uma utilizacdo moderada.

Tabela 23 — Frequéncia de utilizacao do Facebook para o projecto

Frequéncia de utiliza¢do do Facebook para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 1 8.04%
Pouco 4 13.39%
Moderadamente 25 39.29%
Elevado 50 28.57%
Intensivamente 32 10.71%
Total
112 100.00%
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DOFrequéncia de utilizagdo do Facebook para o projecto
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Figura 55 — Frequéncia de utilizacdo do Facebook para o projecto

No que se refere a importancia do Facebook para o projecto (Tabela 24 e Figura 56),

maioritariamente (40.18%), referiram que este tera uma importancia moderada para o

projecto.
Tabela 24 — Importincia do Facebook para o projecto

Importancia do Facebook para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 7 6.25%
Pouco 11 9.82%
Moderadamente 45 40.18%
Elevado 38 33.93%
Intensivamente 11 9.82%
Total

112 100%
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Olmportancia do Facebook para o projecto
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Figura 56 — Importancia do Facebook para o projecto

No que se refere a frequéncia de contacto presencial para o projecto (Tabela 25 e Figura

57), 45.54% dos inquiridos referiram que ira ser elevada.

Tabela 25 — Frequéncia de contacto presencial para o projecto

Frequéncia de contacto presencial para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 6 5.36%
Pouco 10 8.93%
Moderadamente 29 25.89%
Elevado 51 45.54%
Intensivamente 16 14.29%
Total 112 100%
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OFrequéncia de contacto presencial para o projecto
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Figura 57 — Frequéncia de contacto presencial para o projecto

No que se refere a importancia do contacto presencial para o projecto (Tabela 26 e
Figura 58), maioritariamente (40.18%), referiram que este terda uma importancia

moderada para o projecto.

Tabela 26 — Importincia do contacto presencial para o projecto

Importancia do contacto presencial para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 7 6.25%
Pouco 11 9.82%
Moderadamente 45 40.18%
Elevado 38 33.93%
Intensivamente 11 9.82%
Total 112 100%
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Figura 58 — Importincia do contacto presencial para o projecto

Dos dispositivos que irdo ser utilizados para aceder as ferramentas de desenvolvimento

do trabalho, 89.29% referem os portateis e 59.82% o desktop (Tabela 27 e Figura 59).

Tabela 27 — Os dispositivos que irao ser utilizados para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do trabalho

Os dispositivos que irdo ser utilizados para aceder as ferramentas de Frequéncia Percentagem
desenvolvimento do trabalho

PDA 4 3.57%
Telemovel 20 17.86%
SmartPhone 4 3.57%
Portatil 100 89.29%
desktop 67 59.82%

Os dispositivo que irao ser utilizados para aceder as ferramentas de
desenvolvimento do trabalho
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PDA Telemoével SmartPhone  Portatil PC Fixo Outro
Figura 59 — Os dispositivos que irao ser utilizados para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do trabalho
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No que se refere aos sitios que irdo ser utilizados para aceder as ferramentas (Google
Docs, Google Groups e Facebook) no desenvolvimento do projecto, a maioria refere a

sua propria casa (Tabela 28 e Figura 60).

Tabela 28 — Os sitios que irdo ser mais utilizados para aceder as ferramentas (Google

Docs, Google Groups ou Facebook) no desenvolvimento do projecto

Os sitios que irdo ser mais utilizados para aceder as ferramentas Frequéncia Percentagem
(Google Docs, Google Groups ou Facebook) no desenvolvimento do

projecto

Casa 106 94.64%
Casa dos Amigos 27 24.11%
Escola 88 78.57%
Em movimento 11 9.82%
Total 112 100%

Os sitios que irdo ser utilizados mais para aceder as
ferramentas (Google Docs, Google Groups ou facebook) no
desenvolvimento do projecto
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Figura 60 — Os sitios que irdo ser mais utilizados mais para aceder as ferramentas (Google

Docs, Google Groups ou facebook) no desenvolvimento do projecto
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5.3. Apresentacao dos dados para o inquérito final

5.3.1. Objectivos

De forma a avaliar um conjunto de aspectos relevantes, depois do desenvolvimento do
projecto por parte dos alunos, elaborou-se um inquérito final, de forma a avaliar: quais
foram as suas experi€ncias com as ferramentas de suporte para o projecto (Google Docs,
Google Groups e Facebook), quais foram os dispositivos mais utilizados na realizagao

do projecto e quais foram os sitios mais utilizados para a elaboracao do projecto.

5.3.2. Recolha de dados

Este estudo envolve alunos do Ensino Superior, com idades compreendidas entre os
dezasseis e os vinte e quatro anos de idade. Participaram neste estudo cento e doze
alunos que na responderam a um inquérito, sobre a sua experiéncia com algumas

ferramentas colaborativas.

Antes de se dar inicio ao estudo, realizou-se um teste com cinco alunos, para analisar a
eficacia do inquérito. Deste teste concluiu-se que algumas questdes eram subjectivas,

tendo-se reformulado algumas questdes do inquérito.

5.3.3. Aplicacao

O inquérito foi passado via Internet com auxilio do LimeSurvey. A recolha dos dados foi

realizada na terceira semana de Dezembro de 2009.

O Instrumento utilizado foi um inquérito constituido por véarias questdoes, de modo a
verificar, no final do estudo, qual a experiéncia do aluno perante algumas ferramentas

colaborativas.
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Os dados foram obtidos através de cento e doze inquéritos recolhidos de alunos com
idades maiores que os dezasseis anos. Os inquéritos foram alvo de uma limpeza
rigorosa, ndo tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total de cento e doze
inquéritos para a amostra. Os critérios de exclusdo de inquéritos foram os seguintes:
alunos com respostas incoerentes ao longo do questiondrio (por exemplo as respostas
que apresentavam sempre valores nos extremos das escalas, ou incompativeis); alunos
que deixaram 80% do questionario em branco (estabeleceu-se como regra que aqueles
que ndo respondessem por completo a catorze das vinte e trés questdes do questionario
seriam eliminados). Foram obtidos cento e doze inquéritos validos, sendo por isso a

amostra considerada bastante satisfatoria.

5.3.4. Apresentac¢ao dos dados

De acordo com os dados seguintes (Tabela 29 e Figura 61), verifica-se que,
maioritariamente, os alunos utilizaram o portatil para acederem as ferramentas de

desenvolvimento do projecto (90.18%).

Tabela 29 — Dispositivos utilizados para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

Dispositivos utilizados para aceder as ferramentas de Frequéncia Percentagem
desenvolvimento do projecto

PDA 0 0.00%
Telemovel 11 9.82%
SmartPhone 0 0.00%
Portatil 101 90.18%
desktop 81 72.32%
Outro 0 0.00%
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BDispositivos utilizados para aceder 4s ferramentas de desenvolvimento do projecto

100,00%

80,00%
60,00%

40,00%

20,00%

0,00%
PDA Telemovel SmartPhone Portatil Desktop Qutro

Figura 61 — Dispositivos utilizados para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

De acordo com os dados seguintes (Tabela 30 e Figura 62), verifica-se que,
maioritariamente, o portatil foi o dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas

de desenvolvimento do projecto (72.32%), seguindo-se o desktop (27.68%).

Tabela 30 — Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de Frequéncia Percentagem
desenvolvimento do projecto

PDA 0 0.00%
Telemdvel 0 0.00%
SmartPhone 0 0.00%
Portatil 81 72.32%
desktop 31 27.68%
Outro 0 0.00%

BDispositivo mass utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do projecto

80,00%
70.,00%
60,00%
50.00%
40,00%
30,00%
20,00%
10.00%

0.00%

FPDA Telemdvel SmartPhone Portatil Desktop Qutro

Figura 62 — Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do
projecto
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De acordo com os dados seguintes (Tabela 31 e Figura 63), verifica-se que,
maioritariamente, os alunos referiram o portatil como sendo o dispositivo mais
util/importante para aceder as ferramentas de desenvolvimento do projecto (72.32%),
sendo o desktop considerado como o segundo dispositivo mais importante para aceder

as ferramentas de desenvolvimento do projecto (27.68%).

Tabela 31 — O Dispositivo mais util/importante para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do projecto

O Dispositivo mais ttil/importante para aceder as Frequéncia Percentagem
ferramentas de desenvolvimento do projecto

PDA 0 0.00%
Telemovel 0 0.00%
SmartPhone 0 0.00%
Portatil 81 72.32%
desktop 31 27.68%
Outro 0 0.00%
Total 112 100.00%

QO Dispositivo mas Gtilimportante para aceder 4s ferramentas de desenvolvimento do

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%

0.00%
PDA Telemovel SmartPhone Portatil Desktop Qutro

Figura 63 — O Dispositivo mais util/importante para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizagdo do Facebook (Tabela 32 e Figura 64), a maioria utilizou-a

(81.25%).
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Tabela 32 — Utilizacao do Facebook

Utilizacdo do Facebook Frequéncia Percentagem
Sim 91 81.25%
Nao 21 18.75%
Total 112 100.00%

OUtilizagao do FaceBook

100
80
60
40
20

Sim Nao

Figura 64 — Utilizacdo do Facebook
No que se refere a frequéncia de utilizagdo no Facebook (Tabela 33 e Figura 65),
36.26% dos noventa e um inquiridos que utilizaram o Facebook fizeram-no de uma

forma moderada.

Tabela 33 — Frequéncia de utilizacdo no Facebook.

Frequéncia de utilizagdo no Facebook. Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 2 2.20%
Pouco 16 17.58%
Moderadamente 33 36.26%
Elevado 22 24.18%
Intensivamente 18 19.78%
Total 91 100.00%
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OFrequéncia de utllizagéo do Facebook

40,00%
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5,00%

0.00%

Figura 65 — Frequéncia de utilizacido no Facebook.

No que se refere a utilidade do Facebook no desenvolvimento do projecto (Tabela 34 e
Figura 66), a maioria referiu que esta aplicacdo foi importante para o desenvolvimento
do projecto (77.68%). Dos quatro inquiridos que referiram que o Facebook ndo teve
utilidade para o desenvolvimento do projecto indicaram que a causa foi por esta
aplicagdo ndo ter muito a ver com o tema seleccionado e dispuseram de melhoras

ferramentas do que o referido.

Tabela 34 — Utilidade do Facebook no desenvolvimento do projecto

Utilidade do Facebook no desenvolvimento do projecto Frequéncia Percentagem
Sim 87 77.68%
Nio 4 3.57%
Total 91 100%

OUtilidade do FaceBook no desenvolvimento do projecto

80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

Sim Nao

Figura 66 — Utilidade do Facebook no desenvolvimento do projecto
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No que se refere a utilizacdo do Google Docs (Tabela 35 e Figura 67), a maioria utilizou

(96.43%).

Tabela 35 — Utiliza¢ao do Google Docs

Utilizacdo do Google Docs Frequéncia Percentagem
Sim 108 96.43%
Nio 4 3.57%
Total 112 100.00%

Outilizagdo do Google Docs

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

Sim Néo

Figura 67 — Utilizaciio do Google Docs
No que se refere a frequéncia de utilizagdo no Google Docs (Tabela 36 e Figura 68),
38.89% dos cento e oito inquiridos que utilizaram o Google Docs fizeram-no de uma

forma moderada.

Tabela 36 — Frequéncia de utilizacdo no Google Docs.

Frequéncia de utilizagdo no Google Docs. Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 3 2.78%
Pouco 12 11.11%
Moderadamente 42 38.89%
Elevado 33 30.56%
Intensivamente 18 16.67%
Total 108 100.00%
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D Frequéncia de utilizagdo do Google Docs

40,00%

35,00%

30.00%

25,00%
20,00%
15,00%
10,00%
5,00%
0.00%

Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 68 — Frequéncia de utilizacao do Google Docs.

No que se refere a utilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto (Tabela
37 e Figura 69), a maioria referiu que esta aplicacdo foi importante para o
desenvolvimento do projecto (99.1%). O inquirido que referiu que o Google Docs nao
teve utilidade para o desenvolvimento do projecto indicou que o Google Docs ¢ mais

limitado, comparativamente com o Microsoft Office normal.

Tabela 37 — Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto

Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do Frequéncia Percentagem
projecto

Sim 107 99.1%
Nio 1 0.09%
Total 108 100%
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DUtilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto

150

100

50

Sim Nao

Figura 69 — Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizagdo do Google Groups (Tabela 38 e Figura 70), todos os

inquiridos o utilizaram (100%).

Tabela 38 — Utilizacao do Google Groups

Utilizacao do Google Groups Frequéncia Percentagem
Sim 112 100.00%
Nio 0 0.00%
Total 112 100.00%

Outilizagao do Google Groups

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

Sim Nao

Figura 70 — Utilizacao do Google Groups

188



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliagdo em ambientes colaborativos

No que se refere a frequéncia de utilizacdo do Google Groups (Tabela 39 e Figura 71),

41.96% fizeram-no de uma forma elevada.

Tabela 39 — Frequéncia de utiliza¢ao no Google Groups

Frequéncia de utilizagdo no Google Groups. Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 9 8.04%
Pouco 10 8.93%
Moderadamente 27 24.11%
Elevado 47 41.96%
Intensivamente 19 16.96%
Total 112 100.00%

OFrequénca de utilizagio do Google Groups

50,00%

40.00%

30,00%

20,00%

10,00%

0.00%

Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 71 — Frequéncia de utilizacido do Google Groups

No que se refere a utilidade do Google Groups no desenvolvimento do projecto (Tabela
40 e Figura 72), a maioria referiu que esta aplicacdo foi importante para o
desenvolvimento do projecto (99.1%). O inquirido que referiu que o Google Groups
ndo teve utilidade para o desenvolvimento do projecto indicou que existem outras

aplicagdes que fazem a mesma coisa, por exemplo o Microsoft Messenger.
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Tabela 40 — Utilidade do Google Groups no desenvolvimento do projecto

Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do Frequéncia Percentagem
projecto

Sim 111 99.1%
Nio 1 0.09%
Total 112 100.00%

OUtilidade do Google Groups no desenvolvimento do projecto

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

Sim Nao

Figura 72 — Utilidade do Google Groups no desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizacdo do Contacto Presencial (Tabela 41 e Figura 73), a maioria

ndo o utilizou (94.64%).

Tabela 41 — Utilizacao do Contacto Presencial

Utilizacdo do Contacto Presencial Frequéncia Percentagem
Sim 6 5.36%
Nio 106 94.64%
Total 112 100.00%
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OUtilizagao do Contacto Presencial
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Figura 73 — Utilizacao do Google Groups

No que se refere a frequéncia de utilizagao do Contacto Presencial (Tabela 42 e Figura

74), 50% dos seis que a utilizaram, fizeram-no pouco.

Tabela 42 — Frequéncia de utilizacdo de Contacto Presencial

Frequéncia de utilizagdo de Contacto Presencial Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 0 0.00%
Pouco 3 50.00%
Moderadamente 1 16.67%
Elevado 2 33.33%
Intensivamente 0 0.00%
Total 6 100.00%

OFreauéncia de utilizacao do Gooale Grouns

50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Muito Pouco Pouco  Moderadamente  Elevado  Intensivamente

Figura 74 — Frequéncia de utilizacdo de Contacto Presencial
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No que se refere a utilidade do Contacto Presencial para o desenvolvimento do projecto
(Tabela 43 e Figura 75) e dos seis inquiridos que utilizaram, a maioria referiu que esta

aplicacdo foi importante para o desenvolvimento do projecto (100%).

Tabela 43 — Utilidade do Contacto Presencial no desenvolvimento do projecto

Utilidade do Contacto Presencial no desenvolvimento do Frequéncia Percentagem
projecto

Sim 6 100%
Nio 0 0%
Total 6 100%

OUtilidade do Contacto Presencial no desenvolvimento do projecto

100,00%

50,00%

0,00%
Sim Nao

Figura 75 — Utilidade do Contacto Presencial no desenvolvimento do projecto

No que se refere ao sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs,
Google Groups ou Facebook) para o desenvolvimento do projecto (Tabela 44 e Figura

76), a maioria indicou a sua propria casa (75.89%).
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Tabela 44 — Sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs, Google Groups

ou Facebook) para o desenvolvimento do projecto

Sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Frequéncia Percentagem
Docs, Google Groups ou Facebook) para o
desenvolvimento do projecto

Casa 85 75.89%
Casa dos amigos 1 0.89%
Escola 23 20.54%
Em movimento 3 2.68%
Outros 0 0.00%
Total 112 100.00%

DOSitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs, Google Groups
ou Facebook) para o desenvolvimento do projecto

80,00%
60,00%
40,00%
20,00%
0,00% - T T - - .
Casa Casa dos Escola em movimento outros
amigos

Figura 76 — Sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs, Google Groups

ou Facebook) para o desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizagdo de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho,
para além do Facebook, Google Docs e Google Groups (Tabela 45 e Figura 77), a
maioria nao utilizou outras ferramentas para além daquelas que foram referidas
anteriormente (87.50%). Os inquiridos que utilizaram outras aplicagdes usaram o
Microsoft Messenger e o Microsoft Olffice, indicando que as utilizaram devido a

algumas limitacdes que as outras t€ém face a estas.
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Tabela 45 — Utilizacio de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho, para

além do Facebook, Google Docs e Google Groups

Utilizacdo de outras ferramentas para o desenvolvimento do Frequéncia Percentagem
trabalho, para além do Facebook, Google Docs e Google

Groups

Sim 14 12.50%
Nio 98 87.50%
Total 112 100.00%

OUtilizagao de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho, para
além do Facebook, Google Docs e Google Groups

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

—

Sim Nao

Figura 77 — Utilizaciio de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho, para

além do Facebook, Google Docs e Google Groups

5.4. Sumario

A analise descritiva dos dados para o inquérito inicial permite concluir que a maioria
dos inquiridos sdo do sexo masculino, com idades compreendidas entre os dezasseis e
os vinte e quatro anos, € que a maioria dos alunos ja utilizaram foruns de discussao,

fazendo-o de uma forma moderada.

No que se refere a utilizagdo da ferramenta Facebook, a maioria nunca a utilizou,
contudo os que a utilizam fazem-no de uma forma elevada. Quanto a sua eventual

utilizacao para o projecto, a maioria indica que vai utiliza-la de uma forma elevada. No
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que se refere a sua importancia para o projecto, maioritariamente, referem que esta sera

moderada para o projecto.

No que diz respeito a utilizacdo do Google Docs, a maioria nunca a utilizou e os que a
utilizam fazem-no pouco. Quanto a sua eventual utilizagdo para o projecto, a maioria
indica que vai utilizd-la de uma forma moderada. No que se refere a sua importancia

para o projecto, maioritariamente, referem que esta sera elevada para o projecto.

Relativamente ao Google Groups, a maioria nunca a utilizou e os que a utilizam fazem-
no moderadamente. Quanto a sua eventual utilizagdo para o projecto, a maioria indica
que vai utilizd-la de uma forma elevada. No que se refere a sua importancia para o

projecto, maioritariamente, referem que esta sera elevada para o projecto.

Dos dispositivos que irdo ser utilizados para aceder as ferramentas de desenvolvimento

do trabalho, 89.29% referem os portateis e 59.82% o desktop.

Relativamente a questdo se o tema ja tinha sido alvo estudado pelos inquiridos, 83.93%

referiram que nao.

No que se refere a importancia do contacto presencial para o projecto, maioritariamente,
referiram que este terd uma importancia moderada para o projecto, referindo também

que a sua frequéncia sera elevada.

A analise descritiva dos dados efectuada para o inquérito final permite concluir que a
maioria dos inquiridos utilizaram o portatil para acederem as ferramentas de
desenvolvimento do projecto seguindo o desktop. Sendo também o portatil o dispositivo
mais util/importante para aceder as ferramentas de desenvolvimento do projecto, o
desktop foi considerado como o segundo dispositivo mais importante para aceder as

ferramentas de desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizacdo da ferramenta Facebook, a maioria utilizou-a, € os que a

utilizaram fizeram-no de uma forma moderada. No que se refere a sua utilidade para o
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projecto, maioritariamente, referem que esta foi util para o desenvolvimento do
projecto. Os quatro inquiridos que referiram que o Facebook nao teve utilidade para o
desenvolvimento do projecto indicaram que a causa foi por esta aplicagdo nao ter muito

a ver com o tema seleccionado e expuseram melhoras ferramentas.

No que se refere a utilizagdo da ferramenta Google Docs, a maioria utilizou-a, e os que
a utilizaram, fizeram-no de uma forma moderada. No que se refere a utilidade do
Google Docs no desenvolvimento do projecto, a maioria referiu que esta aplicacao foi

util.

No que se refere a utilizagdo do Google Groups, todos os inquiridos a utilizaram e a
maioria de uma forma elevada. Quanto a sua utilidade no desenvolvimento do projecto,
a maioria referiu que esta aplicacao foi util para o desenvolvimento do projecto. O
inquirido que referiu que o Google Groups nao teve utilidade para o desenvolvimento
do projecto, indicou que existem outras aplicacdes que fazem a mesma coisa, por

exemplo o Microsoft Messenger.

No que se refere a utilizacdo do Contacto Presencial, a maioria nao utilizou, e os que o
utilizaram fizeram-no pouco. Quanto a sua utilidade para o desenvolvimento do
projecto, e dos seis inquiridos que a utilizaram, a generalidade referiu que esta aplicacao

foi util.

No que se refere ao sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs,
Google Groups ou Facebook) para o desenvolvimento do projecto, a maioria indicou a

sua propria casa.

No que se refere a utilizagdo de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho,
para além do Facebook, Google Docs ¢ Google Groups, a maioria ndo utilizou outras

ferramentas para além daquelas que foram referidas anteriormente.
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Da analise dos dois inquéritos podemos inferir que os alunos passaram a utilizar mais o
Facebook, de forma moderada, utilizaram mais o Google Groups de forma elevada e

utilizaram mais o Google Docs de forma moderada.

Quanto a previsdo dos inquiridos, relativamente a utilizacdo das ferramentas de
desenvolvimento do projecto, os dados coincidiram para a ferramenta Google Docs, em
que indicaram que iriam utilizar esta ferramenta de forma moderada. Para o caso do
Facebook ¢ Google Groups, inicialmente indicaram que iriam fazer uma utilizagdo
elevada, mas no fim do projecto acabaram por fazer uma utilizagdo moderada destas

duas ferramentas.
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6.1. Introducao

De forma a avaliar o fenémeno da experiéncia de fluxo, a qualidade das mensagens e
classificar os inquiridos em termos de inovagdo, foi realizada uma experiéncia
envolvendo alunos do Ensino Superior. Este capitulo apresenta a experiéncia realizada,

os dados obtidos, bem como o tratamento efectuado aos mesmos.

6.2. Analise de dados do inquérito final

O inquérito foi passado via Internet com auxilio do “LimeSurvey”. A recolha dos dados

foi realizada na terceira semana de Dezembro de 2009.

O Instrumento utilizado foi um inquérito constituido por véarias questdoes, de modo a
verificar, no final do estudo, qual a experiéncia do aluno perante algumas ferramentas

colaborativas.

Os dados foram obtidos através de cento e doze inquéritos escolhidos de alunos com
idades maiores que os dezasseis anos. Os inquéritos foram alvo de uma limpeza
rigorosa, ndo tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total de cento e doze
inquéritos para a amostra. Os critérios de exclusdo de inquéritos foram os seguintes:
alunos que ndo discriminaram o género ou idade no questionario; alunos com respostas
incoerentes ao longo do questiondrio (por exemplo as respostas que apresentavam
sempre valores nos extremos das escalas, ou incompativeis); alunos que deixaram 80%
do questionario em branco (estabeleceu-se como regra que aqueles que nao
respondessem por completo a catorze das vinte e trés questdes do questiondrio seriam
eliminados). Foram obtidos cento e doze inquéritos validos, sendo por isso a amostra

considerada bastante satisfatoria.
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O tratamento estatistico dos dados e respectivo procedimento (Maroco, 2007; Pestana &
Gagueiro, 2008), foram realizados através do programa informatico “S.P.S.S. —
Statistical ~ Package for Social Science” (versao 17.0 para Windows,

http://www.spss.com/).

Nesta seccdo, sao apresentados os dados mais relevantes referentes aos resultados dos

inquéritos. Assim sendo, serdo estudados os seguintes pontos:

Fiabilidade dos dados;

* (Cruzamento de variaveis;

* Correlagdo entre as variaveis de fluxo;

* Teste para a igualdade de variancias

* Cruzamento de médias das variaveis de fluxo;

* Andlise factorial de componentes principais.

6.2.1. Fiabilidade dos dados

A consisténcia interna dos factores define-se como a propor¢ao da variabilidade nas
respostas, que resulta de diferencas nos inquiridos. Isto €, as respostas diferem, nao
porque o inquérito seja confuso e leve a diferentes interpretagdes, mas porque o0s
inquiridos t€ém diversas opinides. O alfa de Cronbach ¢ uma das medidas mais usadas
para verificacdo da consisténcia interna de um grupo de variaveis, podendo definir-se
como a correlacdo que se espera obter entre a escala usada e outras escalas hipotéticas
do mesmo universo, com igual nimero de itens, que mecam a mesma caracteristica.

Varia entre 0 e 1, considerando-se a consisténcia interna (Tabela 46):
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Tabela 46 — Escala de classificacido para o valor de alfa de Cronbach

Alfa <0.6 Entre 0.6 € 0.7 Entre 0.7¢ 0.8 Entre0.8e¢09 >09

Classificacdo Inadmissivel Fraca Razodvel Boa Muito boa

O valor obtido ¢ um limite inferior da consisténcia interna. Nao assume valores
negativos, pois as variaveis que medem a mesma realidade devem estar categorizadas
no mesmo sentido. Caso o alfa seja negativo, ha correlagdes negativas, o que viola o
modelo de consisténcia interna e inviabiliza o seu uso. De acordo com o que foi referido
anteriormente, os inquéritos foram realizados de forma a determinar se a dimensao das
variaveis a utilizar indica se um individuo se encontra na experiéncia de fluxo, no caso
dos inquiridos que utilizaram mais o deskfop ou um dispositivo mével para acederem as
ferramentas de desenvolvimento do projecto. Assim sendo, determinou-se o alfa de

Cronbach para as duas situagdes referidas anteriormente.

Podemos verificar, para os casos em que os inquiridos utilizaram o desktop para
acederem as ferramentas de desenvolvimento do projecto, o alfa de Cronbach deu 0.702

(Tabela 47), considerando a viabilidade dos dados como razoavel.

Tabela 47 — Estatisticas de fiabilidade — desktop

Cronbach's Alpha N of Items
702 10

Podemos verificar, para os casos em que os inquiridos utilizaram o dispositivo movel
para acederem as ferramentas de desenvolvimento do projecto, o alfa de Cronbach deu

0.745 (Tabela 48), considerando a viabilidade dos dados como razoavel.

Tabela 48 — Estatisticas de fiabilidade - Dispositivo Mdvel

Cronbach's Alpha N of Items
745 10

Atendendo a que todos os valores de alfa sdo superiores a 0.7, pode-se concluir que os

dados se referem a uma mesma dimensao, isto €, de acordo com o que foi apresentado
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nos capitulos anteriores, as questdes da utilizagdo de foruns de discussdo utilizando
dispositivos méveis ou um desktop permitem determinar se o individuo se encontra ou

nao na experiéncia de fluxo.

6.2.2. Cruzamento de variaveis

Nesta sec¢do, estuda-se a influéncia de determinadas variaveis, caracteristicas da
amostra, nas variaveis que estdao associadas a experiéncia de fluxo. O estudo ¢ efectuado
para cada tipo de dispositivo, separadamente. Em termos estatisticos, ¢ usado o teste do
Qui-quadrado que determina a existéncia de uma relagdo de independéncia entre duas
variaveis qualitativas. Neste teste, os valores esperados sao comparados com os valores
observados, para se inferir sobre a relacdo entre as mesmas. Se as diferencas entre os
valores observados e esperados ndo se consideram significativamente diferentes (alfa do
teste superior a 0.05), as variaveis sdo independentes, ou seja, o valor do teste pertence a
regido de aceitacdo. Caso contrario, rejeita-se a hipotese da independéncia, ou seja, o

valor do teste pertence a regido critica.

Variaveis de fluxo vs Sitios mais utilizados para aceder as ferramentas

De forma a resumir os dados, construiu-se a tabela seguinte (Tabela 49), onde sdo
apresentados os valores do teste do qui-quadrado para a diferente utilizacdo de

dispositivos (disp. movel vs desktop):
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Tabela 49 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com o sitio

mais utilizado

Sitio mais utilizado*

disp. moével desktop

Pensa noutras coisas 0.383 0.802
Concentracao
Perda de nogédo onde esta 0.631 0.214
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 1.141 0.700
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.971 0.390
Curiosidade sobre o Google Groups 0.223 0.768
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.781 0.757
Google Groups é util para aprender 0.930 0.230

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢é divertido 0.687 0.532
) Perde a nocdo de tempo 0.863 0.299

Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.230 0.516

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 49), verifica-se que:

* Concentragdo: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto €, o sitio onde os
alunos utilizaram as ferramentas de desenvolvimento para o projecto ndo esta

relacionado com a concentragao;

* Controlo: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto €, o sitio onde os
alunos utilizaram as ferramentas de desenvolvimento para o projecto nao estd

relacionado com o controlo;

e Curiosidade: A curiosidade perante os diferentes tipos de utilizagdo dos

dispositivos nao esta relacionada com o sitio utilizado pelos alunos;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto €, o sitio
onde os alunos utilizaram as ferramentas de desenvolvimento para o projecto

ndo esta relacionado com o interesse intrinseco;
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* Distorcdo de tempo: A distor¢do de tempo perante os diferentes tipos de
utilizacao dos dispositivos ndo esta relacionada com o sitio utilizado pelos

alunos.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia de utilizagdao de Féruns (Inquérito Inicial)

A frequéncia de utilizacdo de foruns ¢ também um factor a ter em conta na relagdo com
as variaveis do fluxo. Desta forma, apresenta-se na tabela seguinte (Tabela 50) a relagao

entre a frequéncia de utilizacao de foruns e as variaveis de fluxo:

Tabela 50 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia de utilizacdo de foruns

Freq. Foruns*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.350 0.380
Concentracao
Perda de nog¢éo onde esta 0.544 0.393
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.005 0.019
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.266 0.261
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.272 0.376
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.119 0.122
Google Groups é util para aprender 0.928 0.495

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.253 0.305
i Perde a nogdo de tempo 0.194 0.344

Distor¢ao de tempo

Tempo passa mais depressa 0.322 ok

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 50), verifica-se que:

* Concentracao: Nao existe uma relagcdo entre as variaveis, isto €, a frequéncia de

utilizagdo de foéruns nao esta relacionadas com a concentracao;

* Controlo: H4 uma relagdo entre a frequéncia de utilizacdo de foruns e a forma

como os alunos controlam o Google Groups, nos dois tipos de dispositivos;
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e Curiosidade: A curiosidade, nos diferentes tipos de utilizacdo dos dispositivos,

nao esta relacionada com a frequéncia de utilizagao de foruns;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relagdo entre as varidveis, isto €, a
frequéncia de utilizacdo de foruns ndo estd relacionada com o Interesse

intrinseco;

* Distor¢ao de tempo: A distor¢ao de tempo, nos diferentes tipos de utilizacao dos

dispositivos, ndo esta relacionada com a frequéncia de utilizacao dos foruns.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia de utilizagao do Facebook (Inquérito

Inicial)

Em relagdo a varidavel “Frequéncia de utilizagdo do Facebook”, os resultados sdo

apresentados na tabela seguinte (Tabela 51):

Tabela 51 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

Frequéncia de utilizacdo do Facebook

Freq. Facebook*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.253 0.831
Concentracao
Perda de nogéo onde esta 0.657 0.300
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.251 0.370
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.635 0.661
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.461 0.370
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.924 0.202
Google Groups é util para aprender 0.148 0.192

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.530 0.184

) Perde a nogdo de tempo 0.492 ok

Distor¢ao de tempo

Tempo passa mais depressa 0.911 0.750

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 51), verifica-se que:
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Concentracdo: Nao existe uma relacdo entre as varidveis, isto ¢, a frequéncia de

utilizagdo do Facebook nao esté relacionada com a concentracao;

Controlo: Nao existe uma relagao entre a frequéncia de utilizacdo do Facebook e
a forma como os alunos controlam o Facebook ¢ a forma como tomam as

decisdes, nos dois tipos de dispositivos;

Curiosidade: A curiosidade, perante os diferentes tipos de utilizagdo dos

dispositivos, ndo esta relacionada com a frequéncia de utilizacdo do Facebook;

Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto é, a
frequéncia de utilizacdo do Facebook ndo estd relacionada com o interesse

intrinseco;

Distor¢ao de tempo: A distor¢do de tempo, perante os diferentes tipos de
utiliza¢ao dos dispositivos, ndo esta relacionada com a frequéncia de utilizacao

do Facebook.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia de utilizagado do Google Groups

(Inquérito Inicial)

Nesta sec¢do, sdo apresentados os resultados da relagdo entre as variaveis de fluxo e a

frequéncia de utilizacdo do Google Groups (Tabela 52).
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Tabela 52 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia de utilizacdo do Google Groups

Freq. Google Groups*

disp. moével desktop
Pensa noutras coisas 0.366 0.513
Concentracdo
Perda de nogao onde esta 0.475 0.287
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups ok 0.180
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.106 0.135
Curiosidade sobre o Google Groups 0.782 o
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.354 0.135
Google Groups ¢é util para aprender 0.828 0.135
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢é divertido 0.275 0.287
) Perde a nocdo de tempo 0.433 woH
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.632 0.135

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05

** variavel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 52), verifica-se que

nao foi encontrada nenhuma relacao entre a frequéncia de utilizagao do Google Groups

e as variaveis de fluxo.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia de utilizagcao do Google Docs (Inquérito

Inicial)

Nesta analise, pretende-se determinar a relagao entre as variaveis de fluxo e a frequéncia

de utilizagcdo do Google Docs (Tabela 53).
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Tabela 53 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia de utilizacdo do Google Docs

Freq. Google Docs*

disp. moével desktop

Pensa noutras coisas 0.54 0.659
Concentracao
Perda de nogdo onde esta 0.051 0.329
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.164 ok
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.296 0.235
Curiosidade sobre o Google Groups 0.603 ok
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.695 0.082
Google Groups é util para aprender 0.112 0.082
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢é divertido 0.811 0.155
) Perde a nocdo de tempo 0.342 ok
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.112 0.082

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 53), verifica-se que:

* Concentracao: Nao existe uma relagcdo entre as variaveis, isto €, a frequéncia de

utilizagdo do Google Docs nao esté relacionada com a concentragao;

* Controlo: Nao existe uma relagdo entre a frequéncia de utilizagdo do Google
Docs e a forma como os alunos controlam o Google Groups ¢ a forma como

tomam as decisoes, nos dois tipos de dispositivos;

e Curiosidade: A curiosidade, perante os diferentes tipos de utilizagdo dos
dispositivos, ndo esta relacionada com a frequéncia de utilizacdo do Google

Docs;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relagdo entre as varidveis, isto €, a
frequéncia de utilizagdo do Google Docs ndo estd relacionada com o interesse

intrinseco;
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* Distor¢cdo de tempo: A distor¢do de tempo, perante os diferentes tipos de
utilizacao dos dispositivos, ndo esta relacionada com a frequéncia de utilizacao

do Google Docs.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia prevista de utilizagdo do Google Docs

(Inquérito Inicial)

Nesta andlise, pretende-se determinar a relagdo entre as variaveis de fluxo e a frequéncia

prevista de utilizagdo do Google Docs (Tabela 54).

Tabela 54 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia prevista de utilizacdo do Google Docs

Freq Prev. Google Docs*

disp. movel  desktop

Pensa noutras coisas 0.343 0.677
Concentracao
Perda de nogdo onde esta 0.231 0.279
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.241 0.425
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.584 0.478
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.282 0.894
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.607 0.538
Google Groups ¢ 1til para aprender 0.352 0.094
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.339 0.487
) Perde a nogdo de tempo 0.827 0.171
Distor¢do de tempo
Tempo passa mais depressa 0.040 0.538

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 54), verifica-se que
ha uma relacdo entre a frequéncia prevista de utilizagdo do Google Docs com a variavel

“Tempo passa mais depressa”, para o dispositivo movel;
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Variaveis de fluxo vs Frequéncia prevista de utilizagao do Google Groups

(Inquérito Inicial)

Nesta analise, pretende-se determinar a relagao entre as variaveis de fluxo e a frequéncia

prevista de utilizagdo do Google Groups (Tabela 55).

Tabela 55 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia prevista de utilizacio do Google Groups

Freq. Prev. Google Groups*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.292 0.778
Concentracao
Perda de nogdo onde esta 0.499 0.770
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.108 0.277
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.405 0.161
Curiosidade sobre o Google Groups 0.686 0.08
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.471 0.744
Google Groups € util para aprender 0.27 0.501
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.305 0.840
) Perde a nog¢do de tempo 0.019 0.724
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.554 0.740

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 55), verifica-se que:

* Concentracdo: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto €, a frequéncia
prevista de utilizagdo do Google Groups nao estd relacionada com a

concentragao;

* Controlo: Nao existe uma relagdo entre a frequéncia prevista de utilizacdo do

Google Groups com o controlo;
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e Curiosidade: A curiosidade, perante os diferentes tipos de utilizagdo dos
dispositivos, nao esta relacionada com a frequéncia prevista de utilizacdo do

Google Groups;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto €, a
frequéncia de utilizacdo do Google Groups nao esta relacionada com o interesse

intrinseco;

* Distor¢ao de tempo: Existe uma relacdo entre a frequéncia prevista de utilizacao
do Google Groups com a variavel “Perde a nogdo de tempo”, para o dispositivo

movel.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia prevista de utilizagdo do Facebook

(Inquérito Inicial)

Nesta analise, pretende-se determinar a relagao entre as variaveis de fluxo e a frequéncia

de utilizacdo do Facebook (Tabela 56).

Tabela 56 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia prevista de utilizacao do Facebook

Freq. Prev. Facebook*

disp. moével desktop

Pensa noutras coisas 0.924 0.152
Concentracao
Perda de nogao onde esta 0.526 0.452
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.657 0.975
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.750 0.182
Curiosidade sobre o Google Groups 0.916 0.403
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.450 0.892
Google Groups € util para aprender 0.164 0.758

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.568 0.736
) Perde a nog¢do de tempo 0.288 0.54

Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.05 0.251

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante
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Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 56), verifica-se que:

* Concentracdo: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto €, a frequéncia

prevista de utilizagdo do Facebook ndo esta relacionada com a concentracao;

* Controlo: Nao existe uma relagdo entre a frequéncia prevista de utilizagcdo do

Facebook e o controlo;

* Curiosidade: A curiosidade, perante os diferentes tipos de utilizacdo dos
dispositivos, nao esta relacionada com a frequéncia prevista de utilizacdo do

Facebook;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto €, a
frequéncia de utilizacdo do Facebook ndo esta relacionada com o interesse

intrinseco;

* Distor¢ao de tempo: Existe uma relagdo entre a frequéncia prevista de utilizacao
do Facebook com a variavel “Tempo passa mais depressa”, para o dispositivo

movel.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia prevista de utilizagdgo de Contacto
Presencial (Inquérito Inicial)

A frequéncia prevista de utilizagdo de contacto presencial também ¢ um factor a ter em
conta na relacdo com as variaveis do fluxo. Desta forma, apresenta-se na tabela seguinte

(Tabela 57) a relagdo entre a frequéncia prevista de utilizacdo de contacto presencial:

214



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliacdo em ambientes colaborativos

Tabela 57 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia prevista de utilizaciio de contacto presencial

Freq. Prev. Contacto Presencial*

disp. moével desktop
Pensa noutras coisas 0.609 0.118
Concentracao
Perda de nogdo onde esta 0.117 0.301
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.815 0.318
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.299 0.242
Curiosidade sobre o Google Groups 0.448 0.478
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.030 0.736
Google Groups € util para aprender 0.169 0.133

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.806 0.855
) Perde a nog¢do de tempo 0.738 0.709

Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.715 0.047

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 57), verifica-se que
ha uma relagdo entre a frequéncia prevista de utilizacdo de Contacto Presencial com a
variavel “Tempo passa mais depressa”, para o caso do desktop e entre a frequéncia
prevista de utilizacdo de Contacto Presencial com a varidvel “Testa as vdrias

possibilidades”, para o caso do dispositivo movel.

Variaveis de fluxo vs Importéancia de utilizagao do Google Docs (Inquérito

Inicial)

Nesta analise, pretende-se determinar a relacdo entre as varidveis de fluxo e a

importancia de utilizacdo do Google Docs (Tabela 58).
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Tabela 58 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

importincia de utilizacdo do Google Docs

Import. Google Docs*

disp. moével desktop

Pensa noutras coisas 0.199 0.01
Concentracdo
Perda de nocdo onde esta 0.743 0.931
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.201 0.673
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.302 0.741
Curiosidade sobre o Google Groups 0.869 0.688
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.629 0.719
Google Groups ¢é til para aprender 0.831 0.043
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢é divertido 0.660 0.499
) Perde a nogdo de tempo 0.343 0.255
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.113 0.698

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 58), verifica-se que:

* Concentracdo: Existe uma relacdo entre a importancia de utilizagdo do Google
Docs com a variavel “Pensa noutras coisas” para o desktop, ndo havendo

relagdo com o dispositivo movel,

* Controlo: Nao existe uma relagdo entre a frequéncia prevista de utilizacdo do

Google Docs e o controlo;

e Curiosidade: A curiosidade, perante os diferentes tipos de utilizagdo dos
dispositivos, nao esta relacionada com a frequéncia prevista de utilizacdo do

Google Docs;

* Interesse intrinseco: Existe uma relacdo entre a importancia de utilizacdo do
Google Docs com a varidvel “Google Groups é util para aprender” para o

desktop, ndo havendo relacao com o dispositivo movel;
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* Distorcdo de tempo: Nao existe uma relacdo entre a frequéncia prevista de

utilizagao do Google Docs com a Distor¢ao de tempo.

Variaveis de fluxo vs Importancia de utilizagcdo do Google Groups

(Inquérito Inicial)

De forma a resumir os dados, construiu-se a tabela seguinte (Tabela 59), onde sdo
apresentados os valores do teste do qui-quadrado para a diferente utilizacdo de

dispositivos (disp. movel vs desktop):

Tabela 59 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

importancia de utilizacao do Google Groups

Import. Google Groups*

disp. movel  desktop

Pensa noutras coisas 0.351 0.533
Concentracao
Perda de nogdo onde esta 0.914 0.985
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.860 0.250
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.729 0.268
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.095 0.625
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.092 0.589
Google Groups ¢ 1til para aprender 0.403 0.683

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.412 0.964
i Perde a nogdo de tempo 0.376 0.568

Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.144 0.226

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 59), verifica-se que
ndo foi encontrada nenhuma relacdo entre a importancia de utilizacdo do Google

Groups ¢ as variaveis de fluxo.
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Variaveis de fluxo vs Importancia de utilizagdo do Facebook (Inquérito

Inicial)

De forma a resumir os dados, construiu-se a tabela seguinte (Tabela 60), onde sao
apresentados os valores do teste do qui-quadrado para a diferente utilizagdo de

dispositivos (disp. movel vs desktop):

Tabela 60 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

importancia de utilizacao do Facebook

Import. Facebook*

disp. moével desktop

Pensa noutras coisas 0.622 0.502
Concentracao
Perda de nocdo onde esta 0.361 0.502
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.308 0.760
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.081 0.590
Curiosidade sobre o Google Groups 0.888 0.789
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.410 0.912
Google Groups ¢é til para aprender 0.128 0.973

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.881 0.663
) Perde a nocdo de tempo 0.172 0.000

Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.013 0.839

*como valor de referéncia, considere-se que existe relacdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 60), verifica-se que:

* Concentracdo: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto €, a importancia de

utilizagdo do Facebook ndo esta relacionada com a concentragao;

* Controlo: Nao existe uma relacao entre a importancia de utilizacdo do Facebook

e o controlo;

e Curiosidade: A curiosidade, perante os diferentes tipos de utilizagdo dos

dispositivos, ndo estd relacionada com a importancia de utilizacdo do Facebook;
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* Interesse intrinseco: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto €, a
importancia de utilizagdo do Facebook nao estd relacionada com o Interesse

intrinseco;

* Distorcdo de tempo: Existe uma relagdo entre a importancia de utilizacdo do
Facebook com a varidvel “Perde a nog¢do de tempo” para o desktop e com a

variavel “Tempo passa mais depressa” para o dispositivo movel.

Variaveis de fluxo vs Intensidade de utilizacao do Google Docs (Inquérito
Final)

Nesta analise, pretende-se determinar a relacdo entre as varidveis de fluxo e a

intensidade de utilizagdo do Google Docs (Tabela 61).

Tabela 61 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

Intensidade de utilizacdo do Google Docs

Int. Google Docs*

disp. moével desktop

Pensa noutras coisas 0.353 0.302
Concentracao
Perda de nocdo onde esta 0.037 0.673
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.633 0.519
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.001 0.619
Curiosidade sobre o Google Groups 0.184 0.815
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.022 0.803
Google Groups é util para aprender 0.233 0.832

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.164 0.738
i Perde a nogdo de tempo 0.026 0.391

Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.861 0.640

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 61), verifica-se que:
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* Concentracdo: Existe uma relagdo entre a intensidade de utilizacdo do Google

Docs com a variavel “Perde a no¢do onde estd” para o dispositivo movel;

* Controlo: Existe uma relacao entre a intensidade de utilizagdo do Google Docs

com a variavel “Sente que toma as decisoes” para o dispositivo movel;

* Curiosidade: A curiosidade esta relacionada com a intensidade de utilizacdo do
Google Docs para a variavel “Testa as varias possibilidades” para o caso dos

dispositivos moéveis, ndo se verificando esta relagdo para o caso do desktop;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre a intensidade de utiliza¢dao do

Google Docs com o interesse intrinseco;

* Distor¢ao de tempo: A distor¢do de tempo esté relacionada com a intensidade de
utilizacao do Google Docs para a variavel “Perde a nogdo de tempo” para o caso

dos dispositivos moveis, nao se verificando esta relagdo para o caso do desktop.

Variaveis de fluxo vs Intensidade de utilizacao do Google Groups

(Inquérito Final)

Nesta secc¢do, sdo apresentados os resultados da relagdo entre as variaveis de fluxo com

a intensidade de utilizagdo do Google Groups (Tabela 62):
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Tabela 62 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

intensidade de utilizacdo do Google Groups

Int. Google Groups*

disp. moével desktop

Pensa noutras coisas 0.099 0.937
Concentracao
Perda de nogdo onde esta 0.484 0.717
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.008 0.928
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.038 0.837
Curiosidade sobre o Google Groups 0.003 0.817
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.001 0.867
Google Groups é util para aprender 0.456 0.719

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢é divertido 0.012 0.648
) Perde a nocdo de tempo 0.298 0.513

Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.000 0.471

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 62), verifica-se que:

* Concentragdo: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto €, a intensidade de

utilizagdo do Google Groups ndo esta relacionada com a concentragao;

* Controlo: Existe uma relacao entre as variaveis “Controlo sobre a utilizagdo do
Google Groups™ e “Sente que toma as decisoes” com a intensidade de utilizagao

do Google Groups, para o caso do dispositivo movel,

* Curiosidade: A curiosidade esta relacionada com a intensidade de utilizacdo do
Google Docs para as variaveis “Curiosidade sobre o Google Groups” e “Testa
as varias possibilidades” para o caso dos dispositivos moveis, nao se

verificando esta relagdo para o caso do desktop;

* Interesse intrinseco: Existe uma relacdo entre a intensidade de utilizagdo do
Google Groups com a variavel “Google Groups é divertido” para o caso do

dispositivo movel;
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* Distorcdo de tempo: Existe uma relagdo entre a Intensidade de utilizacdo do
Google Groups com a variavel “Tempo passa mais depressa” para o caso do

dispositivo movel.

Variaveis de fluxo vs Intensidade de utilizagao do Facebook (Inquérito
Final)

Nesta seccao sdo apresentados os resultados da relagdo entre as varidveis de fluxo com a

intensidade de utilizagdo do Facebook (Tabela 63):

Tabela 63 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo e a

intensidade de utilizacao do Facebook

Int. Facebook*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.272 0.352
Concentracao
Perda de nog¢éo onde esta 0.023 0.825
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.635 0.230
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.033 0.306
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.720 0.874
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.021 0.750
Google Groups ¢ Util para aprender 0.161 0.578

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.125 0.815
i Perde a nogdo de tempo 0.034 0.339

Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.950 0.839

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 63), verifica-se que:

* Concentragdo: Existe uma relacdao entre a variavel intensidade de utilizacao do
Google Groups com a variavel “Perda de nogdo onde estd”, para o caso dos

dispositivos moveis;
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* Controlo: Existe uma relacdo entre a variavel “Sente que toma as decisoes” e a

intensidade de utilizagdo do Facebook, para o caso do dispositivo movel;

* Curiosidade: A curiosidade esta relacionada com a intensidade de utilizacao do
Facebook para a variavel “Testa as varias possibilidades” para o caso dos

dispositivos mdveis, ndo se verificando esta relagdo para o caso do desktop;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacao entre a intensidade de utilizagao do

Facebook com o interesse intrinseco;

* Distor¢do de tempo: Existe uma relacdo entre a intensidade de utilizacdo do
Facebook com a variavel “Perde a nogdo de tempo” para o caso do dispositivo

movel.

6.2.3. Matrizes de correlacao

De forma a determinar como as variaveis se encontram correlacionadas, foram criadas
as matrizes de correlacdo para os dois tipos de dispositivos (disp. movel e desktop),
onde ¢ apresentado o coeficiente de correlagdo, R, que ¢ uma medida de associagdo
linear entre duas variaveis. Os valores do coeficiente de correlagdo variam entre -1 ¢ 1.
O sinal do coeficiente indica a direccdo do relacionamento, e quanto maior for o seu
valor absoluto, mais forte sera o relacionamento. Desta forma, considerem-se as

seguintes tabelas:

223



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliacdo em ambientes colaborativos

Tabela 64 — Matriz correlaciio para o dispositivo mével

Dispositivo
mével Concentracio  Controlo  Curiosidade  Interesse Tempo
Concentracao 1.000
Controlo 392" 1000
Curiosidade 233 397" 1.000
Interesse - " n
L 451 .379 494 1.000
intrinseco
Distor¢ao do o . -
.285 .256 .158 321 1.000

tempo

** Significativa ao nivel de significancia de 0.01

* Significativa ao nivel de significancia de 0.05

Para o dispositivo moével, verifica-se que existe uma correlacdo significativa entre as

variaveis de fluxo concentragdo, controlo, curiosidade, interesse intrinseco ¢ distor¢ao

do tempo (p < 0.05), exceptuando-se a correlagdo entre a distor¢do do tempo e a

curiosidade, que ndo teve significado estatistico. Verifica-se, também, que o interesse

intrinseco se correlaciona moderadamente com a concentracdo ¢ com a curiosidade

(Tabela 64).
Tabela 65 — Matriz correlacio para o desktop

desktop Concentracido  Controlo  Curiosidade Interesse Tempo
Concentracdo 1.000
Controlo 060 1.000
Curiosidade 374 208 1000
Interesse o ™
o 545 092 629 1.000
intrinseco
Distor¢ado do . .

324 000 .380 377 1.000

tempo

** Significativa ao nivel de significancia de 0,01.
* Significativa ao nivel de significancia de 0,05.

Para o desktop, verifica-se que tanto a concentragdo como a distor¢do do tempo se

correlacionam, significativamente, com a curiosidade e com o interesse intrinseco,

sendo a correlagdo entre a concentragdo e o interesse intrinseco moderada (p<0.05).

Verifica-se também que existe uma correlagdo significativa e moderada entre o interesse
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intrinseco e a curiosidade (p<0.05). A varidvel controlo ndo se correlaciona com

nenhuma das restantes variaveis (Tabela 65).

6.2.4. Comparaciao das variaveis de fluxo por tipo de dispositivo

Considere-se a série de questdes apresentadas para cada tipo de dispositivo, cujas
respostas seguem uma escala de Likert. Para cada tipo de dispositivo, verifica-se que
todas as variaveis de fluxo sdo apreciadas positivamente, conforme a tabela abaixo

(Tabela 66).

Tabela 66 — Valores médios para as varidveis que descrevem o fluxo

Dispositivo

Movel (Portatil) desktop

Concentracao 3.2840 2.7742
Controlo 3.8580 3.3065
Curiosidade 3.5247 3.1129
Interesse intrinseco 3.3765 2.8226
Distor¢éo do tempo 3.1481 3.0000
Média 3.43826 3.00324
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Tabela 67 — Teste de Levene para a igualdade de variincias e teste T para duas médias

independentes
Teste Levene Teste T
F Sig. t df Sig. (2-tailed)
Concentracdo Equal  variances
008 927 4751 110 000
assumed
Controlo Equal  variances
3.789 054 4600 110 000
assumed
Curiosidade Equal  variances
057 812 3.144 110 002
assumed
Interesse Equal  variances
. 1.906 170 4145 110 000
intrinseco assumed
Distor¢ao do Equal  variances
13.804 000 2.154 94.285 034

tempo not assumed

O teste para a igualdade de variancias (Tabela 67), origina, para o caso das variaveis
concentragdo, controlo, curiosidade e interesse intrinseco, valores de significancia
superiores ao valor de referéncia de 5%, pelo que ndo se rejeita a hipotese de as

variancias serem iguais para ambos os tipos de dispositivos.

Assumindo entdo a igualdade das variancias para o desktop e para os portateis, verifica-
se que o nivel de significancia do teste T, para comparagao de duas médias, ¢ inferior a
5% (Tabela 67), para o caso das variaveis concentragcdo, controlo, curiosidade e
interesse intrinseco, pelo que podemos rejeitar a hipotese de as médias serem iguais para
o desktop e para os portateis, ou seja, existem diferencas entre os utilizadores que usam

o desktop e portateis.

Para o caso da varidvel distor¢do do tempo existem diferencas entre a variancia e a
média (Tabela 67), ou seja, obtém-se um valor de significancia inferior a 5%, logo as
variancias nao sao iguais. Para esta variavel as médias dos dois grupos sdo diferentes

porque o Sig. € inferior a 5%.
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6.2.5. Cruzamento das médias das variaveis de fluxo

Nesta sec¢do, estuda-se a influéncia de determinadas variaveis, caracteristicas da
amostra, nas variaveis que estdo associadas a média das varidveis relacionadas com a
experiéncia de fluxo. O estudo ¢ efectuado para cada tipo de dispositivo,
separadamente. Em termos estatisticos, ¢ usado o teste do Qui-quadrado que determina
a existéncia de uma relagao de independéncia entre duas variaveis qualitativas. Neste
teste, os valores esperados sdo comparados com os valores observados, para se inferir
sobre a relagdo entre as mesmas. Se as diferencas entre os valores observados ¢
esperados ndo se consideram significativamente diferentes (alfa do teste superior a
0.05), as varidveis sdo independentes, ou seja, o valor do teste pertence a regido de
aceitagdo. Caso contrdrio, rejeita-se a hipotese da independéncia, ou seja, o valor do

teste pertence a regido critica.

Tabela 68 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as médias das variaveis de fluxo

com outras variaveis (Disp. Mdvel)

Disp. Mével  Varl Var2 Var3 Vard Var5 Var6 Var7 Var§ Var9 Varl0 Varll Varl2 Varl3 Varl4

*

Concentragdo 0516 0.077 0526 0.083 0481 0.740 0.770 0951 0.704 0916 0.636 0.010 0343 0.008

Controlo 0.023 0487 0319 0097 0331 0.040 0242 0.132 0267 0366 0297 0.000 0.000 0.000

Curiosidade 0271 0.741 0409 0574 0922 0.677 099 0.716 0987 0.013 0991 0562 0.001 0.581

Interesse
0.185 0318 0424 0355 0.007 0.047 0.033 0.541 0.797 0758 0.082 0.172 0322 0.143
Intrinseco

Distor¢ao de
0.319 0.607 0481 0203 0.889 0.132 0222 0.710 0.576 0.663 0254 0387 0204 0.745
tempo

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Nome Variavel Descri¢do
Varl - Frequéncia de utilizagdo dos foruns (Inquérito Inicial)
Var2 - Frequéncia de utilizagdo do Facebook (Inquérito Inicial)
Var3 - Frequéncia de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial)
Var4 - Frequéncia de utilizagdo do Google Docs (Iquérito Inicial)
Var5 - Frequéncia prevista de utilizagdo do Google Docs (Inquérito Inicial)
Var6 - Frequéncia prevista de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial)
Var7 - Frequéncia prevista de utilizagdo do Facebook (Inquérito Inicial)
Var8 - Frequéncia prevista de utilizagdo de Contacto presencial (Inquérito Inicial)
Var9 - Importancia de utilizagdo do Google Docs (Inquérito Inicial)
Varl0 - Importancia de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial)
Varll - Importancia de utilizagdo do Facebook (Inquérito Inicial)
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Nome Variavel

Descrigao

Varl2 Intensidade de utilizagdo do Google Docs (Inquérito Final)
Varl3 Intensidade de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Final)
Varl4 Intensidade de utiliza¢do do Facebook (Inquérito Final)

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 68), verifica-se que:

Para a concentracdo existe relacdo com a intensidade de utilizacdo do Google Docs

(Inquérito Final) e com a intensidade de utilizacdo do Facebook (Inquérito Final).

Relativamente ao controlo, existe uma relagdo com a frequéncia de utilizagdo de foruns

(Inquérito Inicial), frequéncia prevista de utilizagdo do Google Groups (Inquérito

Inicial), intensidade de utilizacdo do Google Docs (Inquérito Final) e com a intensidade

de utilizacao do Facebook (Inquérito Final). Quanto a curiosidade, existe relagdo entre

esta e a importancia de utilizacdo do Google Groups (Inquérito Inicial) e intensidade de

utilizagdo do Google Groups (Inquérito Final). O interesse intrinseco encontra-se

relacionado com a frequéncia prevista de utilizagdo do Google Docs, Google Groups ¢

Facebook (Inquérito Inicial).

Tabela 69 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as médias das variaveis de fluxo

com outras variaveis (desktop)

desktop * Varl Var2 Var3 Var4 Var5 Var6 Var7 Var8 Var9 Varl0 Varll Varl2 Varl3 Varl4
Concentragdo 0.493 0.575 0.238 0.504 0.559 0.773 0276 0.163 0.122 0917 0239 0.602 0.863 0.648
Controlo 0.317 0202 0.135 0235 0.787 0.468 0302 0.156 0.640 0.820 0.446 0.252 0.840 0.221
Curiosidade 0.527 0202 0.135 0.082 0.849 0.567 0935 0.739 0.708 0.650 0.837 0.769 0950 0.663
Interesse
0.568 0.122 0.287 0.155 0.687 0.890 0.847 0.524 0.115 0.712 0.548 0.551 0.576 0.469
Intrinseco
Distor¢do de
0.399 0.750 0.135 0.082 0922 0.885 0.015 0.619 0.538 0.352 0.000 0.343 0.585 0.526

tempo

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05

** variavel constante

Varl Frequéncia de utilizagdo dos foruns (Inquérito Inicial)

Var2 Frequéncia de utilizagdo do Facebook (Inquérito Inicial)

Var3 Frequéncia de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial)

Var4 Frequéncia de utilizagdo do Google Docs (Iquérito Inicial)

Var5 Frequéncia prevista de utilizagdo dos Google Docs (Inquérito Inicial)
Var6 Frequéncia prevista de utilizagdo dos Google Groups (Inquérito Inicial)
Var7 Frequéncia prevista de utilizagdo dos Facebook (Inquérito Inicial)

Var8 Frequéncia prevista de utilizagdo de Contacto presencial (Inquérito Inicial)
Var9 Importancia de utilizagdo do Google Docs (Inquérito Inicial)
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Varl0 - Importancia de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial)
Varl1 - Importancia de utilizagdo do Facebook (Inquérito Inicial)
Varl2 - Intensidade de utilizacdo do Google Docs (Inquérito Final)
Varl3 - Intensidade de utilizacdo do Google Groups (Inquérito Final)
Varl4 - Intensidade de utilizagdo do Facebook (Inquérito Final)

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 69), verifica-se que:

Existe apenas uma relagcdo entre a distor¢cao de tempo com a frequéncia prevista de

utilizacao do Facebook (Inquérito Inicial).

6.2.6. Analise Factorial

A técnica de andlise factorial de componentes principais permite reduzir o nimero de
variaveis, em determinadas situagOes, através da substituicdo de um numero de
varidveis relacionadas entre si por um menor conjunto de variaveis, de modo a facilitar

a analise e as conclusoes.

O Resultado do teste KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) permite medir a qualidade dos dados

para aplicar o método de analise factorial.

A Medida de Adequagdo da Amostra (MAA) ou Measure of Sampling Adequacy de
KMO produz uma estatistica, cuja interpretagao ¢ efectuada de acordo com a seguinte

tabela (Tabela 70), sendo indicada a qualidade dos dados em func¢ao do valor obtido:

Tabela 70 — Escala de classificacido para o valor da Medida de Adequacao da Amostra

KMO <0.5 Entre 0.5 ¢ 0.6 Entre 0.6 ¢ 0.7 Entre 0.7 ¢ 0.8 Entre 0.8 ¢ 0.9 1.0

MAA Inaceitavel Ma Razoavel Média Boa Muito boa

Para o caso do dispositivo movel (Tabela 71), o MAA ¢ igual a 0.722, o que permite
concluir sobre a possibilidade de uma andlise factorial aos dados, com uma qualidade

média.
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Relativamente ao teste de Bartlett’s (Tabela 71), para o caso dos dispositivos moveis, o
valor de Sig ¢ igual a 0; como este valor ¢ inferior a 0.05, pode-se inferir que a matriz

de correlagdo ¢ adequada para uma anélise factorial.

Tabela 71 — Resultado do teste KMO (Dispositivo movel)

KMO and Bartlett's Test

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. 722

Bartlett's Test of Sphericity ~ Approx. Chi-Square 74.573
df 10
Sig. .000

Para o caso do desktop (Tabela 72), o MAA ¢ igual a 0.676, o que permite concluir

sobre a possibilidade de uma analise factorial aos dados, com uma qualidade razoavel.

Relativamente ao teste de Bartlett’s (Tabela 72), para o caso dos dispositivos méveis, o
valor de Sig ¢ igual a 0; como este valor ¢ inferior a 0.05, pode-se inferir que a matriz

de correlagdo ¢ adequada para uma anélise factorial.

Tabela 72 — Resultado do teste KMO (desktop)

KMO and Bartlett's Test

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. .676

Bartlett's Test of Sphericity ~ Approx. Chi-Square 74.573
df 10
Sig. .000

A extrac¢do dos factores ¢ dada considerando a percentagem de varidncia explicada

pelos factores (Tabela 73).
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Tabela 73 — Numero de factores a reter

Dispositivo Movel (Portatil) desktop
Initial Eigenvalues Initial Eigenvalues
% of  Cumulative % of  Cumulative
Component  Total Variance % Total Variance %
1 2.371 47.422 47.422 2.374 47.475 47.475
2 .881 17.625 65.047 1.053 21.053 68.528
3 707 14.136 79.184 704 14.077 82.604
4 .631 12.613 91.797 .565 11.301 93.905
5 410 8.203 100.000 305 6.095 100.000

Da tabela anterior, € possivel observar, para cada um dos factores (ou componentes) que
pode ser retido a partir das cinco variaveis originais, qual o seu valor proprio
(eigenvalue) e qual a percentagem da variacao total que ocorre nas cinco variaveis por

ele explicadas.

Para definir o nuimero de componentes a reter, sdo escolhidas, por defeito, aquelas que
apresentam valores proprios superiores a unidade. Sempre que a variancia total
explicada pelos factores retidos ¢ inferior a 60%, deve ser sempre seleccionado, pelo
menos, mais um factor. Desta forma, para este caso de estudo, foram retidos dois
factores em cada tipo de dispositivo. Para o dispositivo movel, verifica-se que o
primeiro factor explica 47.422% da variagdo total e o segundo 17.625%, explicando
ambos 65.047% da variagdo total que se verifica nas cinco varidveis originais. Para o
desktop, o primeiro factor explica 47.475% e o segundo 21.053%, explicando os dois,
68.528% da variacao total.

O scree plot apresentado de seguida (Figura 78), para o dispositivo movel, permite
verificar graficamente que as componentes a reter sdo a 1 € a 2, em que os valores
proprios representados em relagdo ao numero de factores a reter sdo os que
correspondem a maior inclinacdo da recta, ou seja, a um maior afastamento entre os

valores proprios.
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Scree Plot
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Figura 78 — Scree Plot para o Dispositivo Mével

O scree plot apresentado de seguida (Figura 79), para o desktop, permite verificar
graficamente que as componentes a reter sdo a 1 € a 2, em que os valores proprios
representados em relagdo ao nimero de factores a reter sdo os que correspondem a

maior inclinagdo da recta, ou seja, a um maior afastamento entre os valores proprios.

Scree Plot

2,57
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Eigenvalue
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Figura 79 — Scree Plot para o desktop
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Os scree plots apresentados atras (Figura 78 e Figura 79) permitem verificar

graficamente que as componentes a reter sdoa 1 ea 2

A matriz das componentes apos rotacdo (pelo método Varimax) tem como objectivo
extremar o valor dos coeficientes que relacionam cada varidvel com os factores retidos,
de modo a que cada varidvel possa ser associada a apenas um factor. Quanto maior o
valor do coeficiente que relaciona uma variavel com uma componente, maior sera a
relagdo entre ambas. Apresenta-se de seguida a matriz dos componentes apods rotacao

(Tabela 74) e a negrito o factor associado a cada variavel.

Tabela 74 — Matriz dos componentes apos rotacao

Dispositivo movel desktop

Component Component

1 2 1 2
Concentragido 411 .614 751 .001
Controlo .653 317 -.011 955
Curiosidade 874 -.057 714 461
Interesse 705 383 841 155
Intrinseco
Distor¢do Tempo .033 877 .694 -.121

Da tabela anterior podemos verificar que a cada factor retido estdo associadas
determinadas varidveis: Para o dispositivo mével o factor 1 esta associada o controlo, a
curiosidade e o interesse intrinseco, para o factor 2 estdo associados a concentracao ¢ a
distorcao do tempo; para o desktop o factor 1 estd associado a concentracdo, a
curiosidade, o interesse intrinseco e a distor¢cao do tempo, para o factor 2 estd associado

o controlo.

O grafico das componentes apos rotacao consiste na representacao dos valores da matriz
das componentes apos rotacdo. Quando a estrutura ¢ simples, as componentes devem
situar-se nos extremos das linhas verticais (0.0), ou horizontais (0.0), ou na sua

intercepcdo. As variaveis nos extremos da linha horizontal ou vertical tém altos pesos
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apenas no factor que define o respectivo eixo, mostrando que existe grande correlagdo

apenas com esse factor, enquanto que as varidveis perto da intercepcao (0.0) ndo se

associam a nenhum desses factores. Nas figuras seguintes, ¢ apresentada a forma como

cada variavel de fluxo se posiciona perante as outras, para cada tipo de dispositivo.

Pode-se verificar (Figura 80), para o dispositivo mdvel, que as variaveis controlo,

interesse intrinseco e curiosidade se encontram relacionadas com a componente 1,

fazendo todas parte do mesmo grupo, pois a relagao entre elas € positiva. Relativamente

a componente 2, a distor¢do do tempo e a concentracdo encontram-se positivamente

relacionadas com esta componente.

Component Plot in Rotated Space

1,0 i 3
ge’"” tempo Distorgao do tempo -
Dispositivo mével
Concentragdo
o Curiosidade Curiosidade - Dispositivo
057 Interesse movel
o o
o Controlo interesse Interesse intrinseco -
[= . s .
] Dispositivo mével
g 0.0 Curiosi
g— ' o Controlo Controlo - Dispositivo
° z
o movel
Concentragdo | Concentragdo- Dispositivo
-0,57 .
movel
1,0
T T T T
1,0 -0,5 0,0 0,5 1,0

Component 1

Figura 80 — Matriz de componentes apés rotaciao para o dispositivo mével

Para o desktop (Figura 81), verifica-se que a curiosidade, a concentracdo, interesse

intrinseco e a distor¢do do tempo estdo positivamente relacionados com a componente

1. O Controlo encontra-se positivamente relacionado com a componente 2.
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Component Plot in Rotated Space
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Figura 81 — Matriz de componentes apds rotacio para o desktop

A cada factor ¢ atribuido um nome, uma vez que cada um agrupa as varidveis

relacionadas entre si. Desta forma, foram considerados os seguintes factores:

Dispositivo movel

Factor 1: (Interesse intrinseco, Controlo, Curiosidade)

Factor 2: (Concentragdo , distor¢do do tempo)

Desktop

Factor 1: (Concentracao, Curiosidade, Interesse intrinseco, Distor¢ao do tempo)

Factor 2: (Controlo)
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6.3. Experiéncia de Fluxo

Conforme demonstrado na Tabela 66, para cada tipo de dispositivo, verifica-se que
todas as variaveis de fluxo sdo apreciadas positivamente. Podemos ainda verificar, que
os alunos que utilizaram o dispositivo movel encontram-se mais na experiéncia de fluxo
do que os que utilizaram o desktop para acederam as ferramentas de desenvolvimento

do projecto (Abrantes & Gouveia, 2010b, 2011Db).

6.4. Qualidade das mensagens

Nesta seccao, sao apresentados os dados mais relevantes referentes a qualidade das

mensagens dos alunos. Assim sendo, serdo estudados os seguintes pontos:

* Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto;

* Numero de mensagens (sem ponderagio);

* Numero de mensagens (com ponderacoes);

* Numero médio de mensagens enviadas por aluno.

De forma a avaliar a qualidade das respostas dadas pelos alunos que participaram num
ambiente colaborativo, mais especificamente o Google Groups, foi realizada uma
experiéncia envolvendo alunos do Ensino Superior. Este estudo tem como principal
objectivo validar a qualidade das respostas dadas pelos alunos, comparando as respostas
dadas pelos alunos que utilizaram um dispositivo mével (portatil) com os alunos que

utilizaram o desktop.
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De acordo com os dados seguintes (Tabela 75 e Figura 82), verifica-se que,
maioritariamente, o portatil foi o dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas

de desenvolvimento do projecto (72.32%), seguindo o desktop (27.68%).

Tabela 75 — Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto
Dispositivo mais utilizado para aceder as
Frequéncia Percentagem
ferramentas de desenvolvimento do projecto
PDA 0 0.00%
Telemovel 0 0.00%
SmartPhone 0 0.00%
Portatil 81 72.32%
desktop 31 27.68%
Outro 0 0.00%

ODispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%

LT LT LT L7
0,00% . . . . \ ‘

PDA Telemével SmartPhone  Portatl ~ Computador ~ Outro
Fixo

Figura 82 — Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

Comparando as mensagens dos alunos que utilizaram o dispositivo movel com as dos
alunos que utilizaram o desktop, verifica-se que os alunos que utilizaram o portatil
enviaram mais mensagens para o forum de discussdo em linha, ou seja, enviaram mais
mensagens dos niveis 1, 2 e 3 do que os alunos que utilizaram o desktop para acederem

ao forum de discussdao em linha (Tabela 76 e Figura 83) (Abrantes & Gouveia, 2011a).
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Tabela 76 — Numero de mensagens (sem ponderacio)

Nimero de Mensagens

Mensagens Niao
Significativas significativas Total (Significativas)
Dispositivo 3 2 1

Portatil 185 113 157 45 455
desktop 53 37 46 25 136
OEscala 2

BEscala 2

OEscala 1

200 BNazo sig.

180

140
120
100
a0
60
40
20

Na Tabela 77, podemos verificar as classificagdes finais, com as
ponderacdes, dos alunos que utilizaram o portatil e dos que utilizaram o desktop, ou
seja, pode-se verificar que a qualidade das mensagens enviadas pelos alunos que

utilizaram o portatil € superior a das mensagens dos alunos que utilizaram o desktop.

Portatil

Desktop

Figura 83 - Numero de mensagens

Tabela 77 — Numero de mensagens (com ponderacgdes)

Nuimero de Mensagens

Mensagens Niao
Significativas significativas Total (Significativas)
Dispositivo 3 2 1
Portatil 185 113 157 45 938
desktop 53 37 46 25 279

Comparando as mensagens médias enviadas por aluno, dos que utilizaram o dispositivo
movel com os alunos que utilizaram o desktop, verifica-se que os alunos que utilizaram
o portatil enviaram mais mensagens para o féorum de discussdo em linha, ou seja,

enviaram mais mensagens dos niveis 1, 2 e 3 do que os alunos que utilizaram o desktop
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para acederem ao forum de discussdo em linha (Tabela 78 e Figura 84) (Abrantes &

Gouveia, 2011a).

Tabela 78 — Numero médio de mensagens enviadas por aluno

Numero de Mensagens

Mensagens

Significativas (Média Total (Média por

por aluno) aluno)
Dispositivo 3 2 1
Portatil 2.28 1.40 1.94 11.58
desktop 1.71 1.19 1.48 9.00

OEscala 3

@Escala 2

OEscala 1
2,50

2,00

0,50

0,00
Portatil Desktop

Figura 84 — Numero de mensagens enviadas por aluno

6.5. Difusiao de Inovacao

Nesta sec¢do, sao apresentados os dados mais relevantes referentes a classificagao dos
inquiridos em termos de difusdo da inovag¢do. Assim sendo, serdo estudados os

seguintes pontos:

* C(lassificacdo da categoria dos inquiridos pertencentes aos adoptantes iniciais e

mercado maioritario;

* Testes de normalidade para o grau de inovagao;
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* Valores médios para as cinco varidveis de fluxo, para os diferentes tipos de

dispositivos e diferentes tipos de utilizadores em termos de inovagao;

* Teste para comparacao das médias.

De forma a classificar a categoria dos inquiridos pertencentes aos adoptantes iniciais —
Al (inovadores, adoptantes iniciais) e do mercado maioritario — MM (maioria inicial,
maioria tardia e retardatarios), foi utilizada a pontuacdo da inovacdo individual
desenvolvida por Anderson et al. (1998). Este processo de pontuagdo foi desenvolvido
com base no pressuposto de que os utilizadores que pertencem aos adoptantes iniciais
utilizaram as tecnologias mais cedo e ganharam mais experiéncia em relagdo aos do
mercado maioritario (Anderson, et al., 1998). Foi utilizada uma escala (6 —nenhum a1 -
Intensivamente ) para cada tipo das aplicacdes utilizadas (Google Docs, Google Groups
e Facebook), antes e depois da realizacdo do projecto final. O resultado total ¢ a soma
das 6 respostas. O valor minimo do total das respostas seria 6, que seria o valor do mais
inovador. O valor méximo do total das respostas seria 36, que seria o valor do menos
inovador. Os valores de inovagdo para os dois dispositivos (portatil e desktop) variaram
entre os 16 e os 31; para o caso do desktop variaram entre os 19 e os 30 e para o caso

dos portateis variaram entre os 16 e os 31.

Testes de normalidade para o grau de inovaciao

Para verificar as normalidades, utilizou-se o teste coeficiente de assimetria e Kurtosis
para a inovagdo e o teste Shapiro-Wilk, de forma a verificar se os utilizadores que

usaram os dois tipos de dispositivos seguem uma curva normal.

Para o caso dos utilizadores que usaram o desktop podemos indicar que os resultados
seguem uma curva normal (Tabela 79), ou seja, o Skewness /Std Error= -0.360/0.421 =
-0.855 e o Kurtosis/Std Error=-0.752/0.821=-0.9159. Como estes valores estdo entre o
intervalo de -2 a 2, verifica-se que estd pouco acentuado, logo esta proximo da curva

normal.
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Tabela 79 — Coeficiente de assimetria e Kurtosis para a inovacao (desktop)

Statistic Std. Error
Skewness -.360 421
Kurtosis =752 821

Utilizou-se o teste Shapiro-Wilk para testar a normalidade dos dados, com um nivel de

significancia de 5% (alfa).

Pela analise da Tabela 80, observa-se que os valores do Sig. (p-value) foram superiores
ao valor do alfa (0.05), o que leva a aceitar a hipotese de que eles seguem uma

distribuicdo normal.

Tabela 80 — Teste de normalidade (desktop)

Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
InovacaoTotal .952 31 173

Para o caso dos utilizadores que usaram o dispositivo movel podemos indicar que os
resultados seguem uma curva normal (Tabela 81), ou seja, o Skewness /Std Error = -
0.253/0.267 = -0.9475 e o Kurtosis/Std Error = -0.706/0.529 = -1.334. Como estes
valores estdo entre o intervalo de -2 a 2, verifica-se que esta pouco acentuado, logo esta

proximo da curva normal.

Tabela 81 — Coeficiente de assimetria e Kurtosis para a inovacao (dispositivo mével)

Statistic Std. Error
Skewness -.253 267
Kurtosis -.706 .529

Utilizou-se o teste Shapiro-Wilk para testar a normalidade dos dados, com um nivel de

significancia de 5% (alfa).
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Pela analise da Tabela 82, observa-se que os valores do Sig. (p-value) foram superiores

ao valor do alfa (0.05), o que leva a aceitar a hipotese de que eles seguem uma

distribui¢ao normal.

Tabela 82 — Teste de normalidade (dispositivo mével)

Shapiro-Wilk

Statistic

df

Sig.

InovacaoTotal

972

81

.078

Adoptantes iniciais e mercado maioritario para desktop

Na figura seguinte (Figura 85) , que contém as frequéncias cumulativas, para o caso do

desktop, podemos verificar que os primeiros 16 %, ou seja, os adoptantes iniciais

contém 5 inquiridos. Os proximos 84%, que sdo os que pertencem ao mercado

maioritario sdo constituidos por 26 inquiridos. Os que pertencem ao ultimo grupo sao

aqueles que possuem os valores mais altos, o que significa que sd3o menos inovadores

que os que pertencem aos primeiros 16 % do grafico das frequéncias cumulativas

(Abrantes & Gouveia, 2010a).

Histogram

Frequency

-

T
18,00

T
20,00

T T
22,00 24,00

T
26,00

T
28,00

TotalSomalnicialFinal

T T
30,00 32,00

Figura 85 — Adoptantes iniciais e mercado maioritario (desktop)
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Adoptantes iniciais e mercado maioritario para o portatil

Na figura seguinte (Figura 86), que contém as frequéncias cumulativas, para o caso dos
portateis, podemos verificar que os primeiros 16 %, ou seja, os adoptantes iniciais
contém 14 inquiridos. Os proximos 84%, que sdo os que pertencem ao mercado
maioritario, sdo constituidos por 67 inquiridos. Os que pertencem ao ultimo grupo sao
aqueles que possuem os valores mais altos, o que significa que sao menos inovadores
que os que pertencem aos primeiros 16 % do grafico das frequéncias cumulativas

(Abrantes & Gouveia, 2010a).

107

]

Frequency
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15,00 20,00 25,00 30,00 35,00

TotalSomalnicialFinal

Figura 86 — Adoptantes iniciais e mercado maioritario (portatil)

Adoptantes iniciais e 0 mercado maioritario com a experiéncia de fluxo

Com base na separacao do tipo de utilizadores, em termos de inovagdo, para o caso dos
portateis e desktop, verificou-se, com base na experiéncia de fluxo, quais sdo os tipos de
utilizadores, em termos de inovagao, que aprendem mais com a tecnologia, ou seja quais

aprendem mais com o Google Groups.
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Na Tabela 83, podemos analisar os valores médios para as cinco varidveis de fluxo, para

os diferentes tipos de utilizadores em termos de dispositivos e em termos de inovagao .

Tabela 83 — Valores médios para as cinco variaveis de fluxo, para os diferentes tipos de

dispositivos e diferentes tipos de utilizadores em termos de inovacao

desktop Portatil
Al MM Al MM

Concentracao 3.0000 2.7308 3.1786  3.3060
Controlo 3.1000 3.3462 3.5714 3.9179
Curiosidade 2.9000  3.1538  3.5357  3.5224
Interesse 2.9000 2.8077 3.3571 3.3806
Tempo 3.1000 2.9808 3.1071  3.1567
M¢édia Inovacao (Experiéncia de Fluxo) 3.0000 3.00386 3.34998 3.45672
Media Dispositivo (Experiéncia de Fluxo) 3.00193 3.40335

De forma a verificar se os valores médios das varidveis de fluxo tém médias diferentes
para o caso dos diferentes tipos de utilizadores em termos de tipos de dispositivos e em
termos de inovagao, realizou-se o teste ANOVA, com dois factores fixos. Caso o nivel
de significancia seja inferior a 5%, considera-se que as médias sdo diferentes; caso

contrario, rejeita-se esta hipotese.

Tabela 84 — ANOVA com dois valores fixos (Concentracio)

Type Il Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 6.318" 3 2.106 8.153 .000
Intercept 459.380 1 459.380 1778.465 .000
TipoDispositivo 1.749 1 1.749 6.772 011
Inovacao .062 1 ,062 .240 625
TipoDispositivo * Inovacao 484 1 ,484 1.875 174
Error 27.897 108 ,258

Total 1140.500 112

Corrected Total 34.214 111

a. R Squared =,255 (Adjusted R Squared = ,069)
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Pela analise da Tabela 84, verifica-se que, como o Sig. = 0.011 < 0.05, entdo existem
diferencas estatisticamente significativas entre a concentragdao, no que diz respeito aos
diferentes tipos de dispositivos. Quanto a inovacao, como Sig. = 0.625 > (.05, entdo nao
existem diferencas estatisticamente significativas entre a concentragdo para os

diferentes tipos de inovacao.

O scree plot apresentado de seguida (Figura 87) para a variavel concentragdo, permite
verificar graficamente que os valores médios para a variavel concentragdo sao maiores
no dispositivo mével (portatil) para o caso dos utilizadores que pertencem ao MM do
que para os utilizadores que pertencem ao Al. Para o caso do desktop, os utilizadores
que pertencem ao Al apresentam valores superiores, em termos de concentragdo aos

apresentados pelos utilizadores que pertencem ao MM.

Estimated Marginal Means of Concentracao

3,40 Inovacao
—Al
MM

3,207

\:

3,00

Estimated Marginal Means

2,80

T T
Disp Mavel Desktop

TipoDispositivo

Figura 87 — Comparacao entre o Al e MM para o valores da variavel concentracio

Pela analise da Tabela 85, verifica-se que, como o Sig. = 0.001 < 0.05, entdo existem
diferencas estatisticamente significativas entre o controlo, no que diz respeito ao
diferente tipo de dispositivos. Quanto a inovagdo, como Sig. = 0.066 > 0.05, entdo ndo
existem diferencgas estatisticamente significativas entre o controlo para os diferentes

tipos de inovagao.
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Tabela 85 — ANOVA com dois valores fixos (Controlo)

Type Il Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 8.465" 3 2.822 9.013 .000
Intercept 597.872 1 597.872 1909.698 .000
TipoDispositivo 3.350 1 3.350 10.701 .001
Inovacao 1.081 1 1.081 3.454 .066
TipoDispositivo * Inovacao .031 1 .031 .099 754
Error 33.812 108 313

Total 1580.000 112

Corrected Total 42.277 111

a. R Squared =,255 (Adjusted R Squared =,069)

O scree plot apresentado de seguida (Figura 88), para a varidvel controlo, permite
verificar graficamente que os valores médios para a variavel controlo sdo maiores no
dispositivo movel (portatil) para o caso dos utilizadores que pertencem ao MM dos que
para os utilizadores que pertencem ao Al. Para o caso do desktop, os utilizadores que

pertencem ao MM apresentam valores superiores, em termos de controlo, aos que

apresentam os utilizadores que pertencem ao Al.

Estimated Marginal Means

Estimated Marginal Means of Controlo

4,00

3,80

3,60

3,40

3,20

3,00

T
Disp. Mdvel

TipoDispositivo
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Desktop

Inovacao
)
—Al
M

Figura 88 — Comparacao entre o Al e MM para o valores da variavel controlo

Pela andlise da Tabela 86, verifica-se que, como o Sig. = 0.006 < 0.05, entdo existem

diferencas estatisticamente significativas entre a curiosidade no que diz respeito ao
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diferente tipo de dispositivos. Quanto a inovacdo, como Sig. = 0.5 > 0.05, entdo ndo
existem diferencas estatisticamente significativas entre a curiosidade para os diferentes

tipos de inovacgao.

Tabela 86 — ANOVA com dois valores fixos (Curiosidade)

Type Il Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 4.074° 3 1.358 3.489 .018
Intercept 529.295 1 529.295 1359.970 .000
TipoDispositivo 3.105 1 3.105 7.978 .006
Inovacao 178 1 178 458 .500
TipoDispositivo * Inovacao 220 1 220 .565 454
Error 42.033 108 .389

Total 1349.000 112

Corrected Total 46.107 111

a. R Squared =,255 (Adjusted R Squared =,069)

O scree plot apresentado de seguida (Figura 89), para a varidvel curiosidade, permite
verificar graficamente que os valores médios para a varidvel curiosidade sdo
ligeiramente maiores no dispositivo movel (portatil) para o caso dos utilizadores que
pertencem ao Al do que para os utilizadores que pertencem ao MM. Para o caso do
desktop, os utilizadores que pertencem ao MM apresentam valores superiores, em

termos de curiosidade, aos apresentados pelos utilizadores que pertencem ao Al
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Estimated Marginal Means of Curiosidade
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Figura 89 — Comparacao entre o Al e MM para o valores da variavel curiosidade

Pela andlise da Tabela 87, verifica-se que, como o Sig. = 0.006 < 0.05, entdo existem
diferengas estatisticamente significativas entre o interesse intrinseco no que diz respeito
ao diferente tipo de dispositivos. Quanto a inovacdo, como Sig. = 0.850 > 0.05, entdo
nao existem diferencgas estatisticamente significativas entre o interesse intrinseco para os

diferentes tipos de inovagao.

Tabela 87 — ANOVA com dois valores fixos (Interesse Intrinseco)

Type Il Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 6.922° 3 2.307 5.664 .001
Intercept 476.852 1 476.852 1170.520 .000
TipoDispositivo 3.266 1 3.266 8.018 .006
Inovacao .015 1 .015 .036 .850
TipoDispositivo * Inovacao .041 1 .041 101 751
Error 43.998 108 407

Total 1214.500 112

Corrected Total 50.920 111

a. R Squared =,255 (Adjusted R Squared =,069)
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O scree plot apresentado de seguida (Figura 90), para a varidvel interesse intrinseco,
permite verificar graficamente que os valores médios para a variavel interesse intrinseco
sdao maiores no dispositivo movel (portatil) para o caso dos utilizadores que pertencem
ao MM do que para os utilizadores que pertencem ao Al. Para o caso do desktop, os
utilizadores que pertencem ao MM apresentam valores inferiores, em termos do

interesse intrinseco, aos apresentados pelos utilizadores que pertencem ao Al.

Estimated Marginal Means of Interesse

3,40 Inovacao
—Al

R M
3,30

3,207
3,109

3,00

Estimated Marginal Means

2,901

2,80

TipoDispositivo

Figura 90 — Comparacio entre o AI e MM para o valores da variavel interesse intrinseco

Pela andlise da Tabela 88, verifica-se que, como o Sig. = 0.441 > 0.05, entdo nao
existem diferencas estatisticamente significativas entre a distor¢do do tempo no que diz
respeito ao diferente tipo de dispositivos. Quanto a inovagao, como Sig. = 0.769 > 0.05,
entdo nao existem diferengas estatisticamente significativas entre a distor¢ao do tempo

para os diferentes tipos de inovagao.
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Tabela 88 — ANOVA com dois valores fixos (Distor¢io no tempo)

Type Il Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model .580° 3 193 1.121 .344
Intercept 469.158 1 469.158 2719.152 .000
TipoDispositivo .103 1 .103 .598 441
Inovacao .015 1 .015 .087 769
TipoDispositivo * Inovacao .088 1 .088 508 AT7
Error 18.634 108 173

Total 1100.500 112

Corrected Total 19.214 111

a. R Squared =,255 (Adjusted R Squared = ,069)

O scree plot apresentado de seguida (Figura 91), para a varidvel distor¢do do tempo,
permite verificar graficamente que os valores médios para a variavel distor¢ao do tempo
sdo0 maiores no dispositivo movel (portatil) para o caso dos utilizadores que pertencem
ao MM do que para os utilizadores que pertencem ao Al. Para o caso do desktop, os
utilizadores que pertencem ao MM apresentam valores inferiores, em termos da

distorcao do tempo, aos apresentados pelos utilizadores que pertencem ao Al.

Estimated Marginal Means of Tempo

Inovacao |

—Al
MM

3,204

L
0
1

I
1
4

3,057

Estimated Marginal Means

3,00

T T
Disp. Movel Desktop
TipoDispositivo

Figura 91 — Comparacao entre o AI e MM para o valores da variavel distor¢ao do tempo
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Dos dados explanados podemos inferir, para ambos os casos, desktop e dispositivo
movel (portatil), e também para os dois grupos de inovagdo (adoptantes iniciais € o
mercado maioritario), que os utilizadores se sentem na experiéncia de fluxo, ou seja,

aprendem ao utilizarem o Google Groups (Abrantes & Gouveia, 2010a).

Apesar de os inquiridos se sentirem na experiéncia de fluxo para os dois grupos de
inovagdo e para os dois tipos de dispositivos, os inquiridos que pertencem aos
adoptantes iniciais apresentam valores inferiores, em termos de experiéncia de fluxo,
aos apresentdos pelos inquiridos que estdo no mercado maioritario. No entanto esta

diferenca encontrada ndo ¢ estatisticamente significativa.

No caso dos utilizadores do desktop, os utilizadores que pertencem aos adoptantes
iniciais possuem um valor ligeiramente inferior, para a experiéncia de fluxo, ao dos
utilizadores que pertencem ao mercado maioritario. Para o caso dos utilizadores do
dispositivo movel (portatil), os utilizadores associados aos adoptantes iniciais também
tém um valor inferior ao dos inquiridos do mercado maioritario (Abrantes & Gouveia,

20104a).

Os utilizadores do dispositivo movel (portatil) possuem valores superiores, em termos

de experiéncia de fluxo, ao dos utilizadores do desktop.

6.6. Sumario

Neste capitulo, fez-se a andlise de dados das respostas obtidas pelos inquiridos, bem
como a analise das respostas dadas pelos alunos envolvidos neste estudo, do Google

Groups.

Na analise de dados das respostas obtidas através dos inquéritos, comegou-se por
verificar a fiabilidade dos dados. Posteriormente, foram cruzadas as varidveis,
evidenciando-se as caracteristicas da amostra associadas a experiéncia de fluxo. Na
analise de correlagdo entre as variaveis de fluxo, verificou-se que tanto para o

dispositivo movel, como para o desktop, o interesse intrinseco correlaciona-se
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moderadamente com a concentracdo e a curiosidade. Para o dispositivo movel,
verificou-se um maior nimero de correlagdes significativas entre as variaveis. Para o
caso do cruzamento das médias das varidveis de fluxo verificou-se que existem mais
variaveis correlacionadas para o caso dos dispositivos méveis (portateis) do que para o
caso do desktop. A andlise factorial permitiu isolar dois factores para os dois tipos de
dispositivos, para o caso dos dispositivos modveis: Factor 1: Interesse intrinseco,
Controlo, Curiosidade; Factor 2: (Concentragdo , distor¢ao do tempo). Para o caso do
desktop: Factor 1: (Concentragdo, Curiosidade, Interesse intrinseco, distor¢do do

tempo); Factor 2: (Controlo).

Referente ao estudo para a determinagdo da presenca de experiéncia de fluxo para cada
dispositivo utilizado, verificou-se que, em média, os alunos estdo acima do valor médio,
isto ¢, a maioria dos alunos, em cada um dos dois tipos de dispositivos (Portatil e

desktop), encontram-se na experiéncia de fluxo

No que se refere a qualidade das mensagens enviadas por cada tipo de dispositivo
(portatil e desktop), podemos verificar que os alunos que utilizaram o portatil enviaram

mais mensagens que aqueles que utilizaram o desktop.

Relativamente a classificacdo dos individuos quanto a inovagdo, concluiu-se que, no
nimero de inquiridos nos dois grupos de inovacdo (adoptantes iniciais, mercado
maioritario), para o caso dos utilizadores do desktop, 5 inquiridos estdo associados aos
adoptantes iniciais e 26 inquiridos associados ao mercado maioritario. Para o caso dos
utilizadores do portatil, os adoptantes iniciais contém 14 inquiridos, enquanto o
mercado maioritario contém 67 inquiridos. Ainda neste estudo, chegou-se a conclusdo
de que para o caso dos utilizadores do desktop e dispositivo modvel (portatil), os
utilizadores que pertencem aos adoptantes iniciais possuem um valor ligeiramente
inferior, para a experiéncia de fluxo, ao dos utilizadores que pertencem ao mercado
maioritario, no caso da nossa amostra. No entanto esta diferenga encontrada nao ¢
estatisticamente significativa. Por outro lado, também se verificou de forma
estatisticamente significativa, que os utilizadores do dispositivo modvel (portatil)
aprendem mais do que os utilizadores do desktop, quando estdo a utilizar o Google
Groups.
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7.1. Introducao

Um numero crescente de pessoas a escala global utilizam dispositivos moéveis. Devido
ao avanco da tecnologia e ao seu tamanho, os utilizadores podem levar consigo
dispositivos moéveis para qualquer lugar, podendo aceder a uma vasta quantidade de
informacdo, praticamente de qualquer lugar onde estejam e a qualquer hora que

pretendam.

Apesar da grande utilizagdo dos dispositivos méveis nos dias de hoje, existe uma falta
de um referencial que permita identificar quais as vantagens que o m-learning possui

em ambientes colaborativos, no contexto do Ensino Superior.

De forma a avaliar o uso de dispositivos mdveis e o seu potencial em ambientes
colaborativos, foi realizado um estudo envolvendo alunos do Ensino Superior. Este
estudo tem como objectivo principal classificar os alunos em termos de inovagao para
os diferentes tipos de dispositivos (dispositivos moveis e desktop) e verificar qual deles
¢ que estdo perante a experiéncia de fluxo. Adicionalmente, foi realizado um estudo
para a validacdo dos tipos de mensagens que cada um destes diferentes utilizadores

enviaram, através do ambiente colaborativo.

7.2. Ambientes Colaborativos e a aprendizagem

O aumento da utilizacao das Tecnologias de Informagao e Comunicagdo, no contexto do
Ensino Superior, levou a um crescimento da utilizacdo de ferramentas de apoio a
interac¢do em grupo, nomeadamente dos foruns de discussdo em linha. Em particular,
no estudo efectuado do uso da ferramenta dos foruns, verificou-se a existéncia de
diferentes comportamentos, em termos de aprendizagem, mediante o perfil de inovagao

dos alunos intervenientes.
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Os alunos da era digital ja ndo estdo limitados ao espaco e tempo, como estavam antes
do aparecimento dos dispositivos moveis. Estes dispositivos vieram permitir que os
alunos pudessem aceder aos foruns de discussdo em linhas em qualquer lugar ¢ a

qualquer hora, quando comparados com utilizadores dos computadores fixos (desktop).

A andlise de dados efectuada permite concluir que a maioria dos inquiridos sdo do sexo

masculino, com idades compreendidas entre os dezasseis e os vinte € quatro anos.

Na analise dos dados, verificou-se que as varidveis descrevem todas a mesma
caracteristica (afirmac¢do validada pela determinacdo do alfa de Cronbhach), isto €, as

varidveis descrevem a experiéncia de fluxo do aluno.

O cruzamento das variaveis que traduzem a experiéncia de fluxo, com outras varidveis,

permitiu encontrar relagdo, para o caso do dispositivo moével (portatil), entre:

A Frequéncia de utilizagdo de Foruns (Inquérito Inicial) e a variavel “Controlo

sobre a utilizagcdo do Google Groups™;

* A Frequéncia prevista de utilizacdo do Google Docs (Inquérito Inicial) e a

variavel “Tempo passa mais depressa”;

* A Frequéncia prevista de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial) e a

variavel “Perde a no¢ao de tempo”;

* A Frequéncia prevista de utilizacdo do FaceBook (Inquérito Inicial) e a variavel

“Tempo passa mais depressa”;

* A Frequéncia prevista de utilizagao de Contacto Presencial (Inquérito Inicial) e a

variavel “Testa as varias possibilidades”;

* A Importancia de utilizagdo do Facebook (Inquérito Inicial) e a variavel “Tempo
passa mais depressa’”;
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* A Intensidade de utilizacdo do Google Docs (Inquérito Final) com as variaveis
“Sente que toma as decisdes”, “Testa as varias possibilidades”, “Perde a nogao

de tempo”, “Perde a nocdo onde esta”
9

* A Intensidade de utilizacdo do Google Groups (Inquérito Final) com as variaveis
“Controlo sobre a utilizacdo do Google Groups”, “Sente que toma as decisdes”,
“Curiosidade sobre o Google Groups”, “Testa as varias possibilidades”, “Google

Groups ¢ divertido” e “Tempo passa mais depressa”;

* A Intensidade de utilizagdo do Facebook (Inquérito Final) com as variaveis
“Perda de nocdo onde estd”, “Sente que toma as decisdes”, “Testa as varias

possibilidades” e “Perde a no¢ao de tempo”;

O cruzamento das variaveis que traduzem a experiéncia de fluxo, com outras variaveis,

permitiu encontrar relagdo, para o caso do desktop, entre:

* A Frequéncia prevista de utilizagdo de Contacto Presencial (Inquérito Inicial)

com a variavel “Tempo passa mais depressa”;

* A Importancia de utilizacdo do Google Docs (Inquérito Inicial) e a variavel

“Pensa noutras coisas”

* A Importancia de utilizagdo de Google Docs (Inquérito Inicial) e a varidvel

“Google Groups ¢ til para aprender”;

* A Frequéncia de utilizagao de Foruns (Inquérito Inicial) e a variavel “Controlo

sobre a utilizagao do Google Groups”;

* A Importancia de utilizacdo do Facebook (Inquérito Inicial) e a varidvel “Perde

a nocao de tempo”.
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Na andlise de correlagdo entre as variaveis de fluxo, verificou-se que tanto para o
dispositivo moével, como para o desktop, o interesse intrinseco correlaciona-se
moderadamente com a concentracdo e a curiosidade. Para o dispositivo movel,

verificou-se um maior numero de correlagdes significativas entre as variaveis.

O cruzamento das médias das variaveis que traduzem a experiéncia de fluxo com outras

variaveis permitiu encontrar relacao, para o caso dos dispositivos moveis, entre:

* A concentragdo ¢ a intensidade de utilizacao do Google Docs (Inquérito Final);

* A concentragdo e a intensidade de utilizagdo do Facebook (Inquérito Final);

* O controlo e a frequéncia de utilizacao de foéruns (Inquérito Inicial);

* O controlo e a frequéncia prevista de utilizagdo do Google Groups (Inquérito

Inicial);

* O controlo e a intensidade de utilizacdo do Google Docs (Inquérito Final);

* O controlo e a intensidade de utilizagdo do Facebook (Inquérito Final);

* A curiosidade e a importancia de utilizagdo do Google Groups (Inquérito

Inicial);

* A curiosidade e a intensidade de utilizagao do Google Groups (Inquérito Final);

* O interesse intrinseco e a frequéncia prevista de utilizagdo do Google Docs

(Inquérito Inicial);

* O interesse intrinseco e a frequéncia prevista de utilizacdo do Google Groups

(Inquérito Inicial);
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* O interesse intrinseco e a frequéncia prevista de utilizacdo do Facebook

(Inquérito Inicial).

Para o desktop, o cruzamento das médias das variaveis que traduzem a experiéncia de

fluxo com outras variaveis permitiu encontrar relacdo entre:

* A distorcdo de tempo e a frequéncia prevista de utilizagdo do Facebook

(Inquérito Inicial).

Na analise factorial, foi possivel isolar dois factores, para cada um dos diferentes tipos
de dispositivos que explicam a maioria da variagdo total. Para o dispositivo modvel
temos: Factor 1 (Interesse intrinseco, Controlo, Curiosidade) e Factor 2 (Concentragao ,
Distor¢ao no Tempo). Para o desktop temos: Factor 1 (Concentrag¢do, Curiosidade,

Interesse Intrinseco, Distor¢ao no Tempo), e Factor 2 (Controlo).

Referente a determinacdo da presenca de experiéncia de fluxo para cada dispositivo
utilizado, nas cinco variaveis consideradas verificou-se que, em média, os alunos estao
acima do valor médio, isto é, a maioria dos alunos, em cada um dos dois tipos de
dispositivos (Portatil e desktop), encontram-se na experiéncia de fluxo para as cinco
variaveis mencionadas para este estudo (concentragdo, curiosidade, controlo, interesse

intrinseco e distor¢ao do tempo).

Analisando as médias das cinco variaveis associadas a experiéncia de fluxo, podemos
verificar que os alunos que utilizaram o dispositivo movel encontram-se mais na
experiéncia de fluxo do que os que utilizaram o desktop para acederam as ferramentas

de desenvolvimento do projecto.

No que se refere ao niimero de mensagens enviadas por cada tipo de dispositivo
(portatil e desktop), podemos verificar que os alunos que utilizaram o portatil enviaram
mais mensagens que aqueles que utilizaram o desktop, como meio para acederem ao
forum de discussdo em linha. Verificando o nimero de mensagens enviadas por cada

aluno, dos que utilizaram o portatil e o desktop, podemos concluir que os alunos que
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utilizaram o portatil enviaram um maior nimero de mensagens dos niveis 1, 2 e 3 do
que os alunos que utilizaram o desktop. Concluindo assim que as mensagens enviadas
pelos alunos que utilizaram o portatil para acederem ao forum de discussdo em linha,
em termos de qualidade, sdo superiores as mensagens enviadas por os alunos que

utilizaram o desktop.

De forma a classificar a populagdo em termos de inovacgao, foi utilizada a pontuacao da
inovagdo individual desenvolvida por Anderson et al. (1998). Desta pontuagdo
consegue-se verificar que os utilizadores que usaram o portatil obtiveram um conjunto
de pontuagdes que variaram entre os 16 e os 31 valores, e para o caso dos utilizadores
dos desktop um intervalo entre os 19 e os 30 valores. Destes intervalos podemos
concluir que os utilizadores dos portateis obtiveram pontuacdes mais baixas que os
utilizadores dos desktop, donde podemos inferir que os utilizadores dos portateis sao

mais inovadores que os do desktop.

Relativamente ao numero de inquiridos nos dois grupos de inovagdo (adoptantes
iniciais, mercado maioritario), os utilizadores do desktop cont€ém 5 inquiridos
associados aos adoptantes iniciais € 26 inquiridos no mercado maioritario. Para o caso
dos utilizadores do portatil, os adoptantes iniciais contém 14 inquiridos, enquanto o

mercado maioritario contém 67 inquiridos.

No caso dos utilizadores do desktop e portatil, os utilizadores que pertencem aos
adoptantes iniciais possuem um valor ligeiramente inferior, para a experiéncia de fluxo,
ao dos utilizadores que pertencem ao mercado maioritario, no caso da nossa amostra.
No entanto esta diferenga encontrada ndo ¢ estatisticamente significativa. Com isto,
podemos afirmar, para o caso da nossa amostra, que os utilizadores que pertencem ao
mercado maioritario aprendem mais quando estdo a utilizar o Google Groups, do que os

utilizadores que pertencem aos adoptantes iniciais.

Tal poderd indicar que os utilizadores que pertencem ao mercado maioritario sdo
individuos que estdo mais orientadores a tarefa, enquanto que os utilizadores que

pertencem aos adoptantes iniciais, sdo individuos mais orientados para a tecnologia.
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Por outro lado, também se verificou de forma estatisticamente significativa, que os
utilizadores dos portateis aprendem mais do que os utilizadores do deskfop, quando

estao a utilizar o Google Groups.

Com estas afirmagdes, podemos dizer que o Google Groups ¢ uma boa forma para que
os alunos aprendam, quando utilizam portateis e desktops. Os utilizadores dos portateis
tém um efeito mais positivo quando utilizam o Google Groups que os utilizadores do
desktop; também se verificou que os utilizadores dos portateis participaram mais nos
foruns de discussdo em linha. Podemos também dizer que o m-learning, quando
associado com o uso do Google Groups, ¢ uma boa ferramenta para os alunos
aprenderem, ou seja, o m-learning pode ser adoptado no contexto do Ensino Superior

com ganhos no processo de ensino e aprendizagem.

Estes resultados podem ser consideradas como boa noticia e uma confianga nas
vantagens enumeradas para o uso do m-/earning na literatura (Attewell, 2005; Wagner,
2005), devido ao facto de o numero de dispositivos moveis estar a aumentar cada vez
mais e a potencialidade do m-learning levar, provavelmente, a um aumento da
qualidade de interac¢ao entre os alunos e a sua experiéncia de fluxo e envolvimento
com as actividades do m-learning, em particular as que sdo orientadas para a

aprendizagem colaborativa.

7.3. Trabalho Futuro

Por forma a verificar os resultados obtidos para este estudo, realizou-se um segundo
estudo envolvendo outros alunos. Os Instrumentos utilizados foram o Google Groups,
Cacoo e o Google Docs e quatro inquéritos constituidos por varias questdes (Apéndice
1, Apéndice 2, Apéndice 7, Apéndice 8). Encontra-se a descri¢do deste cendrio no
Apéndice 9, assim como a apresentacdo dos dados para o inquérito inicial e final da
adopc¢do do m-learning em ambientes colaborativos nos Apéndices 10 e 11. Pode-se
verificar nos Apéndices 12, 13, 14 e 15, que para os principais resultados, ou seja,
qualidade das mensagens enviadas, determinagdo da experiéncia de fluxo e para o caso

da difusdo da inovacao, que os resultados obtidos através do segundo cenario foram
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semelhantes para estes trés estudos em causa, ou seja, verificou-se, para as qualidades
das mensagens enviadas, que os utilizadores dos portateis enviaram mais mensagens do
tipo muito bom, bom, positivo e¢ nao significativas do que os utilizadores dos desktop.
Quanto a experiéncia de fluxo, observou-se também que os alunos que experimentaram
o estado de fluxo utilizaram os laptops ou desktops, mas os alunos dos portateis tiveram
um efeito mais positivo na experiéncia de fluxo. Relativamente a difusao da inovacao,
verificou-se igualmente que os utilizadores do desktop e portatil, que pertencem aos
adoptantes inicias, apresentam um valor ligeiramente inferior para a experiéncia de
fluxo ao dos utilizadores que pertencem ao mercado maioritario. Com isso, podemos
dizer que os utilizadores que pertencem ao mercado maioritdrio aprendem mais ao

utilizar o Google Groups do que os utilizadores que pertencem aos adoptantes iniciais.

Apesar de que o segundo cendrio os resultados concluidos serem semelhantes aos
resultados obtidos pelo cendrio principal, a amostra para o caso do segundo cenario, ndo
¢ considerada satisfatoria, ou seja, para o segundo cendrio recolheu-se apenas uma
amostra de 16 alunos, o que levou a que certos testes ndo pudessem ser realizados,

devido ao tamanho deste.

Devido a este factor, seria de todo o interesse realizar um outro cenario, com as
condi¢des semelhantes ao segundo, mas com um maior nimero de alunos, de forma a
verificar, no final do estudo, se os resultados obtidos com o cenario principal continuam

a ser semelhantes aos do segundo.

De igual forma, a repeticdo das experiéncias relatadas com novos alunos, de diferentes
niveis de escolaridade, pode permitir a confirma¢ao dos dados obtidos ou aprofundar o
nosso conhecimento do fendomeno da experiéncia de fluxo, das qualidades das
mensagens enviadas e também para o caso da difusdo da inovacdo. Igualmente, a
utilizagdo de outras ferramentas para além do Facebook, Cacoo, Google Docs e Google
Groups, pode ser objecto de consideracdo, permitindo comparar os resultados com os

obtidos no presente trabalho.
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Foi objectivo primordial do trabalho contribuir para a validade da utilizacdo de
ferramentas colaborativas como estratégia, no processo de ensino e aprendizagem. No
contexto do Ensino Superior, ¢ de esperar que o recurso a estes meios se alargue
também a outros niveis de escolaridade e que contribuam para a melhoria da
experiéncia de aprendizagem, aproveitando a larga difusdo que os dispositivos moveis

possuem, quer no nosso pais, quer a escala global.
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Preencha devidamente os campos

1.

Idade:
18119 ] 20[]>20[]
. Sexo:
M []F[]
. Quais os tipos de Dispositivos moveis que utiliza:

PDA[_] Telemével [ ] Portatil [_] Smartphonelj Outro [_]

. Dos dispositivos mencionados acima, com qual deles é que passa mais tempo:

PDA [ ] Telemoével [_] Portatil [] Smartphone|:| Outro [_]

. Usa a aplicagdo de email num dispositivo movel:

Nada [ ][ ][_[_I[ ]Totalmente

5.1. Se respondeu nada, pensa vir a utilizar a aplicacdo de email num dispositivo

movel:

Nada [_][_][_][_][_]Totalmente

. Acha 1til a aplicacao de email num dispositivo movel:

Nada [ ][ ][_[_I[ JTotalmente

. Utiliza o acesso a Internet num dispositivo movel:

Nada [_|[_1[_[_I[_Totalmente

7.1. Se respondeu nada, pensa vir a utilizar o acesso a Internet num dispositivo

movel:

Nada [_][_][_][_][_]Totalmente

. Acha util o acesso a Internet num dispositivo moével:

Nada [ ][] [_I[JTotalmente

. Utiliza o transporte de ficheiros num dispositivo mével:

Nada [_|[_1[_[_I[_]Totalmente

9.1. Se respondeu nada, pensa vir a utilizar o transporte de ficheiros num
dispositivo movel:
Nada [_][_][_][_][_]Totalmente

10. Acha 1til o transporte de ficheiros num dispositivo movel:

Nada [ ][ ][_[_I[ JTotalmente

11. Utiliza a maquina fotografica num dispositivo movel:

Nada [_|[_1[_[_I[_Totalmente
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11.1. Se respondeu nada, pensa vir a utilizar a maquina fotografica num

dispositivo movel:

Nada [_][ ][ _I[JTotalmente

12. Acha util a maquina fotografica num dispositivo movel:

Nada [_][_][_][_][_]Totalmente
13. Quantos SMS envia diariamente:
0[J1al0[J11a20[J21a30[ ]>31[]
14. J& utilizou foruns de discussao em ambientes de aprendizagem:
Sim [_|N&o []
15. Se sim, Acha que os foruns de discussao sdo uteis para a aprendizagem:
Sim [_|Nao []

Se sim, porqué?

16. Estaria disposto a utilizar dispositivos moveis para apoio a ambientes

colaborativos:

Sim [_|N&o []
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Preencha devidamente os campos:

1. Sexo:

M []
2. Idade :

F[]

16-24 [ ]25-34[ ] 35-44 ] 45-54[ ]55-64[ ] 65-74[ ]

3. Para as redes Redes Sociais indique:

Conhece

Utiliza

Acha

importante

Pagaria para

utilizar

Hi5

Sim [ Nao [ ]

Sim [ Nao [ ]

Sim [ |Nao [ ]

Sim [ Nao [ ]

Facebook

Sim [ Nao [ ]

Sim [ _Nao [ ]

Sim [ |Nao [ ]

Sim [ Nao [ ]

Orkut

Sim [ Nao [ ]

Sim [ Nao [ ]

Sim [ |Nao [ ]

Sim [ _Nao [ ]

MySpace

Sim [ Nao [ ]

Sim [ _Nao [ ]

Sim [ |Nao [ ]

Sim [ _Nao [ ]

4. Para Foruns de discussdo indique:

Conhece

Utiliza

Acha

importante

Pagaria para

utilizar

Google Groups

Sim [ _JNao [ ]

Sim [_|N&o []

Sim [_N&o []

Sim [_|N&o []

Yahoo Groups

Sim [ Nao [ ]

Sim [ Nao [ ]

Sim [ |Nao [ ]

Sim [ _Nao [ ]

5. Nos Sistemas de mensagens indique:

Conhece

Utiliza

Acha

importante

Pagaria para

utilizar

SMS

Sim [ _Nao [ ]

Sim [ _Nao [ ]

Sim [ |Nao [ ]

Sim [ _Nao [ ]

MSN

Sim [ _Nao [ ]

Sim [ _Nao [ ]

Sim [ |Nao [ ]

Sim [ _|Nao [ ]

Twitter

Sim [ _|Nao [ ]

Sim [_|N&o [_]

Sim [_N&o [_]

Sim [_|Nao [_]
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6. Nos outros tipos de sistemas indique:

Conhece Utiliza Acha Pagaria para

importante utilizar
Wiki Sim [ JNao [ | | Sim[ Ndo[ ] | Sim [ INao[ ] | Sim [ |Ndo [ ]
Blogues Sim[ JNao[ ] | Sim[ [Nao[ ] | Sim[ Ndo[ ] | Sim[ JN&o[ ]
Flikr Sim [ JNao [ | | Sim[ [Ndo[ ] | Sim [ JNao[ ] | Sim [ |Ndo[ ]
Diigo Sim[_Nao[ | | Sim[ INdo[ ] | Sim[ INdo[ ] | Sim [ [N&o[ |
Digg Sim[ JNao[ ] | Sim[ [Nao[ ] | Sim[ Ndo[ ] | Sim[ JN&o[ ]

del.icio.us

Sim [ _Nao [ ]

Sim [ _Nao [ ]

Sim [ |Nao [ ]

Sim [ _|Nao [ ]

youtube Sim[_Nao[ | | Sim[_INdo[ ] | Sim[ INdo[ ] | Sim [ _[Nao[ |
Tecnorati Sim[ [Nao[ | | Sim[ [Ndo[ ] | Sim[ [Ndo[ | | Sim[ |Nao[ ]
Scribd Sim[ JNdo[ | | Sim[ JNdo[ | | Sim[ JNdo[ ] | Sim [ N&o [ ]

7. Que tipo de utilizagdo faz num dispositivo mével:

7.1. Telefonar:

Nunca [_][ ][ [ _1[Jintensivamente

7.2. Aceder a Internet:

Nunca [_|[_]J[_][_][ Jintensivamente
7.3. Enviar SMS:

Nunca [_][ ][ [ Jintensivamente
7.4. Jogar:

Nunca [_|[_]J[_][_][ Jintensivamente

7.5. Aceder ao e-mail:

Nunca [_][ ][ [ _1[Jintensivamente
7.6. Aceder ao MSN:

Nunca [_|[_][_][_][Jintensivamente

8. Na sua experiéncia com ambientes colaborativos indique se:
Colaborou |:|Participou|:| Ambos[_ ] Nenhum[ ]

9. Descreva experiéncias de ambientes colaborativos que ache

interessantes
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Preencha devidamente os campos

1. Nome:
2. Nuamero de aluno:
3. Curso:
4. Idade:

16-24 [ ]25-34 [ ] 35-44 [ ] 45-54 [ ] 55-64 ] 65-74 ]
Sexo: M [ | F[]

6. Jautilizou foruns de discussdo: Sim [ ] Nao [ ]

e

Se sim,
Com que frequéncia? Muito Pouco LI Jintensivamente
7. Jautilizou o Facebook: Sim [ ] Nao [ ]
Se sim,
Com que frequéncia? Muito Pouco [_][ ][ [ [ |Intensivamente
8. Jautilizou o Google Docs: Sim [] Nao[ ]
Se sim,
Com que frequéncia? Muito Pouco [_][ ][ [ [ |Intensivamente
9. Jautilizou o Google Groups: Sim [_| Nao [ ]
Se sim,
Com que frequéncia? Muito Pouco LI Jintensivamente

10. O tema escolhido ja tinha sido objecto de estudo para si?

Sim [ ] Niao [ ]

11. Qual acha que vai ser a frequéncia de utilizagdo no Google Docs?

Muito Pouco [_][_[_][_I[JIntensivamente

12. Qual acha que vai ser a importancia do Google Docs para este trabalho?

Muito Pouco [ ][ ][ ][_I[ Jintensivamente

13. Qual acha que vai ser a frequéncia de utilizagdo no Google Groups

Muito Pouco [_][_|[_][_I[_JIntensivamente

14. Qual acha que vai ser a importancia do Google Groups para este trabalho?

Muito Pouco [ ][ ][ _][_I[ Jintensivamente

15. Qual acha que vai ser a frequéncia de utilizagdo no Facebook
Muito Pouco [ ][ ][ ][ ][ Jintensivamente
16. Qual acha que vai ser a importancia do Facebook para este trabalho?
Muito Pouco [ ][ ][ ][_I[ JIntensivamente
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17. Qual sera o frequéncia de contacto presencial que tera com os seus colegas de
grupo?
Muito Pouco [ ][ ][ ][ _I[ Jintensivamente
18. Qual sera o dispositivo que utilizara para aceder as ferramentas de
desenvolvimento do projecto:
PDA [ ] Telemoével [ ] Smartphone [ ] Portatil [ ] Computador fixo []
Outro [_]
19. Quais serdo os sitios que utilizara mais para aceder as ferramentas (Google
Docs, Google Groups ou Facebook) para o desenvolvimento do projecto:

Casa [_] Casa dos amigos [_] Escola || em movimento [ ]
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Preencha devidamente os campos:

1. Nome:

2. Numero de aluno:

3. Curso:

4. Turno Pratico:

5. Quais foram os dispositivos que utilizou para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do projecto:
PDA [] Telemével [ ] Smartphone [_] Portatil [ ] Computador fixo [ ] Outro
[]
6. Qual foi o dispositivo que utilizou mais para aceder as ferramentas de
desenvolvimento do projecto:
PDA [ ] Telemével [_] Smartphone [ ] Portatil [ ] Computador fixo [ ] Outro
[]
7. Qual foi o mais util/importante que utilizou mais para aceder as ferramentas de
desenvolvimento do projecto:
PDA [ ] Telemével [_] Smartphone [ ] Portatil [ ] Computador fixo [ ] Outro
[]
8. Utilizou o Facebook: Sim [ ] Nao [ ]
Se sim,
Com que frequéncia?
Muito Pouco [ ][ ][ ][ _I[ Jintensivamente
Achou o Facebook til no desenvolvimento do projecto:
Sim [ ] Niao [ ]
9. Utilizou o Google Docs: Sim [] N&o []

Se sim,
Com que frequéncia?
Muito Pouco [_][_[_][_I[JIntensivamente
Achou o Google Docs til no desenvolvimento do projecto:
Sim [] Nao []

10. Utilizou o Google Groups:
Sim [ ] Nao [ ]
Se sim,

Com que frequéncia?

Muito Pouco [_][ ][ [_1[_Jintensivamente
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Achou o Google Groups til no desenvolvimento do projecto:

Sim [_] Nao []

11. Utilizou o contacto presencial como meio para o desenvolvimento do trabalho
de grupo?
Sim [ ] Nao [ ]
Se sim,
Qual foi a intensidade utilizada, de contacto presencial, que usou com os

seus colegas de grupo?

Muito Pouco [_][ ][ [ _1[Jintensivamente

Achou o contacto presencial util no desenvolvimento do projecto

Sim [ ] Nido [ ]

12. Qual foi o sitio que mais utilizou para aceder as ferramentas (Google Docs,
Google Groups ou Facebook) para o desenvolvimento do projecto:

Casa [ | Casa dos amigos [ ] Escola[ ] em movimento [_]

13. Utilizou outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho, para além
daquelas que foram referidas anteriormente?
Sim [ ] Nao []

Se sim, quais?

De que forma foram utilizadas?

14. Quando participava no Google Groups, estava concentrado na discussao e nao

pensava em outras coisas:
Discordo totalmente [ | [ ] [ ] [] [_lConcordo totalmente

15. Quando participava no Google Groups sentia controlo sobre a ferramenta:

Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ _]Concordo totalmente
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16. Quando participava no Google Groups, tinha a sensa¢ao de que sou eu que tomo

as decisdes e ndo o computador:

Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ ]Concordo totalmente

17. Quando participava no Google Groups, perdia a nogao de onde estou:

Discordo totalmente [ | [ ] [[] [] [ ]JConcordo totalmente

18. Tive curiosidade de utilizar o Google Groups:

Discordo totalmente [ | [ ] [[] [] [ ]JConcordo totalmente

19. Quando participava no Google Groups testei as varias possibilidades:

Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ _]Concordo totalmente

20. O Google Groups ¢ uma ferramenta 1til para eu aprender:

Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ JConcordo totalmente

21. Quando utilizei o Google Groups, foi divertido:
Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ ]Concordo totalmente

22. Quando participava no Google Groups, perdi a nogao do tempo:

Discordo totalmente [ | [ ] [[] [] [ ]JConcordo totalmente

23. Quando participava no Google Groups, parece que o tempo passava mais
depressa:

Discordo totalmente [ | [ ] [] [] [ ]Concordo totalmente
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1. O Estudo

1.1 Objectivos

De forma a avaliar a utilizacdo do uso de dispositivos mdveis no ensino superior, foi
realizada uma experiéncia envolvendo alunos do ensino superior. Este estudo tem como
principal objectivo validar a percepcdo que os alunos tém perante a utilizagdo de
aplicacdes em dispositivos moveis. Os resultados parciais deste estudo foram discutidos

e publicados em (Quental & Gouveia, 2011).

1.2 Recolha de dados

Este estudo envolve alunos do ensino superior, com idades superiores aos 18 anos.
Participaram neste estudo oitenta e trés inquiridos, que responderam a um inquérito,

sobre a sua experiéncia com dispositivos moveis € ambientes colaborativos.

Antes de se dar inicio ao estudo, realizou-se um teste com cinco alunos, para analisar a
eficacia do inquérito. Deste teste conclui-se que algumas questdes eram subjectivas,

tendo que, reformular algumas questdes do inquérito.

1.3 Aplicacao

O inquérito foi passado via Internet com auxilio do “Google Docs”. A recolha dos

dados foi realizada nas ultimas duas semanas de Margo do ano de 2009.

O instrumento utilizado foi um inquérito constituido por varias questdes, de modo a
verificar, no final do estudo, qual a percepcdo do aluno perante a utilizagdo de

aplicagdes em dispositivos moveis.

Os dados foram obtidos através de oitenta e trés questionarios recolhidos de alunos com

idades maiores que os 18 anos. Os inquéritos foram alvo de uma limpeza rigorosa, nao
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tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total de oitenta e trés inquéritos
para a amostra. Os critérios de exclusdo de inquéritos foram os seguintes: alunos que
nao discriminaram o género ou idade no questionario; alunos com respostas incoerentes
ao longo do questionario (e.g. respostas que apresentavam sempre valores nos extremos
das escalas, ou incompativeis); alunos que deixaram 80% do questionario em branco
(estabeleceu-se como regra que aqueles que ndo respondessem por completo a onze dos
dezasseis grupos de questdes do questionario seriam eliminados). Foram obtidos oitenta

e trés inquéritos validos, sendo por isso a amostra considerada bastante satisfatoria.

2. Apresentacao dos dados

De acordo com os dados seguintes (Tabela 1 e Figura 1), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos sdo do sexo masculino (79.52%).

Tabela 1 — Sexo dos alunos inquiridos

Sexo Frequéncia Percentagem
Masculino 66 79.52%
Feminino 17 20.48%
Total 83 100.00%

Sexo

80,00%

70,00%+

60,00%

50,00%+

40,00%

30,00%

20,00%+

10,00%

0,00%

Masculino Feminino

Figura 1 — Sexo dos alunos inquiridos
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De acordo com os dados seguintes (Tabela 2 e Figura 2), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos tém idades superiores a 20 anos (83.13%).

Tabela 2 — Idade dos alunos inquiridos

Idade Frequéncia  Percentagem
18 1 1.20%
19 3 3.61%
20 10 12.05%
>20 69 83.13%
Total 83 100.00%

Idade

90,00% ~

80,00%

70,00%

60,00%

50,00%
°

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%
18 19 20 >20

Figura 2 — Idade dos alunos inquiridos

De acordo com os dados seguintes (Tabela 3 e Figura 3), verifica-se que os dispositivos

moéveis mais utilizados sdo os telemoéveis (74) e o portateis (69).

Tabela 3 — Dispositivos méveis utilizados

Dispositivo Numero
Telemovel 74
PDA 10
Smartphone 4
Portatil 69
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|l Dispositivo méveis utilizados |

Telemoével PDA SmartPhone Portatil

Figura 3 — Dispositivos moveis utilizados

De acordo com os seguintes dados (Tabela 4 e Figura 4), verifica-se que,
maioritariamente, os alunos passam mais tempo com os telemoveis e os portateis (38 e

57, respectivamente).

Tabela 4 — Dispositivos méveis que passa mais tempo

Dispositivo Numero
Telemovel 38
PDA

SmartPhone 3
Portatil 57

24



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliagdo em ambientes colaborativos

|I Dispositivos mével mais utilizado |

Telemovel PDA SmartPhone Portatil

Figura 4 — Dispositivos méveis que passa mais tempo

No que se refere a utilizagdo da aplicacdo de e-mail em dispositivos moveis (Tabela 5 e

Figura 5), 22 nao utilizam esta aplicacdo (26.51%) e 13 indicam que a utilizam
(15.66%).

Tabela S — Utilizac¢do da aplicacdo de e-mail em dispositivos moveis

Utilizagao da aplicacdo de e-mail em dispositivos moveis Frequéncia  Percentagem
Discordo Totalmente 22 26.51%
Discordo Parcialmente 8 9.64%
Nio concordo nem discordo 12 14.46%
Concordo Parcialmente 13 15.66%

Concordo Totalmente

Total 83 100.00%
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||:| Utilizagdo da aplicagdo de e-mail em dispositivos méveis |
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Totalmente Parcialmente discordo Parcialmente Totalmente

Figura 5 — Utilizacao da aplicacio de e-mail em dispositivos méveis

No que se refere a futura utilizacdo da aplicagdo de e-mail em dispositivos mdveis
(Tabela 6 e Figura 6) e dos 22 inquiridos que ndo utilizam a aplicagdo de e-mail em
dispositivos moveis, 9 deles indicam que pretendem vir a utilizar esta aplicagdo

(40.91%).

Tabela 6 — Futura utilizacdo da aplicacio de e-mail em dispositivos moveis

Futura utilizagdo da aplicagdo de e-mail em dispositivos moveis Frequéncia Percentagem
Discordo Totalmente 2 9.09%
Discordo Parcialmente 1 4.55%
Nao concordo nem discordo 9 40.91%
Concordo Parcialmente 1 4.55%
Concordo Totalmente 9 40.91%
Total 22 100.00%
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@ Futura utilizagédo da aplicagdo de e-mail em dispositivos méveis
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nem
discordo

Figura 6 — Futura utilizacio da aplicacdo de e-mail em dispositivos méveis

No que se refere a utilidade da aplicacao de e-mail em dispositivos moveis (Tabela 7 e

Figura 7), 58 (69.88%) concordam totalmente com a utilidade desta aplicagao.

Tabela 7 — Utilidade da aplicacdo de email num dispositivo mével

Utilidade da aplicag@o de e-mail em dispositivos moveis Frequéncia  Percentagem
Discordo Totalmente 2 2.41%
Discordo Parcialmente 2 2.41%
Naio concordo nem discordo 6 7.23%
Concordo Parcialmente 15 18.07%
Concordo Totalmente 58 69.88%
Total 83 100.00%
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@ Utilidade da aplicagdo de email num dispositivo movel
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Figura 7 — Utilidade da aplicacio de email num dispositivo mével

No que se refere a utilizacdo do acesso a Internet num dispositivo movel (Tabela 8 e

Figura 8), 16 ndo a utilizam (19.28%) e 37 indicam que a utilizam (44.58%).

Tabela 8 — Utilizacao do acesso a Internet em dispositivos moveis

Utilizagdo do acesso a Internet em dispositivos moveis Frequéncia  Percentagem
Discordo Totalmente 16 19.28%
Discordo Parcialmente 7 8.43%
Naio concordo nem discordo 10 12.05%
Concordo Parcialmente 13 15.66%
Concordo Totalmente 37 44.58%
Total 83 100.00%
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Figura 8 — Utilizacdo do acesso a Internet em dispositivos méveis

No que se refere a futura utilizagdo do acesso a Internet em dispositivos méveis (Tabela

9 e Figura 9) e dos 16 inquiridos que ndo utilizam o acesso a Internet em dispositivos

moveis, 10 deles indicam que pretendem vir a utilizar esta aplicagao (62.50%).

Tabela 9 — Futura utilizacio do acesso a Internet em dispositivos méveis

Futura utilizagdo do acesso a Internet em dispositivos méveis Frequéncia Percentagem
Discordo Totalmente 1 6.25%
Discordo Parcialmente 1 6.25%
Nio concordo nem discordo 4 25.00%
Concordo Parcialmente 0 0.00%
Concordo Totalmente 10 62.50%
Total 16 100.00%
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@ Futura utilizagdo do acesso a Internet num dispositivo mével
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Figura 9 — Futura utilizacdo do acesso a Internet em dispositivos moveis

No que se refere a utilidade do acesso a Internet em dispositivos moveis (Tabela 10 e

Figura 10), 66 concordam totalmente com a utilidade desta aplicacdo (79.52%).

Tabela 10 — Utilidade do acesso a Internet em dispositivos moveis

Utilidade do acesso a Internet em dispositivos moveis Frequéncia  Percentagem
Discordo Totalmente 0 0.00%
Discordo Parcialmente 1 1.20%
Naio concordo nem discordo 7 8.43%
Concordo Parcialmente 9 10.84%
Concordo Totalmente 66 79.52%
Total 83 100.00%
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o Utilidade do acesso a Internet num dispositivo movel
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Figura 10 — Utilidade do acesso a Internet em dispositivos méveis

No que se refere a utiliza¢ao do transporte de ficheiros num dispositivo mével (Tabela

11 e Figura 11), 8 ndo o utilizam (9.64%) e 46 indicam que o utilizam (55.42%).

Tabela 11 — Utilizacao do transporte de ficheiros em dispositivos méveis

Utilizagao do transporte de ficheiros em dispositivos moveis Frequéncia  Percentagem
Discordo Totalmente 8 9.64%
Discordo Parcialmente 4 4.82%
Nao concordo nem discordo 13 15.66%
Concordo Parcialmente 12 14.46%
Concordo Totalmente 46 55.42%
Total 83 100.00%
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o Utilizag&o do transporte de ficheiros num dispositivo movel
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Figura 11 — Utilizacao do transporte de ficheiros em dispositivos moveis

No que se refere a futura utilizagao do transporte de ficheiros em dispositivos moveis
(Tabela 12 e Figura 12) e dos 8 inquiridos que nao a utilizam, 4 deles indicam que

pretendem vir a utilizar esta aplicacao (50%).

Tabela 12 — Futura utilizacdo do transporte de ficheiros em dispositivos mdveis

Futura utilizagdo do transporte de ficheiros em dispositivos moveis Frequéncia Percentagem
Discordo Totalmente 0 0.00%
Discordo Parcialmente 1 12.50%
Nao concordo nem discordo 1 12.50%
Concordo Parcialmente 2 25.00%
Concordo Totalmente 4 50.00%
Total 8 100.00%
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ln Futura utilizagdo do transporte de ficheiros num dispositivo mével ]
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Figura 12 — Futura utilizaciio do transporte de ficheiros em dispositivos méveis

No que se refere a utilidade do transporte de ficheiros em dispositivos moveis (Tabela

13 e Figura 13), 57 concordam totalmente com a utilidade desta aplicacdo (68.67%).

Tabela 13 — Utilidade do transporte de ficheiros em dispositivos moéveis

Utilidade do transporte de ficheiros em dispositivos moveis Frequéncia  Percentagem
Discordo Totalmente 0 0.00%
Discordo Parcialmente 2 2.41%
Naio concordo nem discordo 11 13.25%
Concordo Parcialmente 13 15.66%
Concordo Totalmente 57 68.67%
Total 83 100.00%
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||:| Utilidade do transporte de ficheiros num dispositivo movel |
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Figura 13 — Utilidade do transporte de ficheiros em dispositivos mdveis

No que se refere a utilizagdo da maquina fotografica num dispositivo mével (Tabela 14

e Figura 14), 9 ndo a utilizam (10.84%) e 28 indicam que a utilizam (33.73%).

Tabela 14 — Utilizacdo da maquina fotografica em dispositivos méveis

Utilizacao da maquina fotografica em dispositivos moveis Frequéncia  Percentagem
Discordo Totalmente 9 10.84%
Discordo Parcialmente 8 9.64%
Naio concordo nem discordo 23 27.71%
Concordo Parcialmente 15 18.07%
Concordo Totalmente 28 33.73%
Total 83 100.00%
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Figura 14 — Utilizacao da maquina fotografica em dispositivos maéveis

No que se refere a futura utilizagdo da maquina fotografica em dispositivos modveis

(Tabela 15 e Figura 15) e dos 9 inquiridos que ndo a utilizam, 5 deles indicam que

pretendem vir a utilizar esta aplicacdo (55.56%).

Tabela 15 — Futura utilizacdo da maquina fotografica em dispositivos méveis

Futura utilizagdo da maquina fotografica em dispositivos moveis Frequéncia Percentagem
Discordo Totalmente 0 0.00%
Discordo Parcialmente 1 11.11%
Naio concordo nem discordo 1 11.11%
Concordo Parcialmente 2 22.22%
Concordo Totalmente 5 55.56%
Total 9 100.00%
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@ Futura utilizagdo da maquina fotografica num dispositivo mével
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Figura 15 — Futura utilizacao da maquina fotografica em dispositivos moveis

No que se refere a utilidade da maquina fotografica em dispositivos moéveis (Tabela 16

e Figura 16), 31 concordam totalmente com a utilidade desta aplicacao (37.35%).

Tabela 16 — Utilidade da maquina fotografica em dispositivos moveis

Utilidade da maquina fotografica em dispositivos moveis Frequéncia  Percentagem
Discordo Totalmente 2 2.41%
Discordo Parcialmente 3 3.61%
Nao concordo nem discordo 27 32.53%
Concordo Parcialmente 20 24.10%
Concordo Totalmente 31 37.35%
Total 83 100.00%
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||:| Utilidade da maquina fotografica num dispositivo mével |
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Figura 16 — Utilidade da maquina fotografica em dispositivos méveis

Dos 83 inquiridos, 48.19% enviam mais de 30 mensagens diariamente (Tabela 17 e

Figura 17).

Tabela 17 — Numero de SMS’s enviados diariamente

Numero de SMS’s enviados diariamente Frequéncia  Percentagem
0 0 0.00%
lalo 17 20.48%
11a20 17 20.48%
21a30 9 10.84%
>30 40 48.19%
Total 83 100.00%
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Figura 17 — Numero de SMS’s enviados diariamente

Verifica-se que, maioritariamente, os inquiridos ja utilizaram féruns de discussdo em

ambientes de aprendizagem (73.49%) (Tabela 18 e Figura 18).

Tabela 18 — Utilizacao de foruns de discussdo em ambientes de aprendizagem

Utilizacao de foruns de discussdo em ambientes de aprendizagem Frequéncia  Percentagem
Sim 61 73.49%
Nao 22 26.51%
Total 83 100.00%
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O Utiidade da maquina fotografica num dispositivo movel
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Figura 18 — Utilizacio de foruns de discussao em ambientes de aprendizagem

Dos que ja utilizaram foruns de discussdo em ambientes de aprendizagem, verifica-se
que, maioritariamente, os alunos acham que os foruns de discussdo sdo uteis para a

aprendizagem (96.72%) (Tabela 19 e Figura 19).

Tabela 19 — Se os foruns de discussao sao tteis para a aprendizagem?

Se os foruns de discussdo sdo tteis para a aprendizagem? Frequéncia  Percentagem
Sim 59 96.72%
Nao 2 3.28%
Total 61 100.00%

@ Utilidade dos foruns de discusséo na aprendizagem
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Figura 19 — Se os foruns de discussao siao uteis para a aprendizagem?
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Dos que acham que os foruns de discussdo sdo uteis para aprender, 33.90% referem que
sdo uteis para esclarecer duvidas, enquanto 44.07% dizem que sdo essenciais para a

partilha de conhecimento (Tabela 20 e Figura 20).

Tabela 20 — Factores da utilidade dos foruns na aprendizagem

Factores da utilidade dos foruns na aprendizagem Frequéncia  Percentagem
Permite a participacdo 8 13.56%
Esclarecer duvidas 20 33.90%
Partilha de conhecimento 26 44.07%
Promove a aprendizagem 5 8.47%
Total 59 100%

@ Factores da utilidade dos foruns na aprendizagem

45,00%
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35,00%

Permite a participagdo Esclarecer duvidas Partilha de Promove a
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Figura 20 — Factores da utilidade dos foruns na aprendizagem

3. Conclusao

A andlise de dados efectuada permite concluir que a maioria dos inquiridos sao do sexo
masculino, com idades superiores aos 20 anos, € que os dispositivos moveis mais

utilizados entre eles sdo os telemoveis e os portateis.

No que se refere a utilizagdo da aplicacdo de e-mail em dispositivos méveis, a maioria
nao utiliza esta aplicagdo, contudo os que ndo a utilizam pretendem utiliza-la no futuro.

Quanto a sua utilidade, a maioria concorda.
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Quanto a utiliza¢do do acesso a Internet num dispositivo mével, a maioria utiliza, mas
0s que ndo a utilizam, pretendem utiliza-la no futuro. Quanto a sua utilidade, a maioria
concorda. No que diz respeito a utilizagdo do transporte de ficheiros num dispositivo
movel, a maioria utiliza, mas os que nao a utilizam, pretendem utiliza-la no futuro.
Quanto a sua utilidade, a maioria concorda com as suas vantagens. Quanto a utilizacao
da maquina fotografica num dispositivo movel, a maioria utiliza, mas os que nao a

utilizam, pretendem utiliza-la no futuro. Quanto a sua utilidade, a maioria concorda.

A nao utilizagdo destas aplicagdes, mencionadas anteriormente, por parte de alguns
alunos, poderd estar relacionada com o facto de estas aplicacdes consumirem muita
bateria. Por exemplo, no caso do wifi num dispositivo mével, o acesso ao e-mail tem um
custo de diminui¢do de tempo de bateria elevado, tendo como alternativa a utilizagao
dos computadores pessoais. A usabilidade também podera ser outro factor que esta

relacionado com a falta de utilizagdo de algumas das aplicagdes moveis.

Quanto ao envio de SMS'’s, quase metade dos inquiridos indicam que enviam mais do
que 30 SMS’s diariamente. Verifica-se que, maioritariamente, os inquiridos ja utilizaram
foruns de discussdo em ambientes de aprendizagem e os que ja os utilizaram, acham-
nos uteis para a aprendizagem e ainda acham que os féruns sdo uteis para esclarecer

davidas e para a partilha de conhecimento.

Desta forma, é possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que utilizam
aplicagdes em dispositivos méveis € os que ndo as utilizam pretendem utiliza-las no
futuro. A maioria dos inquiridos ja utilizaram foéruns de discussao, associando-os a uma

boa aprendizagem.
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1. O Estudo
1.1 Objectivos

De forma a avaliar a percep¢ao e o potencial do uso de aplicagdes moveis em ambientes
colaborativos, foi realizada uma experiéncia envolvendo docentes e discentes do ensino
superior. Este estudo tem como principal objectivo validar a percepcao e o potencial do

uso de aplicagdes moveis para ambientes colaborativos.

1.2 Recolha de dados

Este estudo envolve alunos do ensino superior, na maioria, com idades compreendidas
entre os 16 e os 24 anos. Participaram neste estudo oitenta inquiridos que responderam a
um inquérito sobre a sua percepc¢ao perante o uso de aplicagdes mdveis para ambientes

colaborativos.

Antes de se dar inicio ao estudo, realizou-se um teste com cinco alunos, para analisar a
eficacia do inquérito. Deste teste conclui-se que algumas questdes eram subjectivas,

tendo-se reformulado algumas questdes do inquérito.

1.3 Aplicacao

O inquérito foi passado via Internet com auxilio do “EncuestaFacil”. A recolha dos

dados foi realizada durante os meses de Junho e Julho de 2009.

O Instrumento utilizado foi um inquérito constituido por varias questdes, de modo a
verificar, no final do estudo, qual a percepcdo do aluno perante a utilizagdo de

aplicagdes moveis para ambientes colaborativos.

Os dados foram obtidos através de oitenta questiondrios recolhidos de alunos, na
maioria com idades compreendidas entre os 16 e os 24 anos. Os inquéritos foram alvo

de uma limpeza rigorosa, ndo tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total
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de oitenta inquéritos para a amostra. Os critérios de exclusdo de inquéritos foram os
seguintes: alunos que nao discriminaram o género ou idade no questionario; alunos com
respostas incoerentes ao longo do questiondrio (e.g. respostas que apresentavam sempre
valores nos extremos das escalas, ou incompativeis); alunos que deixaram 80% do
questionario em branco (estabeleceu-se como regra que aqueles que ndo respondessem
por completo a seis das nove questdes do questionario seriam eliminados). Foram
obtidos oitenta inquéritos validos, sendo por isso a amostra considerada como bastante

satisfatoria.

2. Apresentacao dos dados

De acordo com os dados seguintes (Tabela 21 e Figura 21), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos sdo do sexo feminino (65.00%).

Tabela 21 — Sexo dos alunos inquiridos

Sexo Frequéncia Percentagem
Masculino 25 35.00%
Feminino 52 65.00%
Total 80 100.00%
Sexo
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%
0,00%
Masculino Feminino

Figura 21 — Sexo dos alunos inquiridos

De acordo com os dados seguintes (Tabela 22 e Figura 22), verifica-se que,
maioritariamente, os alunos tém idades compreendidas entre os 16 e os 24 anos de idade

(71.25%).
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Tabela 22 — Idade dos alunos inquiridos

Idade Frequéncia  Percentagem
16-24 57 71.25%
25-34 11 13.75%
35-44 9 11.25%
45-54 3 3.75%
55-64 0 0.00%
65-74 0 0.00%
Total 80 100.00%

Idade
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Figura 22 — Idade dos alunos inquiridos

De acordo com os dados seguintes (Tabela 23 e Figura 23), verifica-se que,
maioritariamente os inqueridos conhecem o Hi5 (100%), que a maioria o utiliza (79%) e

muitos poucos pagariam para a utilizar (5%).
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Tabela 23 — Hi5

Hi5

Sim Nao
Conhece 100% 0%
Utiliza 79% 21%
Acha Importante 39% 61%
Pagaria para utilizar 5% 95%
Hi5
100% g
90% g
80%- g
70% g
60%- g
50% g
40% g
30%- g
20% g
10%
0%
Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 23 — Hi5

De acordo com os seguintes dados (Tabela 24 e Figura 24), verifica-se que,
maioritariamente, os inquiridos conhecem a rede social Facebook, que a maioria nao a
utiliza (83% e 71%, respectivamente) e também a maioria ndo pagaria para a utilizar

(91%).

Tabela 24 — Facebook

Facebook Sim Nao
Conhece 83% 18%
Utiliza 29% 71%
Acha Importante 30% 70%
Pagaria para utilizar 9% 91%
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Facebook

100%-
90%-
80%+
70%-
60%-
50%-+
40%
30%-
20%-+
10%+

0%

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 24 — Facebook

No que se refere a utilizagdo do OrKut (Tabela 25 e Figura 25), 54% conhecem-na,

88% nao a utilizam e 98% nado pagariam para a utilizar.

Tabela 25 — OrKut

OrKut Sim Nio
Conhece 54% 46%
Utiliza 13% 88%
Acha Importante 13% 88%
Pagaria para utilizar 3% 98%

Orkut

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 25 — OrKut
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De acordo com os seguintes dados (Tabela 26 e Figura 26), verifica-se que,
maioritariamente, os inquiridos conhecem o MySpace, a maioria ndo o utiliza (83% e

71%, respectivamente) e muito poucos estariam dispostos a pagar para a utilizar (8%).

Tabela 26 — MySpace

MySpace Sim Nao

Conhece 88% 13%

Utiliza 30% 70%

Acha Importante 38% 63%

Pagaria para utilizar 8% 93%
MySpace

100%
90% A
80% A
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%+

0%

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 26 — MySpace

De acordo com os seguintes dados (Tabela 27 e Figura 27), verifica-se que,
maioritariamente, os inquiridos conhecem o Google Groups, a maioria ndo utiliza (58%
e 70%, respectivamente) e muito poucos estariam dispostos a pagar para o utilizar

(10%).
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Tabela 27 — Google Groups

Google Groups Sim Nao
Conhece 58% 43%
Utiliza 30% 70%
Acha Importante 26% 74%
Pagaria para utilizar 10% 90%

Google Groups

90%+
80%+
70%+
60%-+

50%+
40%
30%+
20%

10%+

0%+

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 27 — Google Groups

De acordo com os seguintes dados (Tabela 28 e Figura 28), verifica-se que,
maioritariamente, os inquiridos conhecem o Yahoo Groups e que a maioria nao o utiliza

(56% e 75%, respectivamente).

Tabela 28 — Yahoo Groups

Yahoo Groups Sim Nao
Conhece 56% 44%
Utiliza 25% 75%
Acha Importante 19% 81%
Pagaria para utilizar 4% 96%
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Yahoo Groups

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

@ Sim mNéo

Figura 28 — Yahoo Groups

De acordo com os seguintes dados (Tabela 29 e Figura 29), verifica-se que, todos os
inquiridos conhecem o SMS, que a maioria utiliza (100% e 95%, respectivamente) e que

a maioria pagaria para utilizar.

Tabela 29 — SMS

SMS Sim Nio
Conhece 100% 0%
Utiliza 95% 5%
Acha Importante 93% 8%
Pagaria para utilizar 84% 16%
SMS

100%-

90%

80%-1

70%

60%-1

50%-

40%+

30%+

20%+

10%-

0%

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar
@ Sim m Néo

Figura 29 - SMS
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No que se refere ao MSN (Tabela 30 e Figura 30), verifica-se que, maioritariamente, 0s
inquiridos conhecem o MSN, que a maioria utiliza (98% e 93%, respectivamente) e que

a maioria nao pagaria para utilizar.

Tabela 30 — MSN

MSN Sim Nao

Conhece 98% 3%

Utiliza 93% 8%

Acha Importante 94% 6%

Pagaria para utilizar 25% 75%
MSN

100%
90%

80%-+

70%-

60%-+

50%4 o Sim
m Nio

40%

30%
20%

10%+

0%-

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 30 - MSN

De acordo com os seguintes dados (Tabela 31 e Figura 31), verifica-se que, metade dos

inquiridos conhece o Twitter e que muito poucos utilizam (50% e 11%,

respectivamente).

Tabela 31 — Twitter
Twitter Sim Nao
Conhece 50% 50%
Utiliza 11% 89%
Acha Importante 21% 79%
Pagaria para utilizar 3% 98%
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Twitter

100%-

90%

80%
70%

60%-+

50%4 o Sim
mNio

40%

30%-

20%-+

10%-

0%-
Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 31 — Twitter

De acordo com os seguintes dados (Tabela 32 e Figura 32), verifica-se que,
maioritariamente, os inquiridos conhece o Wiki, que a maioria o utiliza (66% e 68%,

respectivamente) € que a maioria ndo estara disposta a pagar para o utilizar.

Tabela 32 — Wiki

WiKi Sim Nao

Conhece 66% 34%

Utiliza 68% 33%

Acha Importante 61% 39%

Pagaria para utilizar 13% 73%
Wiki

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

@ Sim m Ndo
Figura 32 — WiKi

No que se refere ao Blog (Tabela 33 e Figura 33), verifica-se que, maioritariamente, 0s

inquiridos o conhecem e que a maioria o utiliza (91% e 59%, respectivamente).
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Tabela 33 — Blog

Blog Sim Nao
Conhece 91% 9%
Utiliza 59% 41%
Acha Importante 64% 36%
Pagaria para utilizar 9% 91%
Blogs
100%
90% 1
80% I
70%- I
60% I
50%+ I
40%+ I
30%- I
20%+ I
10%+
0%
Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 33 — Blog

De acordo com os seguintes dados (Tabela 34 e Figura 34), verifica-se que,
maioritariamente os inquiridos ndo conhecem o Flikr e que a maioria ndo o utiliza (65%

e 93%, respectivamente).

Tabela 34 — Flikr

Flikr Sim Nao
Conhece 35% 65%
Utiliza 8% 93%
Acha Importante 3% 98%
Pagaria para utilizar 4% 96%
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100%

90%

80%

70%

60%

50% -

40%-

30%

20%

10%

0%

Flikr

Conhece

Utiliza Acha Importante

Pagaria para utilizar

Figura 34 — Flikr

No que se refere ao Diigo (Tabela 35 e Figura 35), verifica-se que, maioritariamente, 0s

inquiridos ndo conhecem o Diigo (94%).

Tabela 35 — Diigo

Diigo Sim Nao

Conhece 6% 94%
Utiliza 1% 99%
Acha Importante 1% 99%
Pagaria para utilizar 1% 99%

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Diigo

iEES

Conhece

Utiliza

OSim @Nao utilizar

Acha ImportantePagaria para

Figura 35 — Diigo
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De acordo com os seguintes dados (Tabela 36 e Figura 36), verifica-se que,

maioritariamente, os inquiridos ndo conhecem o Digg (80%).

Tabela 36 — Digg

Digg Sim Nao
Conhece 13% 80%
Utiliza 5% 79%
Acha Importante 11% 74%
Pagaria para utilizar 3% 80%
Digg

80%

70%

60%-

50%-

40%

30%

20%+

10%+

0%+

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 36 — Digg

De acordo com os seguintes dados (Tabela 37 e Figura 37), verifica-se que,

maioritariamente, os inquiridos ndo conhecem o del.icio.us (88%).

Tabela 37 — del.icio.us

del.icio.us Sim Nao
Conhece 13% 88%
Utiliza 1% 99%
Acha Importante 6% 94%
Pagaria para utilizar 0% 100%

57



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliagdo em ambientes colaborativos

del.icio.us

100%-
90%+
80%-+
70%+
60%+
50%+
40%+
30%-+
20%-+
10%

0%

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 37 — del.icio.us

No que se refere ao Youtube (Tabela 38 e Figura 38), verifica-se que, maioritariamente,
os inquiridos conhecem o Youtube, que a maioria o utiliza (96% e 95%,

respectivamente) € que a maioria ndo esta disposta a pagar para o utilizar (91%).

Tabela 38 — Youtube

Youtube Sim Nao

Conhece 96% 4%

Utiliza 95% 5%

Acha Importante 81% 19%

Pagaria para utilizar 9% 91%
Youtube

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%+

0%

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

@ Sim mNao

Figura 38 — Youtube
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De acordo com os seguintes dados (Tabela 39 e Figura 39), verifica-se que vinte e cinco
dos inquiridos utilizam intensivamente o dispositivo movel para telefonar, vinte e um
acedem a Internet intensivamente e quarenta e oito utilizam os dispositivos
intensivamente para enviar SMS’s. Relativamente ao acesso ao MSN, e-mail e a

utilizagdo de jogos, a maioria dos inquiridos ndo utilizam os dispositivos moveis para

estes fins.
Tabela 39 — Tipo de utilizacdo que se faz de um dispositivo mével
Nunca Poucasvezes Algumasvezes Freq. Inten. Total
Telefonar 3 4 25 23 25 80
Aceder a Internet 22 19 13 5 21 80
Enviar SMS 2 7 9 14 48 80
Jogar 20 22 19 13 6 80
Aceder ao e-mail 31 12 12 8 17 80
Aceder ao MSN 30 13 10 8 19 80
Utilizacao de um dispositivo mével
50+
45
40+
354
30+ @ Nunca
254 mPoucas vezes
20 OAlgumas vezes
| O Frequentemente
151 B Intensivamente
10
54
04
Telefonar Acedera  Enviar SMS Jogar  Aceder ao e- Aceder ao
Internet mail MSN

Figura 39 — Tipo de utilizacdo que se faz de um dispositivo movel

3. Conclusao

A andlise de dados efectuada permite concluir que a maioria dos inquiridos sdao do sexo

feminino, com idades compreendidas entre os 16 e os 24 anos de idade.
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No que se refere ao conhecimento das aplicagcdes moveis em ambientes colaborativos, a
maioria conhece as aplicacdes Hi5, Facebook, OrKut, Myspace, Google Groups, Yahoo
Groups, SMS, MSN, Twitter, Wiki, Blogues ¢ o Youtube. Relativamente ao Flikr, Diigo,

Digg e o del.icio.us, os inquiridos ndo conhecem estas aplicagoes.

Quanto a utilizagdo das aplicagdes moveis em ambientes colaborativos, os inquiridos

referiram apenas as aplicagdes Hi5, SMS, MSN, Wiki, Blogues e o Youtube.

Relativamente a disposi¢ao dos inquiridos de pagar para utilizar alguma das aplicagdes

utilizadas neste estudo, o SMS foi aquela que os inquiridos referiram.

Quanto ao tipo de utilizagdo que se faz de um dispositivo movel, verifica-se que vinte e
cinco dos inquiridos utilizam intensivamente o dispositivo para telefonar, vinte ¢ um
acedem a Internet intensivamente e quarenta e oito utilizam os dispositivos
intensivamente para enviar SMS’s. Relativamente ao acesso ao MSN, e-mail e a
utilizagdo de jogos, a maioria dos inquiridos ndo utilizam os dispositivos moveis para

estes fins.

Desta forma, ¢ possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que conhecem
muitas aplicagcdes moveis em ambientes colaborativos, utilizam apenas as mais comuns

e as mais populares e ndo estdo dispostas, na maioria delas, a pagar para as utilizar.
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Preencha devidamente os campos

1. Nome:
2. Numero de aluno:
3. Curso:
4. Idade:

16-24 [ ]25-34 [ ] 35-44 [ ] 45-54[]55-64 ] 65-74 ]
Sexo: M [ ] FL]

6. Ja utilizou foruns de discussdo: Sim [ ] Nao [ ]

e

Se sim,
Com que frequéncia? Muito Pouco LI Jintensivamente
7. Jautilizou o Cacoo: Sim [ ] Nao [ ]
Se sim,
Com que frequéncia? Muito Pouco LI Jintensivamente
8. Jautilizou o Google Docs: Sim [] Nao [ ]
Se sim,
Com que frequéncia? Muito Pouco [_][ ][ [ [ |Intensivamente
9. Ja utilizou o Google Groups: Sim [_| Nao [ ]
Se sim,
Com que frequéncia? Muito Pouco [_][ ][ [ [ |Intensivamente

10. O tema escolhido ja tinha sido objecto de estudo para si?

Sim [ ] Ngo [ ]

11. Qual acha que vai ser a frequéncia de utilizagdo no Google Docs?

Muito Pouco [_][ ][ [ _1[Jintensivamente

12. Qual acha que vai ser a importancia do Google Docs para este trabalho?
Muito Pouco [ ][ ][ ][_I[ Jintensivamente
13. Qual acha que vai ser a frequéncia de utilizagdo no Google Groups?

Muito Pouco [ ][ ][ ][_I[ Jintensivamente

14. Qual acha que vai ser a importancia do Google Groups para este trabalho?
Muito Pouco [ ][ ][ ][_I[ Jintensivamente

15. Qual acha que vai ser a frequéncia de utilizagdo no Cacoo?

Muito Pouco [_][ ][ [ _1[Jintensivamente

16. Qual acha que vai ser a importancia do Facebook para este trabalho?
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Muito Pouco [_][_I[_][_I[_JIntensivamente

17. Qual sera o frequéncia de contacto presencial que tera com os seus colegas de
grupo?
Muito Pouco [_][ ][ [ _1[Jintensivamente
18. Qual sera o dispositivo que utilizara para aceder as ferramentas de
desenvolvimento do projecto:
PDA [ ] Telemovel [] Smartphone [ ] Portatil [ ] Computador fixo []
Outro [_]
19. Quais serdo os sitios que utilizara mais para aceder as ferramentas (Google
Docs, Google Groups ou Cacoo) para o desenvolvimento do projecto:

Casa [ | Casa dos amigos [ ] Escola[ ] em movimento [_]
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Preencha devidamente os campos:

1. Nome:

2. Numero de aluno:

3. Curso:

4. Turno Pratico:

5. Quais foram os dispositivos que utilizou para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do projecto:
PDA [] Telemével [ ] Smartphone [_] Portatil [ ] Computador fixo [ ] Outro
[]
6. Qual foi o dispositivo que utilizou mais para aceder as ferramentas de
desenvolvimento do projecto:
PDA [ ] Telemével [_] Smartphone [ ] Portatil [ ] Computador fixo [ ] Outro
[]
7. Qual foi o mais util/importante que utilizou mais para aceder as ferramentas de
desenvolvimento do projecto:
PDA [ ] Telemével [_] Smartphone [ ] Portatil [ ] Computador fixo [ ] Outro
[]
8. Utilizou o Cacoo: Sim [ ] Nao [ ]
Se sim,
Com que frequéncia?
Muito Pouco [ ][ ][ ][ _I[ Jintensivamente
Achou o Cacoo 1til no desenvolvimento do projecto:
Sim [ ] Niao [ ]
9. Utilizou o Google Docs: Sim [] N&o []

Se sim,
Com que frequéncia?
Muito Pouco [_][_[_][_I[JIntensivamente
Achou o Google Docs til no desenvolvimento do projecto:
Sim [] Nao []

10. Utilizou o Google Groups:
Sim [ ] Nao [ ]
Se sim,

Com que frequéncia?

Muito Pouco [_][ ][ [_1[_Jintensivamente
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Achou o Google Groups til no desenvolvimento do projecto:

Sim [_] Nao []

11. Utilizou o contacto presencial como meio para o desenvolvimento do trabalho
de grupo?
Sim [ ] Nao [ ]
Se sim,
Qual foi a intensidade utilizada, de contacto presencial, que usou com os

seus colegas de grupo?

Muito Pouco [_][ ][ [ _1[Jintensivamente

Achou o contacto presencial util no desenvolvimento do projecto

Sim [ ] Nido [ ]

12. Qual foi o sitio que mais utilizou para aceder as ferramentas (Google Docs,
Google Groups ou Cacoo) para o desenvolvimento do projecto:

Casa [ | Casa dos amigos [ ] Escola[ ] em movimento [_]

13. Utilizou outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho, para além
daquelas que foram referidas anteriormente?
Sim [ ] Nao []

Se sim, quais?

De que forma foram utilizadas?

14. Quando participava no Google Groups, estava concentrado na discussao e nao

pensava em outras coisas:
Discordo totalmente [ | [ ] [ ] [] [_lConcordo totalmente

15. Quando participava no Google Groups, sentia controlo sobre a ferramenta:

Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ _]Concordo totalmente
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16. Quando participava no Google Groups tinha a sensacao de que sou eu que tomo

as decisdes e ndo o computador:

Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ ]Concordo totalmente

17. Quando participava no Google Groups, perdia a nogao de onde estou:

Discordo totalmente [ | [ ] [[] [] [ ]JConcordo totalmente

18. Tive curiosidade de utilizar o Google Groups:

Discordo totalmente [ | [ ] [[] [] [ ]JConcordo totalmente

19. Quando participava no Google Groups, testei as varias possibilidades:

Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ _]Concordo totalmente

20. O Google Groups ¢ uma ferramenta 1til para eu aprender:

Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ JConcordo totalmente

21. Quando utilizei o Google Groups, foi divertido:
Discordo totalmente [ ] [ ] [] [] [ ]Concordo totalmente

22. Quando participava no Google Groups, perdi a nogao do tempo:

Discordo totalmente [ | [ ] [[] [] [ ]JConcordo totalmente

23. Quando participava no Google Groups, parece que o tempo passava mais
depressa:
Discordo totalmente [ | [ ] [] [] [ ]Concordo totalmente
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1. Objectivos da realizacao do cenario

Grande parte das pessoas, por todo o lado do mundo, utiliza dispositivos moveis.
Devido ao avango destas novas tecnologias e ao seu tamanho, os utilizadores podem
transporta-los para qualquer sitio, podendo conectar-se a uma grande variedade de

informagao para qualquer lado onde se va.

Apesar da grande utilizacdo dos dispositivos moveis nos dias de hoje, existe uma falta
de um referencial que permita identificar as vantagens e as desvantagens que o m-
learning possui em ambientes colaborativos, ou seja, ndo podemos ver o m-learning
como uma extensdo do e-learning, mas sim uma ruptura no processo de ensino e

aprendizagem.

Desta forma, toma-se como problema principal: A influéncia do m-learning em

ambientes colaborativos.

2. Descricio do cenario

A disciplina de Desenvolvimento de aplicagcdes para a Web tem como objectivo
principal dotar os alunos de competéncia na concepgdo e implementacao de web sites,

utilizando a ferramenta Flex.

Depois de terem frequentado a disciplina de Desenvolvimento de Aplica¢des para a
Web, os alunos deverdo ser capazes de orientar uma equipa de desenvolvimento de
aplicacdes para a Web, planear projectos Web, implementar e testar aplicagdes Web,
utilizando as mais recentes tecnologias e seguindo as melhores praticas de analise,

concepeao, desenho, implementacao, teste € manutengao.

Descrigao detalhada do cenario:

* O professor da disciplina ir4 dividir os alunos em grupos de 4;
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* Os elementos dos grupos irdo discutir, entre eles, um tema possivel, para

poderem desenvolver nas aulas;

* O tema ir4 ser apresentado ao professor da disciplina, para verificar se o tema

discutido entre eles se adequa a disciplina;

* Apds a aprovacao do tema, por parte do professor, os grupos irdo comegar a
realizar os seus trabalhos utilizando apenas o Google Groups, Google Docs € o

Cacoo.

* Os alunos terdo 4 semanas para realizar estes seus trabalhos

* Apos estas quatro semanas, os alunos irdo apresentar um relatorio escrito e uma

apresentac¢ao sobre o tema que foram incumbidos de realizar.

Aplicagao do cenario:

* Os alunos, antes de comecarem a realizar o trabalho colaborativo, terdo que
preencher um inquérito inicial, de forma a validar um conjunto de aspectos
relacionados com a utilizagdo das ferramentas em causa e outros aspectos

relacionados com ambientes colaborativos;

* ApoOs o preenchimento deste inquérito inicial, os alunos irdo partir para o
desenvolvimento do trabalho final que ficaram incumbidos de realizar,
utilizando as ferramentas sugeridas pelo professor. O objectivo deste trabalho
sera desenvolver um grafico com a arquitectura de informacdo de uma

aplicacdo, com base no tema previamente seleccionado por eles.

* Apos concluidas as 4 semanas desde o inicio do trabalho inicial, os alunos irdo
entregar o relatério final ao professor e fazer uma apresentacdo aos colegas

acerca da arquitectura da informacao da aplicacdo que irdo desenvolver.
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* Neste proprio dia da apresentagdo do trabalho final, todos os elementos dos
grupos irdo preencher um inquérito final, de forma a validar aspectos

relacionados com as ferramentas colaborativas utilizadas.
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1. Apresentacao dos dados para o inquérito inicial (cenario de

verificacao — Cacoo)

1.1. Objectivos

De forma a avaliar um conjunto de aspectos relevantes, antes de se dar inicio ao estudo
propriamente dito por parte dos alunos, elaborou-se um inquérito inicial de forma a
avaliar quais eram as suas experiéncias com as ferramentas de suporte para o projecto
(Google Docs, Google Groups e Cacoo), quais sdo os dispositivos que os alunos
pensam vir a utilizar mais para a realizagdo do projecto, entre outros aspectos

importantes relacionados com ambientes colaborativos.

1.2. Recolha de dados

Este estudo envolve alunos do ensino superior, na maioria com idades compreendidas
entre os dezasseis e os vinte e quatro anos de idade. Participaram neste estudo dezasseis
alunos que na qual responderam a um inquérito, sobre a sua experiéncia com algumas

ferramentas colaborativas.

Antes de se dar inicio ao estudo, realizou-se um teste com cinco alunos, para analisar a
eficacia do inquérito. Deste teste concluiu-se que algumas questdes eram subjectivas,

tendo-se reformulado algumas questdes do inquérito.

1.3. Aplicacao

O inquérito foi passado via Internet com auxilio do “LimeSurvey”. A recolha dos dados

foi realizada na terceira semana de Fevereiro de 2010.

O Instrumento utilizado foi um inquérito constituido por varias questdes, de modo a
verificar, no final do estudo, qual a experiéncia do aluno perante algumas ferramentas

colaborativas.
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Os dados foram obtidos através de dezasseis inquéritos escolhidos de alunos com idades
maiores que os dezasseis anos. Os inquéritos foram alvo de uma limpeza rigorosa, ndo
tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total de dezasseis inquéritos para a
amostra. Os critérios de exclusao de inquéritos foram os seguintes: alunos que nao
discriminaram o género ou idade no questiondrio; alunos com respostas incoerentes ao
longo do questiondrio (e.g. respostas que apresentavam sempre valores nos extremos
das escalas, ou incompativeis); alunos que deixaram 80% do questionario em branco
(estabeleceu-se como regra que aqueles que nao respondessem por completo a catorze
das dezanove questdes do questionario seriam eliminados). Foram obtidos dezasseis

inquéritos validos.

1.4. Apresentacao dos dados

De acordo com os dados seguintes (Tabela 40 e Figura 40), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos sdo do sexo masculino (81.25%).

Tabela 40 — Sexo dos alunos inquiridos

Sexo Frequéncia Percentagem

Masculino 13 81.25%

Feminino 3 18.75%

Total 16 100.00%
OSexo

80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Masculino Feminino

Figura 40 — Sexo dos alunos inquiridos
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De acordo com os dados seguintes (Tabela 41 e Figura 41), verifica-se que,
maioritariamente, os alunos t€ém idades compreendidas entre os dezasseis e os vinte e

quatro anos de idade (81.25%)).

Tabela 41 — Idade dos alunos inquiridos

Idade Frequéncia Percentagem
16-24 13 81.25%
25-34 2 12.50%
35-44 1 6.25%
45-54 0 0.00%
55-64 0 0.00%
65-74 0 0.00%
Total 16 100.00%
Oldade
14
12
10
8
6
4
2
. 7 = = =

16-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65-74

Figura 41 — Idade dos alunos inquiridos

De acordo com os dados seguintes (Tabela 42 e Figura 42), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos ja utilizaram foruns de discussao (87.50%).
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Tabela 42 — Utilizacao de foruns de discussao

Utilizacdo de féruns de discussdo Frequéncia  Percentagem
Sim 14 87.50%
Nio 2 12.50%
Total 16 100.00%

DOUtilizagéo de féruns de discusséo

90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Sim Nao

Figura 42 — Utilizacao de foruns de discussao

No que se refere a frequéncia de utilizagdo de foruns de discussao (Tabela 43 e Figura

43), 57.14% dos 14 inquiridos que utilizam foruns de discussdo, fazem-no pouco.

Tabela 43 — Frequéncia de utilizacdo nos foruns de discussao.

Frequéncia de utilizag¢@o nos féruns de discussdo. Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 3 21.43%
Pouco 8 57.14%
Moderadamente 2 14.29%
Elevado 1 7.14%
Intensivamente 0 0.00%
Total 14 100.00%
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O Frequéncia de utilizagdo nos forins de discussdo

60,00%

40,00%

20,00%
0,00%

Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 43 — Frequéncia de utilizacdo nos foruns de discussio.

De acordo com os dados seguintes (Tabela 44 e Figura 44), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos nunca utilizaram o Cacoo (93.75%).

Tabela 44 — Utilizacao do Cacoo

Utilizag¢do do Cacoo Frequéncia  Percentagem
Sim 1 6.25%
Nao 15 93.75%
Total
16 100.00%
OUtilizagao do Cacoo B
100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%
0,00%

Sim Nao

Figura 44 — Utilizacdo do Cacoo

No que se refere a frequéncia de utilizagdo no Cacoo (Tabela 45 e Figura 45), 100% dos

inquiridos que utilizam o Cacoo, fazem-no muito pouco.
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Tabela 45 — Frequéncia de utiliza¢cdo no Cacoo.

Frequéncia de utiliza¢do no Cacoo Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 1 100.00%
Pouco 0 0.00%
Moderadamente 0 0.00%
Elevado 0 0.00%
Intensivamente 0 0.00%
Total 1 100.00%

OFrequéncia de utilizagao no Cacoo

100,00%
50,00%
L Z— P L7

Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 45 — Frequéncia de utilizacio no Cacoo.

De acordo com os dados seguintes (Tabela 46 e Figura 46), verifica-se que, metade dos

alunos nunca utilizaram o Google Docs (50%).

Tabela 46 — Utiliza¢ao do Google Docs

Utilizacdo do Google Docs Frequéncia  Percentagem
Sim 8 50.00%
Nio 8 50.00%
Total

16 100.00%

84



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliagdo em ambientes colaborativos

OUtilizacao do Google Docs

50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Sim Nao

Figura 46 — Utilizacio do Google Docs

No que se refere a frequéncia de utilizagdo (Tabela 47 e Figura 47), 50% dos 8

inquiridos que utilizam o Google Docs, fazem-no pouco.

Tabela 47 — Frequéncia de utilizacao do Google Docs

Frequéncia de utiliza¢do do Google Docs Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 4 50.00%
Pouco 3 50.00%
Moderadamente 1 0.00%
Elevado 0 0.00%
Intensivamente 0 0.00%
Total 8 100.00%

OFrequéncia de utilizagdo do Google Docs

60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 47 — Frequéncia de utilizacido do Google Docs

De acordo com os dados seguintes (Tabela 48 e Figura 48), verifica-se que,

maioritariamente, os alunos nunca utilizaram o Google Groups (75.00%).
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Tabela 48 — Utilizag¢ao do Google Groups

Utilizacao do Google Groups Frequéncia  Percentagem
Sim 4 25.00%
Nio 12 75.00%
Total

16 100.00%

Outilizagao do Google Groups

80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Sim Nao

Figura 48 — Utilizacdo do Google Groups

No que se refere a frequéncia de utilizagdo do Google Groups (Tabela 49 e Figura 49),

50% dos 4 inquiridos que utilizam o Google Groups, fazem-no muito pouco.

Tabela 49 — Frequéncia de utilizacao no Google Groups

Frequéncia de utiliza¢do no Google Groups Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 2 50.00%
Pouco 1 25.00%
Moderadamente 1 25.00%
Elevado 0 0.00%
Intensivamente 0 0.00%
Total 4 100.00%

86



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliagdo em ambientes colaborativos

OFrequéncia de utilizagdo no Google Groups

50,00%
45,00%
40,00%
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%

5,00%

0,00%

Muito Pouco  Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 49 — Frequéncia de utilizacdo no Google Groups

Relativamente a questdo se o tema ja tinha sido alvo de estudado pelos inquiridos,

87.50% referiram que ndo (Tabela 50 e Figura 50).

Tabela 50 — Reflexao sobre o tema escolhido

Reflexao sobre o tema escolhido Frequéncia  Percentagem
Sim 2 12.50%
Nio 14 87.50%
Total

16 100.00%

DOReflexao sobre o tema escolhido

90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Sim Nao

Figura 50 — Reflexio sobre o tema escolhido

No que se refere a frequéncia de utilizagao do Google Docs para o projecto (Tabela 51 e

Figura 51), 31.25% dos inquiridos referem que vao utilizd-lo moderadamente.
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Tabela 51 — Frequéncia de utilizacdo do Google Docs para o projecto

Frequéncia de utilizagdo do Google Docs para o Frequéncia Percentagem
projecto

Muito Pouco 2 12.50%
Pouco 5 31.25%
Moderadamente 5 31.25%
Elevado 3 18.75%
Intensivamente 1 6.25%
Total 16 100.00%

OFrequéncia de utilizagdo no Google Docs para o projecto

35,00%

30,00%

25,00%

20,00%

15,00%

10,00%

5,00% I

0,00%

Muito Pouco  Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 51 — Frequéncia de utilizacdo do Google Docs para o projecto

No que se refere a importancia do Google Docs para o projecto (Tabela 52 e Figura 52),

maioritariamente (31.25%), referem que esta sera moderada.
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Tabela 52 — Importincia do Google Docs para o projecto

Importancia do Google Docs para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 2 12.50%
Pouco 4 25.00%
Moderadamente 5 31.25%
Elevado 4 25.00%
Intensivamente 1 6.25%
Total 16 100.00%
Olimportancia do Google Docs para o projecto
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%
5,00% 1
0,00% ‘

Muito Pouco Pouco Médio Elevado Intensivamente

Figura 52 — Importancia do Google Docs para o projecto

No que se refere a frequéncia de utilizagdo do Google Groups para o projecto (Tabela

53 e Figura 53), 31.25% dos inquiridos referiram que este terd uma utilizacao elevada.

Tabela 53 — Frequéncia de utilizacdo do Google Groups para o projecto

Frequéncia de utilizagdo do Google Groups para o Frequéncia Percentagem

projecto

Muito Pouco 1 6.25%
Pouco 3 18.75%
Moderadamente 5 31.25%
Elevado 5 31.25%
Intensivamente 2 12.50%
Total 16 100.00%

89



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliagdo em ambientes colaborativos

DOFrequéncia de utilizagdo do Google Groups para o projecto

35,00%

30,00%

25,00%

20,00%

15,00%

10,00%

5,00%

0,00%
Muito Pouco Pouco Médio Elevado Intensivamente

Figura 53 — Frequéncia de utilizacio do Google Groups para o projecto

No que se refere a importancia do Google Groups para o projecto (Tabela 54 e Figura

54), 31.25% referiram que este terd uma elevada importancia para o projecto.
q Y p

Tabela 54 — Importancia do Google Groups para o projecto

Importancia do Google Groups para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 1 6.25%
Pouco 5 31.25%
Moderadamente 4 25.00%
Elevado 5 31.25%
Intensivamente 1 6.25%
Total 16 100.00%
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Olmportancia do Google Groups para o projecto

35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%

5,00%

0,00%

Muito Pouco Pouco Médio Elevaddntensivamente

Figura 54 — Importancia do Google Groups para o projecto

No que se refere a frequéncia de utilizagdo do Cacoo para o projecto (Tabela 55 e

Figura 55), 37.50% dos inquiridos referiram que ird ter uma utilizacdo moderada.

Tabela 55 — Frequéncia de utiliza¢ido do Cacoo para o projecto

Frequéncia de utilizagdo do Cacoo para o projecto Frequéncia Percentagem

Muito Pouco 3 18.75%
Pouco 4 25.00%
Moderadamente 6 37.50%
Elevado 1 6.25%
Intensivamente 2 12.50%
Total 16 100.00%
OFrequéncia do Cacoo para o projecto
40,00%
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%
5,00%
0,00%

Muito Pouco  Pouco Moderado Elevado Intensivamente

Figura 55 — Frequéncia de utilizacio do Cacoo para o projecto
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No que se refere a importancia do Cacoo para o projecto (Tabela 56 e Figura 56), 25%

referiram que este terd uma importancia moderada para o projecto.

Tabela 56 — Importancia do Cacoo para o projecto

Importancia do Cacoo para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 3 18.75%
Pouco 4 25.00%
Moderadamente 4 25.00%
Elevado 4 25.00%
Intensivamente 1 6.25%
Total 16 100%

Oimportancia de utilizagdo do Cacoo para o projecto

25,00%

20,00%

15,00%

10,00%

5,00%

0,00%
Muito Pouco Pouco Moderado Elevado Intensivamente

Figura 56 — Importancia do Cacoo para o projecto

No que se refere a frequéncia de contacto presencial para o projecto (Tabela 57 e Figura

57), 37.50% dos inquiridos referiram que esta serd moderada.
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Tabela 57 — Frequéncia de contacto presencial para o projecto

Frequéncia de contacto presencial para o projecto Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 1 6.25%
Pouco 6 37.50%
Moderadamente 6 37.50%
Elevado 3 18.75%
Intensivamente 0 0.00%
Total 16 100%

Frequéncia de contacto presencial para o projecto

40,00%
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%
5,00% —

0,00% ‘
Muito Pouco  Pouco Médio Elevado Intensivamente

Figura 57 — Frequéncia de contacto presencial para o projecto

Dos dispositivos que irdo ser utilizados para aceder as ferramentas de desenvolvimento

do trabalho, 87.50% referem os portateis e 37.50% o desktop (Tabela 58 e Figura 58).

Tabela 58 — Os dispositivo que irfo ser utilizados para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do trabalho

Os dispositivo que irdo ser utilizados para aceder as  Frequéncia Percentagem
ferramentas de desenvolvimento do trabalho

PDA 0 0.00%
Telemovel 0 0.00%
SmartPhone 1 6.25%
Portatil 14 87.50%
desktop 6 37.50%
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Os dispositivo que irdo ser utilizados para aceder as ferramentas de
desenvolvimento do trabalho

90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%

10,00% ﬂ
0,00% I
s () T T T T

PDA Telemoével SmartPhone Portatil PC Fixo Outro

Figura 58 — Os dispositivo que irdo ser utilizados para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do trabalho

No que se refere aos sitios que irdo ser utilizados para aceder as ferramentas (Google
Docs, Google Groups ou Cacoo) no desenvolvimento do projecto, a maioria refere a

casa (Tabela 59 e Figura 59).

Tabela 59 — Os sitios que irdo ser mais utilizados para aceder as ferramentas (Google

Docs, Google Groups ou Cacoo) no desenvolvimento do projecto

Os sitios que irdo ser mais utilizados para aceder as Frequéncia Percentagem
ferramentas (Google Docs, Google Groups ou Cacoo) no
desenvolvimento do projecto

Casa 16 100.00%
Casa dos Amigos 5 31.25%
Escola 11 68.75%
Em movimento 1 6.25%
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Os sitios que irao ser utilizados mais para aceder as ferramentas (Google
Docs, Google Groups ou Cacoo) no desenvolvimento do projecto

100,00%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Casa Casa dos Escola Em movimento
Amigos

Figura 59 — Os sitios que irdo ser mais utilizados para aceder as ferramentas (Google

Docs, Google Groups ou Cacoo) no desenvolvimento do projecto

1.5. Conclusao

A andlise de dados efectuada permite concluir que a maioria dos inquiridos sao do sexo
masculino, com idades compreendidas entre os dezasseis e os vinte e quatro anos, € que

a maioria dos alunos j4 utilizaram féruns de discussao, fazendo-a com pouca frequéncia.

No que se refere a utilizagdo da ferramenta Cacoo, a maioria nunca a utilizou, contudo,
os que a utilizaram fizeram-no muito pouco. Quanto a sua eventual utiliza¢dao para o
projecto, a maioria indica que a vai utilizar de uma forma moderada. No que se refere a
sua importancia para o projecto, 25% dos inquiridos referem que esta sera elevada para

0 projecto.

No que diz respeito a utilizagdo do Google Docs, metade nunca o utilizaram e os que o
utilizam, fazem-no muito pouco. Quanto a sua eventual utilizagdo para o projecto,
31.25% indica que o vai utilizar de uma forma moderada. No que se refere a sua
importancia para o projecto, maioritariamente, referem que esta serd moderada para o

projecto.

Relativamente ao Google Groups, a maioria nunca o utilizou e dos que o utilizam, 50%

fazem-no muito pouco. Quanto a sua eventual utilizagdo para o projecto, 31.25% indica
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que o vai utilizar de uma forma elevada. No que se refere a sua importancia para o

projecto, 31.25% referem que esta sera elevada para o projecto.

Relativamente a questdo se o tema ja tinha sido alvo de estudo pelos inquiridos, 87.50%

referiram que nao.

No que se refere a frequéncia do contacto presencial para o projecto, 37.50% referiram

que esta tera uma frequéncia moderada para o projecto.

Dos dispositivos que irdo ser utilizados para aceder as ferramentas de desenvolvimento

do trabalho, a maioria indicou os portateis, seguindo-se os desktops
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1. Objectivos

De forma a avaliar um conjunto de aspectos relevantes, depois do desenvolvimento do
projecto por parte dos alunos, elaborou-se um inquérito final, de forma a avaliar: quais
foram as suas experiéncias com as ferramentas de suporte para o projecto (Google
Docs, Google Groups e Cacoo); quais foram os dispositivos mais utilizados na
realizagdo do projecto e quais foram os sitios mais utilizados para a elaboragdo do

projecto.

2. Recolha de dados

Este estudo envolve alunos do ensino superior, na maioria com idades compreendidas
entre os dezasseis € os vinte e quatro anos de idade. Participaram neste estudo dezasseis
alunos que responderam a um inquérito sobre a sua experiéncia com algumas

ferramentas colaborativas.

Antes de se dar inicio ao estudo, realizou-se um teste com cinco alunos, para analisar a
eficacia do inquérito. Deste teste concluiu-se que algumas questdes eram subjectivas,

tendo que se reformular algumas questdes do inquérito.

3. Aplicacao

O inquérito foi passado via Internet com auxilio do “LimeSurvey”. A recolha dos dados

foi realizada na terceira semana de Margo de 2010.

O Instrumento utilizado foi um inquérito constituido por varias questdes, de modo a
verificar, no final do estudo, qual a experiéncia do aluno perante algumas ferramentas

colaborativas.

Os dados foram obtidos através de dezasseis inquéritos recolhidos de alunos com idades

maiores que os dezasseis anos. Os inquéritos foram alvo de uma limpeza rigorosa, nao
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tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total de cento e doze inquéritos
para a amostra. Os critérios de exclusdo de inquéritos foram os seguintes: alunos com
respostas incoerentes ao longo do questionario (e.g. respostas que apresentavam sempre
valores nos extremos das escalas, ou incompativeis); alunos que deixaram 80% do
questionario em branco (estabeleceu-se como regra que aqueles que ndo respondessem
por completo a catorze das vinte e trés questdes do questionario seriam eliminados).

Foram obtidos dezasseis inquéritos validos.

4. Apresentaciao dos dados

De acordo com os dados seguintes (Tabela 60 e Figura 60), verifica-se que,
maioritariamente, os alunos utilizaram o portatil para acederem as ferramentas de

desenvolvimento do projecto (75.00%).

Tabela 60 — Dispositivos utilizados para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

Dispositivos utilizados para aceder as ferramentas de Frequéncia Percentagem
desenvolvimento do projecto

PDA 0 0.00%
Telemovel 0 0.00%
SmartPhone 5 31.25%
Portatil 12 75.00%
desktop 5 31.25%
Outro 0 0.00%
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BDispesitivos utilizados para aceder &s farramentas de desenvolvimento do projecto
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Figura 60 — Dispositivos utilizados para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

De acordo com os dados seguintes (Tabela 61 e Figura 61), verifica-se que,
maioritariamente, o portatil foi o dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas

de desenvolvimento do projecto (68.75%), seguindo-se o desktop (31.25%).

Tabela 61 — Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de Frequéncia Percentagem
desenvolvimento do projecto

PDA 0 0.00%
Telemovel 0 0.00%
SmartPhone 0 0.00%
Portatil 11 68.75%
desktop 5 31.25%
Outro 0 0.00%
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ADispositivo mals utkzado para aceder 4s ferramentas de desenvolvimento do projecto

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%

30,00%
20,00%
10,00%

0.00%

PDA Telemovel SmartPhone Portatil Desktop Qutro

Figura 61 — Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

De acordo com os dados seguintes (Tabela 62 e Figura 62), verifica-se que,
maioritariamente, os alunos referiram o portatil como sendo o dispositivo mais
util/importante para aceder as ferramentas de desenvolvimento do projecto (68.75%),
sendo o desktop considerado como o segundo dispositivo mais importante para aceder

as ferramentas de desenvolvimento do projecto (31.25%).

Tabela 62 — O Dispositivo mais util/importante para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do projecto

O Dispositivo mais ttil/importante para aceder as Frequéncia Percentagem
ferramentas de desenvolvimento do projecto

PDA 0 0.00%
Telemovel 0 0.00%
SmartPhone 0 0.00%
Portatil 11 68.75%
desktop 5 31.25%
Outro 0 0.00%
Total 16 100.00%
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Q0 Dispositivo mas Gtilimportante que para aceder &s ferramentas de desenvolvwmente do projecto

70,00%
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10,00%

0.00%

PDA Telemdvel SmartPhone Portatil Desktop Outro

Figura 62 — O Dispositivo mais ttil/importante para aceder as ferramentas de

desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizacdo do Cacoo (Tabela 63 e Figura 63), todos os inquiridos o

utilizaram (100%).

Tabela 63 — Utilizacao do Cacoo

Utilizagao do Cacoo Frequéncia Percentagem
Sim 16 100.00%
Nao 0 0.00%
Total 16 100.00%

BOUtilizagao do Cacoo

Sim Nao

Figura 63 — Utiliza¢do do Cacoo

No que se refere a frequéncia de utilizacdo no Cacoo (Tabela 64 e Figura 64), 43.75%

fizeram-no de uma forma moderada.
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Tabela 64 — Frequéncia de utiliza¢cdo no Cacoo.

Frequéncia de utilizagao no Cacoo Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 2 12.50%
Pouco 5 31.25%
Moderadamente 7 43.75%
Elevado 2 12.50%
Intensivamente 0 0.00%
Total 16 100.00%
O Frequéncia de utilizagdo do Cacoo

60,00%

40,00%

20,00% g

0,00% ‘ — ‘

Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 64 — Frequéncia de utilizaciio no Cacoo.
No que se refere a utilidade do Cacoo no desenvolvimento do projecto (Tabela 65 e
Figura 65), todos os inquiridos referiram que esta aplicagdo foi importante para o

desenvolvimento do projecto (100%).

Tabela 65 — Utilidade do Cacoo no desenvolvimento do projecto

Utilidade do Cacoo no desenvolvimento do projecto Frequéncia Percentagem
Sim 16 100.00%
Nao 0 0.00%
Total 16 100%
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O Utilidade do Cacoo no desenvolvimento do projecto

100,00%

50,00%

0,00%

Sim Néo

Figura 65 — Utilidade do Cacoo no desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizagdo do Google Docs (Tabela 66 ¢ Figura 66), a maioria

utilizou(100%).

Tabela 66 — Utilizac¢ao do Google Docs

Utilizagdo do Google Docs Frequéncia Percentagem
Sim 16 100%
Nao 0 0%
Total 16 100.00%

BUtilizagao do Google Docs

100,00%

50,00%

0,00%
Sim Nao

Figura 66 — Utilizacio do Google Docs

No que se refere a frequéncia de utilizagdo do Google Docs (Tabela 67 e Figura 67),
53.33% dos dezasseis inquiridos que utilizaram o Google Docs fizeram-no de uma

forma moderada.
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Tabela 67 — Frequéncia de utilizagdo do Google Docs.

Frequéncia de utilizagdo do Google Docs. Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 0 0.00%
Pouco 6 37.50%
Moderadamente 7 43.75%
Elevado 2 12.50%
Intensivamente 1 6.25%
Total 16 100.00%
OFrequéncia de utilizagdo do Google Docs

50,00%

40,00%

30,00%

20,00%

10,00% ——

0,00% -
Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 67 — Frequéncia de utilizacdo do Google Docs.

No que se refere a utilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto (Tabela
68 e Figura 68), todos os inquiridos referiram que esta aplicacdao foi importante para o

desenvolvimento do projecto (100%).

Tabela 68 — Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto

Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do Frequéncia Percentagem
projecto

Sim 16 100%
Nao 0 0%
Total 16 100%
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O Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto

Sim Néo

Figura 68 — Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizagdo do Google Groups (Tabela 69 e Figura 69), todos os

inquiridos o utilizaram (100%).

Tabela 69 — Utilizac¢ao do Google Groups

Utilizagao do Google Groups Frequéncia Percentagem
Sim 16 100.00%
Nao 0 0.00%
Total 16 100.00%

Outilizagéo do Google Groups

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

Sim Nao

Figura 69 — Utilizacao do Google Groups

No que se refere a frequéncia de utilizacdo do Google Groups (Tabela 70 e Figura 70),

31.25% fizeram-no de uma forma elevada.
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Tabela 70 — Frequéncia de utilizaciao do Google Groups

Frequéncia de utilizagdo do Google Groups. Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 1 6.25%
Pouco 4 25.00%
Moderadamente 5 31.25%
Elevado 5 31.25%
Intensivamente 1 6.25%
Total 16 100.00%
OFrequéncia de utilizagdo do Google Groups

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%

Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 70 — Frequéncia de utilizacdo do Google Groups

No que se refere a utilidade do Google Groups no desenvolvimento do projecto (Tabela

71 e Figura 71), todos os inquiridos concordaram com a sua utilidade para o projecto

(100%).

Tabela 71 — Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto

Utilidade do Google Docs no desenvolvimento do Frequéncia Percentagem
projecto

Sim 16 100.00%
Nio 0 0.00%
Total 16 100%
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Outilidade do Geogle Groups no desenvolvimente do projecto

100,00%

80,00%

60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

Figura 71 — Utilidade do Google Groups no desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizacdo do Contacto Presencial (Tabela 72 e Figura 72), a maioria

ndo o utilizou (87.50%).

Tabela 72 — Utilizacao do Contacto Presencial

Utilizagdo do Contacto Presencial Frequéncia Percentagem
Sim 2 12.50%
Nao 14 87.50%
Total 16 100.00%

Dutkzacso do Contacto Presencial

100,00%

80,00%

60,00%

40,00%
20,00%

0,00%

Figura 72 — Utilizacio do Contacto Presencial

No que se refere a frequéncia de utilizagdo do Contacto Presencial (Tabela 73 e Figura

73), 100% dos dois que o utilizaram fizeram-no pouco.
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Tabela 73 — Frequéncia de utilizacdo do Contacto Presencial

Frequéncia de utilizagdo do Contacto Presencial Frequéncia Percentagem
Muito Pouco 0 0.00%
Pouco 2 100.00%
Moderadamente 0 0.00%
Elevado 0 0.00%
Intensivamente 0 0.00%
Total 2 100.00%

BFrequéncia de utilzacao do Contacto Presencial

100,00%

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%

0,00%
Muito Pouco Pouco Moderadamente Elevado Intensivamente

Figura 73 — Frequéncia de utilizacio do Contacto Presencial

No que se refere a utilidade do Contacto Presencial para o desenvolvimento do projecto,
(Tabela 74 e Figura 74) dois inquiridos que o utilizaram, referiram que esta foi

importante para o desenvolvimento do projecto (100%).

Tabela 74 — Utilidade do Contacto Presencial no desenvolvimento do projecto

Utilidade do Contacto Presencial no desenvolvimento do Frequéncia Percentagem
projecto

Sim 2 100.00%
Nao 0 0.00%
Total 2 100%
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BUtilidade do Contacto Presencial no desenvolvimento do projecto

100.00%
80.00%
60.00%
40.00%
20.00%

0.00%

Sim Néo

Figura 74 — Utilidade do Contacto Presencial no desenvolvimento do projecto

No que se refere ao sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs,
Google Groups ou Cacoo) para o desenvolvimento do projecto (Tabela 75 e Figura 75),

a maioria indicou a sua propria casa (75.00%).

Tabela 75 — Sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs, Google Groups

ou Cacoo) para o desenvolvimento do projecto

Sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Frequéncia Percentagem
Docs, Google Groups ou Cacoo) para o
desenvolvimento do projecto

Casa 12 75.00%
Casa dos amigos 0 0.00%
Escola 3 18.75%
Em movimento 1 6.25%
Outros 0 0.00%
Total 16 100.00%
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O Sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs, Google Groups ou Cacoo)
para o desenvolvimento do projecto

80,00%
60,00%
40,00%
20,009
0.00% = Ve

0,00% ‘ T ‘

Casa Casados Escola em outros
amigos movimento

Figura 75 — Sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs, Google Groups

ou Cacoo) para o desenvolvimento do projecto

No que se refere a utilizagao de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho,
para além do Cacoo, Google Docs e Google Groups (Tabela 76 e Figura 76), todos os
inquiridos ndo utilizaram outra ferramenta para além daquelas que foram referidas

anteriormente (100%).

Tabela 76 — Utilizacao de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho, para

além do Cacoo, Google Docs e Google Groups

Utilizacdo de outras ferramentas para o desenvolvimento do Frequéncia Percentagem
trabalho, para além do Cacoo, Google Docs ¢ Google Groups

Sim 0 0%
Nao 16 100%
Total 16 100.00%

OUtilizagao de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho, para além
do Cacoo, Google Docs e Google Groups

100,00%

50,00%

0,00%
Sim Nao

Figura 76 — Utilizaciio de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho, para

além do Cacoo, Google Docs e Google Groups
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5. Conclusao

A anélise de dados efectuada permite concluir que a maioria dos inquiridos utilizaram o
portatil para acederem as ferramentas de desenvolvimento do projecto, seguindo-se o
desktop, sendo também o portatil o dispositivo mais util/importante para aceder as
ferramentas de desenvolvimento do projecto e sendo o desktop considerado como o
segundo dispositivo mais importante para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

No que se refere a utilizagao da ferramenta Cacoo, todos os inquiridos a utilizaram, e de
uma forma moderada. No que se refere a sua utilidade para o projecto, todos os

inquiridos referiram que esta aplicagdo foi 1til para o desenvolvimento do projecto.

No que se refere a utilizagdo da ferramenta Google Docs, todos os inquiridos a
utilizaram, e os que a utilizaram fizeram-no de uma forma moderada. No que se refere a
utilidade do Google Docs no desenvolvimento do projecto, todos os inquiridos

referiram que esta aplicacdo foi util.

No que se refere a utilizacdo do Google Groups, todos os inquiridos a utilizaram e cinco
destes fizeram-no de uma forma elevada. Quanto a sua utilidade no desenvolvimento do

projecto, todos os inquiridos concordaram com a sua utilidade para o projecto.

No que se refere a utilizagdo do Contacto Presencial, a maioria ndo o utilizou, € os que o
utilizaram fizeram-no pouco. Quanto a sua utilidade para o desenvolvimento do

projecto, e dos dois inquiridos que a utilizaram, referiram que esta foi 1til.

No que se refere ao sitio mais utilizado para aceder as ferramentas (Google Docs,
Google Groups ou Cacoo) para o desenvolvimento do projecto, a maioria indicou a sua

propria casa.
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No que se refere a utilizagdo de outras ferramentas para o desenvolvimento do trabalho,
para além do Cacoo, Google Docs e Google Groups, todos os inquiridos ndo utilizaram

outra ferramenta para além daquelas que foram referidas anteriormente.
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1. Analise dos dados

Este estudo pretende determinar se os individuos inquiridos se encontram na

experiéncia de fluxo.

O inquérito foi passado via Internet com auxilio do “LimeSurvey”. A recolha dos dados

foi realizada na terceira semana de Margo de 2010.

O Instrumento utilizado foi um inquérito constituido por varias questdes, de modo a
verificar, no final do estudo, qual a experiéncia do aluno perante algumas ferramentas

colaborativas.

Antes de se dar inicio ao estudo, realizou-se um teste com cinco alunos, para analisar a
eficacia do inquérito. Deste teste concluiu-se que algumas questdes eram subjectivas,

tendo que se reformular algumas questdes do inquérito.

Os dados foram obtidos através de dezasseis inquéritos escolhidos de alunos com idades
maiores que os dezasseis anos. Os inquéritos foram alvo de uma limpeza rigorosa, nao
tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total de cento e doze inquéritos
para a amostra. Os critérios de exclusdo de inquéritos foram os seguintes: alunos que
nao discriminaram o género ou idade no questionario; alunos com respostas incoerentes
ao longo do questionario (e.g. respostas que apresentavam sempre valores nos extremos
das escalas, ou incompativeis); alunos que deixaram 80% do questionario em branco
(estabeleceu-se como regra que aqueles que ndo respondessem por completo a catorze
das vinte e trés questdes do questiondrio seriam eliminados). Foram obtidos dezasseis

inquéritos validos.

O tratamento estatistico dos dados e respectivo procedimento (Maroco, 2007; Pestana &
Gagueiro, 2008), foram realizados através do programa informatico “S.P.S.S. —
Statistical ~ Package for Social Science” (versao 17.0 para Windows,

http://www.spss.com/).
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Nesta seccdo, sao apresentados os dados mais relevantes referentes aos resultados dos

inquéritos. Assim sendo, serdo estudados os seguintes pontos:

Fiabilidade dos dados;

* (Cruzamento de variaveis;

* Correlagdo entre as variaveis de fluxo;

* Cruzamento de médias das variaveis;

* Andlise factorial de componentes principais.

1.1. Fiabilidade dos dados

A consisténcia interna dos factores define-se como a propor¢do da variabilidade nas
respostas, que resulta de diferengas nos inquiridos. Isto €, as respostas diferem, ndo
porque o inquérito seja confuso e leve a diferentes interpretagdes, mas porque os
inquiridos tém diversas opinides. O alfa de Cronbach ¢ uma das medidas mais usadas
para verificacdo da consisténcia interna de um grupo de variaveis, podendo definir-se
como a correlacdo que se espera obter entre a escala usada e outras escalas hipotéticas

do mesmo universo, com igual nimero de itens, que mecam a mesma caracteristica.

Varia entre 0 e 1, considerando-se a consisténcia interna (Tabela 77):

Tabela 77 — Escala de classificacio para o valor de alfa de Cronbach

Alfa <0.6 Entre 0.6 Entre 0.7 Entre 0.8 >0.9
e 0.7 e 0.8 e 0.9

Classificagdo Inadmissivel Fraca Razoavel Boa Muito boa
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O valor obtido ¢ um limite inferior da consisténcia interna. Nao assume valores
negativos, pois as variaveis que medem a mesma realidade devem estar categorizadas
no mesmo sentido. Caso o alfa seja negativo, ha correlagdes negativas, o que viola o
modelo de consisténcia interna e inviabiliza o seu uso. De acordo com o que foi referido
anteriormente, os inquéritos foram realizados de forma a determinar se a dimensao das
variaveis a utilizar indica se um individuo se encontra na experiéncia de fluxo, no caso
dos inquiridos que utilizaram o desktop, ou um dispositivo mével, para acederem as
ferramentas de desenvolvimento do projecto. Assim sendo, determinou-se o alfa de

Cronbach para as duas situagdes referidas anteriormente.

Podemos verificar que para os casos em que os inquiridos utilizaram o desktop para
acederem as ferramentas de desenvolvimento do projecto, o alfa de Cronbach obtido foi

de 0.702 (Tabela 78), considerando a viabilidade dos dados como razoavel.

Tabela 78 — Estatisticas de fiabilidade — desktop

Cronbach's Alpha N of Items
,702 10

Podemos verificar que para os casos em que os inquiridos utilizaram o dispositivo
moével para acederem as ferramentas de desenvolvimento do projecto o alfa de
Cronbach obtido foi de 0.763 (Tabela 79), considerando a viabilidade dos dados como

razoavel.

Tabela 79 — Estatisticas de fiabilidade - Dispositivo Movel

Cronbach's Alpha N of Items
,763 10

Atendendo a que todos os valores de alfa sdo superiores a 0.7, pode-se concluir que os
dados se referem a uma mesma dimensao, isto ¢, de acordo com o que foi apresentado
nos capitulos anteriores, as questdoes da utilizacdo de foruns de discussdo em linha
utilizando dispositivos moveis ou um desktop permitem determinar se o individuo se
encontra ou ndo na experiéncia de fluxo.
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1.2. Cruzamento de variaveis

Nesta sec¢do, estuda-se a influéncia de determinadas variaveis, caracteristicas da
amostra, nas variaveis que estao associadas a experiéncia de fluxo. O estudo ¢ efectuado
para cada tipo de dispositivo, separadamente. Em termos estatisticos, ¢ usado o teste do
Qui-quadrado, que determina a existéncia de uma relagdo de independéncia entre duas
variaveis qualitativas. Neste teste, os valores esperados sdo comparados com os valores
observados, para se inferir sobre a relacdo entre as mesmas. Se as diferencas entre os
valores observados e esperados ndo se consideram significativamente diferentes (alfa do
teste superior a 0.05), as varidveis sdo independentes, ou seja, o valor do teste pertence a
regido de aceitacdo. Caso contrario, rejeita-se a hipdtese da independéncia, ou seja, o

valor do teste pertence a regido critica.

Variaveis de fluxo vs Sitio mais utilizados para aceder as ferramentas

De forma a resumir os dados, construiu-se a tabela seguinte (Tabela 80), onde sdo
apresentados os valores do teste do qui-quadrado para a diferente utilizacdo de

dispositivos (disp. movel vs desktop):
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Tabela 80 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com o sitio

mais utilizado

Sitio mais utilizado*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.33 0.576
Concentracao
Perda de nogédo onde esta 0.737 0.171
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.868 *x
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.082 ok
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.136 0.361
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.240 0.171
Google Groups é util para aprender 0.254 0.361
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.054 ok
) Perde a nogdo de tempo 0.632 0.082
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.231 0.659

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 80), verifica-se que:

* Concentragdo: Nao existe uma relagao entre as variaveis, isto €, o sitio onde os
alunos utilizaram as ferramentas de desenvolvimento para o projecto ndo esta

relacionado com a concentragao;

* Controlo: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto €, os sitios onde os
alunos utilizaram as ferramentas de desenvolvimento para o projecto ndo esta

relacionado com o controlo;

* Curiosidade: A curiosidade perante os diferentes tipos de utilizacdo dos

dispositivos nao esté relacionada com o sitio utilizado pelos alunos;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto €, o sitio
onde os alunos utilizaram as ferramentas de desenvolvimento para o projecto

ndo estdo relacionadas com o interesse intrinseco;
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* Distorcdo de tempo: A distor¢do de tempo perante os diferentes tipos de
utilizagdo dos dispositivos ndo estd relacionada com o sitio utilizado pelos

alunos.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia de utilizagdo de Féruns (Inquérito Inicial)

A frequéncia de utiliza¢ao de foruns ¢ também um factor a ter em conta na relacdo com
as variaveis do fluxo. Desta forma, apresenta-se na tabela seguinte (Tabela 81) a relacao

entre a frequéncia de utilizacao de foruns e as variaveis de fluxo:

Tabela 81 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia de utilizacao de foruns

Freq. Foruns*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.373 0.082
Concentracao
Perda de nocdo onde esta 0.663 0.082
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.759 ok
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.088 *x
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.092 0.233
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.782 0.659
Google Groups é util para aprender 0.238 0.233
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.081 ok
] Perde a nogéo de tempo 0.526 0.441
Distor¢do de tempo
Tempo passa mais depressa 0.455 0.155

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 81), verifica-se que:

* Concentracdo: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto ¢, a frequéncia de

utilizagdo de foruns nao esta relacionada com a concentragao;

* Controlo: Nao existe relacao entre a frequéncia de utilizacao de foruns e a forma

como os alunos controlam o Google Groups, nos dois tipos de dispositivos;
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* Curiosidade: A curiosidade, nos diferentes tipos de utilizagdo dos dispositivos,

ndo esta relacionada com a frequéncia de utilizagdo de foruns;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre as varidveis, isto é, a
frequéncia de utilizagdo de foruns ndo estd relacionada com o Interesse

intrinseco;

* Distor¢ao de tempo: A distor¢ao de tempo, nos diferentes tipos de utilizagdo dos

dispositivos, ndo esta relacionada com a frequéncia de utilizacao dos foruns.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia de utilizagdao do Google Docs (Inquérito

Inicial)

Em relagdo a varidvel “Frequéncia de utilizagdo do Google Docs”, os resultados sdo

apresentados na tabela seguinte (Tabela 82):

Tabela 82 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

Frequéncia de utilizacao do Google Docs

Freq. Google Docs*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.248 0.392
Concentracdo
Perda de nocdo onde esta 0.046 0.082
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.368 ok
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.248 ok
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.248 0.082
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.248 0.233
Google Groups é util para aprender 0.368 0.082
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.248 ok
] Perde a nogéo de tempo 0.248 0.181
Distor¢do de tempo
Tempo passa mais depressa 1.000 0.287

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 82), verifica-se que:
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* Concentracdo: Existe uma relagdo entre a frequéncia de utilizacdo do Google
Docs com a variavel “Perda de nog¢do onde esta”, para o caso do dispositivo

movel;

* Controlo: Nao existe uma relacdo entre a frequéncia de utilizagdo do Google
Docs e a forma como os alunos controlam o Google Groups e a forma como

tomam as decisdes, nos dois tipos de dispositivos;

* Curiosidade: A curiosidade perante os diferentes tipos de utilizagdo dos
dispositivos nao estd relacionada com a frequéncia de utilizagdo do Google

Docs;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto é, a
frequéncia de utilizagdo do Google Docs ndo esta relacionada com o interesse

intrinseco;

* Distor¢cdo de tempo: A distor¢do de tempo, perante os diferentes tipos de
utilizagdo dos dispositivos, ndo esta relacionada com a frequéncia de utilizacao

do Google Docs.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia de utilizagado do Google Groups

(Inquérito Inicial)

Nesta sec¢do, sdo apresentados os resultados da relacdo entre as variaveis de fluxo e a

frequéncia de utilizacdo do Google Groups (Tabela §3).
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Tabela 83 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia de utilizacdo do Google Groups

Freq. Google Groups*

disp. movel  desktop

Pensa noutras coisas 0.233 ok
Concentracao
Perda de nogdo onde esta 0.233 ok
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.233 ok
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.233 ok
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.233 o
Curiosidade

Testa as varias possibilidades 0.233 wE
Google Groups ¢ 1til para aprender 0.199 ok

Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.233 ok
) Perde a nog¢do de tempo 0.233 ok

Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.233 Hk

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 83), verifica-se que
nao foi encontrada nenhuma relagdo entre a frequéncia de utilizacdo do Google Groups

e as variaveis de fluxo.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia prevista de utilizagdo do Google Docs

(Inquérito Inicial)

Nesta andlise, pretende-se determinar a relacdo entre as varidveis de fluxo e a

frequéncia prevista de utilizagdo do Google Docs (Tabela 84).
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Tabela 84 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia prevista de utilizaciio do Google Docs

Freq Prev. Google Docs*

disp. movel  desktop

Pensa noutras coisas 0.367 0.082
Concentracao
Perda de nog¢éo onde esta 0.718 0.329
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.501 ok
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.087 ok
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.145 0.329
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.513 0.329
Google Groups é util para aprender 0.416 0.329
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.317 ok
) Perde a nogdo de tempo 0.703 0.155
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.569 0.235

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 84), verifica-se que:

A frequéncia prevista de utilizacdo do Google Docs nao estd relacionada com as
varidveis de fluxo, para cada dispositivo testado. Os valores do teste do qui-quadrado

sdo superiores a 0.05.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia prevista de utilizacao do Google Groups

(Inquérito Inicial)

Nesta analise, pretende-se determinar a relacdo entre as varidveis de fluxo e a

frequéncia prevista de utilizacdo do Google Groups (Tabela 85).
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Tabela 85 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia prevista de utilizacio do Google Groups

Freq. Prev. Google Groups*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.801 0.171
Concentracao
Perda de nog¢éo onde esta 0.409 0.709
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.534 *E
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.418 oo
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.148 0.709
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.678 0.136
Google Groups ¢ Util para aprender 0.338 0.709
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.503 o
) Perde a nogdo de tempo 0.780 0.659
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.811 0.329

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 85), verifica-se que:

* Concentracao: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto ¢, a frequéncia
prevista de utilizagdo do Google Groups nao esta relacionada com a

concentracao;

* Controlo: Nao existe uma relagdo entre a frequéncia prevista de utilizacdo do

Google Groups e o controlo;

* Curiosidade: A curiosidade perante os diferentes tipos de utilizagdo dos
dispositivos ndo esta relacionada com a frequéncia prevista de utilizagdo do

Google Groups;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre as varidveis, isto é, a
frequéncia de utilizagdo do Google Groups nao esta relacionada com o interesse

intrinseco;
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* Distorcdo de tempo: Nao existe uma relacdo entre a frequéncia prevista de

utilizagdo do Google Groups e a distor¢ao de tempo.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia prevista de utilizacao do Cacoo

(Inquérito Inicial)

Nesta andlise, pretende-se determinar a relacdo entre as variaveis de fluxo e a

frequéncia de utilizagdo do Cacoo (Tabela 86).

Tabela 86 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia prevista de utilizacdo do Cacoo

Freq. Prev. Cacoo*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.409 0.659
Concentracao
Perda de nocdo onde esta 0.713 0.329
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.281 ok
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.243 ok
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.316 0.329
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.703 0.082
Google Groups é util para aprender 0.542 0.329
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.260 ok
) Perde a nogdo de tempo 0.275 0.155
Distor¢do de tempo
Tempo passa mais depressa 0.811 0.695

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 86), verifica-se que:

* Concentracdo: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto €, a frequéncia

prevista de utilizacdo do Cacoo nao esta relacionada com a concentracao;

* Controlo: Nao existe uma relagdo entre a frequéncia prevista de utilizacdo do

Cacoo € o controlo;
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* Curiosidade: A curiosidade perante os diferentes tipos de utilizacdo dos
dispositivos ndo estd relacionada com a frequéncia prevista de utilizagdo do

Cacoo;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre as varidveis, isto é, a
frequéncia de utilizagdo do Cacoo ndo estd relacionada com o interesse

intrinseco;

* Distor¢do de tempo: Nao existe uma relacdo entre a frequéncia prevista de

utiliza¢ao do Cacoo e a distor¢ao do tempo.

Variaveis de fluxo vs Frequéncia prevista de utilizagcdo de Contacto

Presencial (Inquérito Inicial)

A frequéncia prevista de utilizagdo de contacto presencial também ¢ um factor a ter em
conta, na relagdo com as variaveis do fluxo. Desta forma, apresenta-se na tabela
seguinte (Tabela 87) a relacdo entre a frequéncia prevista de utilizacdo de contacto

presencial:
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Tabela 87 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

frequéncia prevista de utilizaciio de contacto presencial

Freq. Prev. Contacto Presencial*

disp. movel desktop
Pensa noutras coisas 0.129 0.599
Concentracao
Perda de nogéo onde esta 0.774 0.172
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.647 *E
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.526 *E
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.794 0.172
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.920 0.172
Google Groups é util para aprender 0.263 0.172
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.208 ok
) Perde a nogdo de tempo 0.114 0.125
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.371 0.544

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 87), verifica-se que
a frequéncia prevista de utilizagdo de Contacto Presencial nao esta relacionada com as

variaveis de fluxo, para cada dispositivo testado.

Variaveis de fluxo vs Importancia de utilizagao de Google Docs (Inquérito

Inicial)

Nesta analise, pretende-se determinar a relacdo entre as varidveis de fluxo e a

importancia de utilizacdo do Google Docs (Tabela 88).
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Tabela 88 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

importancia de utilizacdo do Google Docs

Import. Google Docs*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.921 0.576
Concentracao
Perda de nogdo onde esta 0.303 0.361
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.501 ok
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.080 ok
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.057 0.361
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.741 0.171
Google Groups € util para aprender 0.312 0.361
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.278 ok
) Perde a nog¢do de tempo 0.426 0.392
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.370 0.659

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 88), verifica-se que:

* Concentracdo: Nao existe uma relacdo entre a concentracdo e a frequéncia

prevista de utilizagcdo do Google Docs;

* Controlo: Nao existe uma relagdo entre a frequéncia prevista de utilizacdo do

Google Docs e o controlo;

* Curiosidade: A curiosidade, perante os diferentes tipos de utilizacdo dos
dispositivos, nao esta relacionada com a frequéncia prevista de utilizacdo do

Google Docs;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma rela¢do entre a importancia de utilizagao do

Google Docs e o interesse intrinseco;

* Distor¢cdo de tempo: Nao existe uma relacdo entre a frequéncia prevista de

utilizagcdo do Google Docs e a Distor¢ao de tempo.
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Variaveis de fluxo vs Importancia de utilizagao do Google Groups

(Inquérito Inicial)

De forma a resumir os dados, construiu-se a tabela seguinte (Tabela 89), onde sao
apresentados os valores do teste do qui-quadrado para a diferente utilizacdo de

dispositivos (Dispositivo movel vs desktop):

Tabela 89 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

importancia de utilizacao do Google Groups

Import. Google Group*

disp. mével  desktop

Pensa noutras coisas 0.921 0.392
Concentracdo
Perda de nocdo onde esta 0.535 0.233
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.501 ok
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.243 ok
Curiosidade sobre o Google Groups 0.229 0.659
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.741 0.233
Google Groups ¢é til para aprender 0.376 0.659
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.635 ok
) Perde a nogdo de tempo 0.426 0.287
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.688 0.504

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 89), verifica-se que
ndo foi encontrada nenhuma relacdo entre a importancia de utilizagdo do Google

Groups e as variaveis de fluxo.

Variaveis de fluxo vs Importéncia de utilizagao do Cacoo (Inquérito Inicial)

De forma a resumir os dados, construiu-se a tabela seguinte (Tabela 90), onde sao
apresentados os valores do teste do qui-quadrado para a diferente utilizacdo de

dispositivos (disp. movel vs desktop):

132



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliagdo em ambientes colaborativos

Tabela 90 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

importincia de utiliza¢do do Cacoo

Import. Cacoo*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.652 0.392
Concentracao
Perda de nog¢éo onde esta 0.282 0.233
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.409 *x
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.299 *x
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.367 0.659
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.348 0.233
Google Groups ¢ Util para aprender 0.211 0.659
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.452 ok
) Perde a nogdo de tempo 0.320 0.287
Distor¢ao de tempo
Tempo passa mais depressa 0.414 0.504

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 90), verifica-se que:

* Concentracdo: Nao existe uma relacao entre as varidveis, isto €, importancia de

utilizagdo do Cacoo nao esta relacionada com a concentragao;

* Controlo: Nao existe uma relagdo entre a importancia de utilizagdo do Cacoo e o

controlo;

* Curiosidade: A curiosidade perante os diferentes tipos de utilizagdo dos

dispositivos nao esta relacionada com a importancia de utilizagao do Cacoo;

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre as variaveis, isto &,
importancia de utilizagdo do Cacoo ndo estd relacionada com o interesse

intrinseco;

* Distor¢ao de tempo: Nao existe uma relagcdo entre a importancia de utilizagao do

Cacoo e a distor¢ao do tempo.
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Variaveis de fluxo vs. Intensidade de utilizagao do Google Docs (Inquérito
Final)

Nesta andlise, pretende-se determinar a relacdo entre as variaveis de fluxo e a

intensidade de utilizagdo do Google Docs (Tabela 91).

Tabela 91 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

Intensidade de utiliza¢do do Google Docs

Int. Google Docs*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.623 0.361
Concentracao
Perda de nogéo onde esta 0.572 0.136
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.185 *x
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.023 *x
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.084 0.709
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.481 0.709
Google Groups ¢ Util para aprender 0.379 0.709
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.053 ok
. Perde a nogdo de tempo 0.307 0.659
Distor¢do de tempo
Tempo passa mais depressa 0.124 0.361

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 91), verifica-se que:

* Concentragdo: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto ¢, a Intensidade de

utilizacao do Google Docs ndo esté relacionada com a concentragao;

* Controlo: Existe uma relacdo entre a Intensidade de utilizagdo do Google Docs e

a variavel “Sente que toma as decisoes”, para o caso do dispositivo movel,

* Curiosidade: Nao existe uma relacao entre a Intensidade de utilizacdo do Google

Docs e a curiosidade;
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* Interesse intrinseco: Nao existe uma relacdo entre a intensidade de utilizagdo do

Google Docs e o interesse intrinseco;

* Distor¢ao de tempo: Nao existe uma relacdo entre a Intensidade de utilizagdao do

Google Docs e a Distor¢ao do tempo.

Variaveis de fluxo vs Intensidade de utilizagdgo do Google Groups

(Inquérito Final)

Nesta secc¢do sdo apresentados os resultados da relagdo entre as varidveis de fluxo e a

intensidade de utilizagdo do Google Groups (Tabela 92):

Tabela 92 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo com a

intensidade de utilizacdo do Google Groups

Int. Google Groups*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.281 0.392
Concentracao
Perda de nogéo onde esta 0.782 0.659
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.281 ok
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.120 ok
o Curiosidade sobre o Google Groups 0.118 0.659
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.026 0.233
Google Groups ¢ til para aprender 0.260 0.659
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.260 ok
] Perde a nogéo de tempo 0.370 0.441
Distor¢do de tempo
Tempo passa mais depressa 0.229 0.504

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 92), verifica-se que:

* Concentragdo: Nao existe uma relagdo entre as variaveis, isto ¢, a Intensidade de

utilizacao do Google Groups nao esta relacionada com a concentragao;
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* Controlo: Nao existe relagdo entre o controlo e a intensidade de utilizagdo do

Google Groups;

* Curiosidade: Existe uma relacdo entre a Intensidade de utilizacdo do Google
Groups e a variavel “testa as varias possibilidades”, para o caso do dispositivo

movel

* Interesse intrinseco: Nao existe uma relagdo entre a Intensidade de utilizagdo do

Google Groups e o interesse intrinseco;

* Distor¢ao de tempo: Nao existe uma relagdo entre a Intensidade de utilizagdo do

Google Docs e a Distor¢ao de tempo.

Variaveis de fluxo vs Intensidade de utilizagao do Cacoo (Inquérito Final)

Nesta sec¢do, sdo apresentados os resultados da relacdo entre as variaveis de fluxo e a

intensidade de utilizagdo do Cacoo (Tabela 93):

Tabela 93 — Valores do teste do qui-quadrado para testar as variaveis de fluxo a

intensidade de utilizacao do Cacoo

Int. Cacoo*

disp. movel desktop

Pensa noutras coisas 0.538 0.659
Concentracao
Perda de nogéo onde esta 0.604 0.082
Controlo sobre a utilizagdo do Google Groups 0.378 *x
Controlo
Sente que toma as decisdes 0.344 ok
o Curiosidade sobre 0 Google Groups 0.131 0.329
Curiosidade
Testa as varias possibilidades 0.272 0.329
Google Groups ¢ Util para aprender 0.057 0.329
Interesse Intrinseco
Google Groups ¢ divertido 0.246 ok
) Perde a nogédo de tempo 0.329 0.155
Distor¢do de tempo
Tempo passa mais depressa 0.402 0.695

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** varidvel constante
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Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 93), verifica-se que
ndo foi encontrada nenhuma relagdo entre a intensidade de utilizagdo do Cacoo e as

variaveis de fluxo.

1.3. Matrizes de correlacao

De forma a determinar como as variaveis se encontram correlacionadas, foram criadas
as matrizes de correlacdo para os dois tipos de dispositivos (disp. movel e desktop),
onde ¢ apresentado o coeficiente de correlagdo, R, que ¢ uma medida da associagdo
linear entre duas variaveis. Os valores do coeficiente de correlagdo variam entre -1 ¢ 1.
O sinal do coeficiente indica a direc¢do do relacionamento, e quanto maior for o seu

valor absoluto, mais forte sera o relacionamento.

Da andlise da tabela (Tabela 94), verifica-se que, para o dispositivo mdvel, ndo existem
correlagdes significativas entre as varidveis. Este facto ¢ verificado a partir do valor do
p-value, dado pelo valor de Sig. na tabela, que, em todos os casos, € superior ao nivel de

significancia considerado (0.05).

Tabela 94 — Matriz correlaciao para o dispositivo mével

Concentragdo | Controlo | Tempo | Curiosidade | Interesse
Concentracdo |Pearson Correlation |1
Sig. (2-tailed)
Controlo Pearson Correlation |.471 1
Sig. (2-tailed) .144
Tempo Pearson Correlation |-.039 267 1
Sig. (2-tailed) .909 427
Curiosidade Pearson Correlation |.328 333 209 1
Sig. (2-tailed) 325 318 .538
Interesse Pearson Correlation |.574 288 257 498 1
Sig. (2-tailed) .065 391 445 119

Da analise da tabela (Tabela 95), verifica-se que, para o desktop, ndo existem

correlagdes significativas entre as variaveis. Este facto ¢ verificado a partir do valor do

137



O m-learning no contexto do Ensino Superior

Uma proposta para a sua avaliagdo em ambientes colaborativos

p-value, dado pelo valor de Sig. na tabela, que, em todos os casos, € superior ao nivel de

significancia considerado (0.05).

Tabela 95 — Matriz correlacio para o desktop

Concentragao Controlo  |Tempo Curiosidade Interesse
Concentragdo Pearson Correlation 1
Sig. (2-tailed)
Controlo Pearson Correlation .080 1
Sig. (2-tailed) .898
Tempo Pearson Correlation .196 =272 1
Sig. (2-tailed) 752 .658
Curiosidade Pearson Correlation 537 745 -.456 1
Sig. (2-tailed) 351 .148 440
Interesse Pearson Correlation 310 .645 =791 .866 1
Sig. (2-tailed) 612 239 11 .058

1.4. Comparacao das variaveis de fluxo por tipo de dispositivo

Considere-se a série de questdes apresentadas para cada tipo de dispositivo, cujas

respostas seguem uma escala de Lickert. Para cada tipo de dispositivo, verifica-se que

todas as variaveis de fluxo sdo apreciadas positivamente, conforme a tabela abaixo

(Tabela 96).

Tabela 96 — Valores médios para as variaveis que descrevem o fluxo

Concentracdo
Controlo
Curiosidade
Interesse Intrinseco

Distor¢ao Tempo

disp. moével desktop
3.2727 3.2000
3.7273 3.2000
3.3636 3.2000
3.4091 3.0000
3.4545 3.0000

1.5. Cruzamento das médias das variaveis de fluxo

Nesta sec¢do, estuda-se a influéncia de determinadas varidveis, caracteristicas da

amostra, nas variaveis que estdo associadas a média das variaveis relacionadas com a
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experiéncia de fluxo. O estudo ¢ efectuado para cada tipo de dispositivo,

separadamente. Em termos estatisticos, ¢ usado o teste do Qui-quadrado que determina

a existéncia de uma relagao de independéncia entre duas variaveis qualitativas. Neste

teste, os valores esperados sdo comparados com os valores observados, para se inferir

sobre a relagdo entre as mesmas. Se as diferencas entre os valores observados ¢

esperados ndo se consideram significativamente diferentes (alfa do teste superior a

0.05), as varidveis sdao independentes, ou seja, o valor do teste pertence a regido de

aceitagdao. Caso contrario, rejeita-se a hipotese da independéncia, ou seja, o valor do

teste pertence a regido critica.

Tabela 97 - Valores do teste do qui-quadrado para testar as médias das variaveis de fluxo

com outras variaveis (Disp. Mdvel)

disp. movel *  Varl Var2 Var3 Var4 Var5 Var6 Var7 Var§ Var9 Varl0 Varll Varl2 Varl3 Varl4
Concentragdo 0.758 N.A. 0.199 0.135 0.795 0.378 0.429 0502 0.612 0327 0.292 0.930 0.504 0.332
Controlo 0283 N.A. 0.233 0.368 0.305 0.359 0.664 0395 0.134 0.241 0419 0.035 0.241 0.211
Curiosidade  0.409 N.A. 0.199 0.135 0.394 0.363 0.444 0.840 0.155 0.522 0.549 0218 0.037 0.355

Interesse
0202 N.A. 0.199 0368 0.194 0.264 0.685 0.772 0.126 0257 0.211 0222 0.177 0.015

Intrinseco

Distorgao de
0.759 N.A. 0.199 0368 0.292 0485 0.618 0.333 0.584 0.831 0.936 0.750 0.239 0.811

tempo

*como valor de referéncia, considere-se que existe relacdo para valores inferiores a 0.05

** yariavel constante

Varl - Frequéncia de utilizag@o dos foruns (Inquérito Inicial)

Var2 - Frequéncia de utilizagdo do Cacoo (Inquérito Inicial)

Var3 - Frequéncia de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial)

Var4 - Frequéncia de utilizagdo do Google Docs (Iquérito Inicial)

Var5 - Frequéncia prevista de utilizagdo dos Google Docs (Inquérito Inicial)
Var6 - Frequéncia prevista de utilizagdo dos Google Groups (Inquérito Inicial)
Var7 - Frequéncia prevista de utilizagdo dos Cacoo (Inquérito Inicial)

Var8 - Frequéncia prevista de utilizagdo de Contacto presencial (Inquérito Inicial)
Var9 - Importancia de utilizagdo do Google Docs (Inquérito Inicial)

Varl0 - Importancia de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial)

Varll - Importancia de utilizagdo do Cacoo (Inquérito Inicial)

Varl2 - Intensidade de utilizagdo do Google Docs (Inquérito Final)

Varl3 - Intensidade de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Final)

Varl4 - Intensidade de utilizagdo do Cacoo (Inquérito Final)

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 97), verifica-se que:
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Existe relacdo entre o controlo e a intensidade de utilizagdo do Google Docs (Inquérito

Final), entre a curiosidade e a intensidade de utilizacdo do Google Groups (Inquérito

Final) e entre as variaveis interesse intrinseco e a intensidade de utilizacdo do Cacoo

(Inquérito Final).

Tabela 98 - Valores do teste do qui-quadrado para testar as médias das variaveis de fluxo

com outras variaveis (desktop)

desktop * Varl

Var2 Var3 Var4 VarS5 Var6 Var7 Va8 Var9 Varl0 Varll Varl2 Varl3 Varl4

Concentragdo  0.125

EES

¥ 039 0.125 0.172 0353 0259 0599 0.125 0.125 0.172 0396 0.125

Controlo 0.659

EES

¥ 0233 0329 0.136 0.082 0.172 0.171 0.233 0.233 0.709 0.233  0.329

Curiosidade 0.441

kk

** 0181 0.155 0.659 0.155 0.125 0392 0287 0.287 0.659 0.441 0.155

EES

¥ 0504 0235 0329 0.235 0353 0.659 0.155 0.155 0329 0.287 0.235

Interesse

0.504
Intrinseco
Distor¢do de

0.441

tempo

¥ 0441 0287 0.659 0504 0396 0392 0441 0441 0233 0.441 0.504

*como valor de referéncia, considere-se que existe relagdo para valores inferiores a 0.05
** variavel constante

Varl - Frequéncia de utilizagdo dos foruns (Inquérito Inicial)

Var2 - Frequéncia de utilizagdo do Cacoo (Inquérito Inicial)

Var3 - Frequéncia de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial)

Var4 - Frequéncia de utilizagdo do Google Docs (Iquérito Inicial)

Var5 - Frequéncia prevista de utilizagao dos Google Docs (Inquérito Inicial)
Var6 - Frequéncia prevista de utilizagdo dos Google Groups (Inquérito Inicial)
Var7 - Frequéncia prevista de utilizagdo dos Cacoo (Inquérito Inicial)

Var8 - Frequéncia prevista de utilizagao de Contacto presencial (Inquérito Inicial)
Var9 - Importancia de utilizagdo do Google Docs (Inquérito Inicial)

Varl0 - Importancia de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Inicial)

Varl1 - Importancia de utilizagdo do Cacoo (Inquérito Inicial)

Varl2 - Intensidade de utilizagdo do Google Docs (Inquérito Final)

Varl3 - Intensidade de utilizagdo do Google Groups (Inquérito Final)

Varl4 - Intensidade de utilizagdo do Cacoo (Inquérito Final)

Considerando os resultados apresentados na tabela anterior (Tabela 98), verifica-se que

ndo foi encontrada nenhuma relacdo entre as variaveis de fluxo e as outras variaveis.

1.6. Analise factorial

A técnica de analise factorial de componentes principais permite reduzir o nimero de

variaveis, em determinadas situagdes, através da substituicdo de um numero de
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varidveis relacionadas entre si por um menor conjunto de variaveis, de modo a facilitar

a analise e as conclusoes.

A extraccao dos factores ¢ dada considerando a percentagem de varidncia explicada

pelos factores (Tabela 99).

Tabela 99 — Numero de factores a reter

Dispositivo Movel desktop
Initial Eigenvalues Initial Eigenvalues
% of  Cumulative % of  Cumulative
Component  Total Variance % Total Variance %

2.341 46.819  46.819 3.015 60.296  60.296
1.040 20.792  67.612 1.250 24995  85.291
.764 15.270  82.882 .682 13.631 98.922
592 11.839  94.721 .054 1.078  100.000
.264 5.279  100.000 2.197E-164.394E-15 100.000

a A O N -

Da tabela anterior, ¢ possivel observar, para cada um dos factores (ou componentes) que
pode ser retido a partir das cinco varidveis originais, qual o seu valor proprio
(eigenvalue) e qual a percentagem da variacao total que ocorre nas cinco variaveis por

ele explicadas.

Para definir o nuimero de componentes a reter, sdo escolhidas, por defeito, aquelas que
apresentam valores proprios superiores a unidade. Sempre que a variancia total
explicada pelos factores retidos ¢ inferior a 60%, deve ser sempre seleccionado, pelo
menos, mais um factor. Desta forma, para este caso de estudo, foram retidos dois
factores em cada tipo de dispositivo. Para o dispositivo moével, verifica-se que o
primeiro factor explica 46.819% da variagdo total e o segundo 20.792%, explicando
ambos 67.612% da variagdo total que se verifica nas cinco variaveis originais. Para o
desktop, o primeiro factor explica 60.296% e o segundo 24.995%, explicando, os dois,
85.291% da variacao total.
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O scree plot apresentado de seguida (Figura 77) para o dispositivo moével, permite
verificar graficamente que as componentes a reter sdo a 1 e a 2, em que os valores
proprios representados em relagdo ao numero de factores a reter sdo os que
correspondem a maior inclinacdo da recta, ou seja, a um maior afastamento entre os

valores proprios.

Scree Plot

2,01

Eigenvalue

0,0

T T T T T
1 2 3 4 5

Component Number

Figura 77 — Scree Plot para o Dispositivo Mével

O scree plot apresentado de seguida (Figura 78), para o desktop, permite verificar
graficamente que as componentes a reter sdo a 1 ¢ a 2, em que os valores proprios
representados em relagdo ao nimero de factores a reter sdo os que correspondem a

maior inclinagdo da recta, ou seja, a um maior afastamento entre os valores proprios.

Scree Plot

Eigenvalue
N

T T T
2

w
IS
o

Component Number

Figura 78 — Scree Plot para o desktop
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Os scree plots apresentados atrds permitem verificar graficamente que as componentes a

retersdoalea?

A matriz das componentes apoOs rotagdao (pelo método Varimax) tem como objectivo
extremar o valor dos coeficientes que relacionam cada varidvel com os factores retidos,
de modo a que cada variavel possa ser associada a apenas um factor. Quanto maior o
valor do coeficiente que relaciona uma varidvel com uma componente, maior sera a
relagdo entre ambas. Apresenta-se de seguida a matriz dos componentes apds rotagao

(Tabela 100) e a negrito o factor associado a cada variavel.

Tabela 100 — Matriz dos componentes apés rotacio

Dispositivo movel desktop

Component Component

1 2 1 2
Concentracao .861 -.270 138 938
Controlo .642 .260 .745 183
Tempo 118 .950 -.804 454
Curiosidade .662 277 .859 476
Interesse .795 154 972 124

Da tabela anterior podemos verificar que a cada factor retido estdo associadas
determinadas varidveis: Para o dispositivo moével, o factor 1 estd associada a
concentragdo, o controlo, o interesse intrinseco e a curiosidade, ao factor 2 esta
associada apenas a distor¢ao do tempo; para o desktop o factor 1 estd associado o
controlo, a curiosidade e o interesse intrinseco, para o factor 2 estd associado a

concentragdo e a distor¢do do tempo.

O grafico das componentes apds rotagao consiste na representagdo dos valores da matriz
das componentes, apos rotacdo. Quando a estrutura € simples, as componentes devem
situar-se nos extremos das linhas verticais (0.0), ou horizontais (0.0), ou na sua
intercepcdo. As varidveis nos extremos da linha horizontal ou vertical tém altos pesos
apenas no factor que define o respectivo eixo, mostrando que existe grande correlagao

apenas com esse factor, enquanto que as varidveis perto da intercepcao (0.0) ndo se
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associam a nenhum desses factores. Nas figuras seguintes, ¢ apresentada a forma como

cada variavel de fluxo se posiciona perante as outras, para cada tipo de dispositivo.

Pode-se verificar (Figura 79), para o dispositivo mével, que as variaveis concentragao,

controlo, interesse intrinseco e curiosidade encontram-se relacionadas com a

componente 1, fazendo todas parte do mesmo grupo, pois a relagdo entre elas € positiva.

Relativamente a componente 2, a distor¢do do tempo encontra-se positivamente

relacionada com esta componente.

Component Plot in Rotated Space

_| Tempo
10 o

0,57
Curiosidade

Controlo Inéel Sess

00

Component 2

Concentragéo
o}

<10 05 00 05 10

Component 1

Tempo Distorgao do tempo -
Dispositivo mével

Curiosidade Curiosidade - Dispositivo
movel

Interesse Interesse intrinseco -
Dispositivo mével

Controlo Controlo - Dispositivo
movel

Concentragdo | Concentragdo- Dispositivo

movel

Figura 79 — Matriz de componentes apés rotaciao para o dispositivo mével

Para o desktop (Figura 80), verifica-se que o controlo, a curiosidade e o interesse

intrinseco estdo positivamente relacionados com a componente 1. A concentragio e a

distor¢do do tempo encontram-se positivamente relacionado com a componente 2.
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Component Plot in Rotated Space

1,01 cgngem.-aqao tempo Distorgao do tempo —
desktop
Curiosidade Curiosidade - desktop
Curiosidacle i n n
057 <T>emp° o interesse Interesse intrinseco -
Controlo desktop
o Interesse|
o Controlo Controlo - desktop

Concentracdo | Concentragdo- desktop

Component 2
o
o

-1,0 -05 00 05 10

Component 1

Figura 80 — Matriz de componentes apés rotaciao para o desktop

A cada factor ¢ atribuido um nome, uma vez que cada um agrupa as variaveis

relacionadas entre si. Desta forma, foram considerados os seguintes factores:

Dispositivo mével
Factor 1: (Concentracdo, Controlo, Interesse Intrinseco, Curiosidade)
Factor 2: (Distor¢ao do tempo)

desktop
Factor 1: (Controlo, Curiosidade, Interesse intrinseco)

Factor 2: (Concentracdo, Distor¢ao do tempo)

2. Conclusao

Da andlise dos dados, verificou-se que as variaveis descrevem todas a mesma
caracteristica (pela determinagdo do alfa de Cronbhach), isto €, as variaveis descrevem a

experiéncia de fluxo do aluno.

O cruzamento das varidveis que traduzem a experiéncia de fluxo com outras variaveis
permitiu encontrar relacdo entre: Variaveis de fluxo vs Frequéncia de utilizagdo do
Google Docs (Inquérito Inicial) para a varidvel “Perda de nocao onde esta”, no caso do
dispositivo movel; Variaveis de fluxo vs Intensidade de utilizagdo do Google Docs
(Inquérito Final) para a varidvel “Sente que toma as decisdes”, para o caso do
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dispositivo moével; Variaveis de fluxo vs Intensidade de utilizagdo do Google Groups
(Inquérito Final) na varidvel “testa as varias possibilidades” para o caso do dispositivo

movel.

Na analise de correlacdo entre as varidveis de fluxo, verificou-se que, para o desktop e
para o dispositivo mdvel, ndo existem correlagdes significativas entre as variaveis. Este
facto ¢ verificado a partir do valor do p-value, dado pelo valor de Sig. na tabela, que, em

todos os casos, € superior ao nivel de significancia considerado (0.05).

O cruzamento das médias das varidveis que traduzem a experiéncia de fluxo com outras
varidveis, para o dispositivo mével, permitiu encontrar relagdo entre o controlo e a
intensidade de utilizacdo do Google Docs (Inquérito Final), entre a curiosidade e a
intensidade de utilizagcdo do Google Groups (Inquérito Final) e entre as variaveis
interesse intrinseco e a intensidade de utilizacdo do Cacoo (Inquérito Final). Para o caso

do desktop, nao foram encontradas quaisquer tipo de relagdes.

Na analise factorial, foi possivel isolar dois factores, para cada um dos diferente tipos de
dispositivos que explicam a maioria da variagdo total. Para o Dispositivo mével temos:
Factor 1: (Concentragdo, Controlo, Interesse Intrinseco, Curiosidade) e Factor 2:
(Distor¢do do tempo). Para o desktop temos: Factor 1: (Controlo, Curiosidade,

Interesse intrinseco) e Factor 2: (Concentragdo, Distor¢cao do tempo).

Referente a determinagdo da presenca de experiéncia de fluxo, nas cinco variaveis
consideradas verificou-se que, em média, os alunos estdo acima do valor trés, isto ¢, a
maioria dos alunos, na utilizagdo do Google Groups, encontram-se na experiéncia de
fluxo para as cinco varidveis mencionadas para este estudo (concentracdo, curiosidade,

controlo, interesse intrinseco e distor¢cao do tempo).

Analisando os inquéritos individualmente, podemos observar que os dezasseis estdo ao
mesmo tempo, nos dois tipos de dispositivos, perante a experiéncia de fluxo na
utilizagdo do Google Groups. Podemos também verificar, relativamente a média das

cinco varidveis associadas a experiéncia de fluxo, que os alunos que utilizaram o
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dispositivo movel encontram-se mais na experiéncia de fluxo do que os que utilizaram o

desktop na utilizagdo do Google Groups.

Desta forma conclui-se que existe, de facto, fendmeno de fluxo no Google Groups.

3. Referéncias

Maroco, J. (2007). Analise Estatistica com Utilizagdo do SPSS (3 ed.): Silabo.

Pestana, M., & Gagueiro, J. (2008). Andlise de dados para Ciéncias Sociais - A
complementaridade do SPSS. (5 ed.): Silabo.
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1. O Estudo
1.1. Objectivos

De forma a avaliar a qualidade das respostas dadas pelos alunos que participaram num
ambiente colaborativo, mais especificamente no Google Groups, foi realizada uma
experiéncia envolvendo alunos do ensino superior. Este estudo tem como principal
objectivo validar a qualidade das respostas dadas pelos alunos, comparando as respostas
dados pelos alunos que utilizaram um dispositivo moével com as dos alunos que

utilizaram o desktop.

1.2. Recolha de dados

Este estudo envolve alunos do ensino superior, com idades, na maioria, compreendidas
entre os 16 e os 24 anos. Participaram neste estudo dezasseis inquiridos que utilizaram o
Google Groups como ferramenta de apoio ao desenvolvimento de um projecto, que

ficaram incumbidos de realizar.

1.3. Aplicacao

Este estudo foi efectuado com base na analise das mensagens realizadas pelos alunos,
em que estes utilizaram o Google Groups, como ferramenta de discussao para

desenvolver o seu projecto, que ficaram incumbidos de realizar.

2. Apresentacao dos dados

Nesta sec¢do, sdo apresentados os dados mais relevantes referentes a qualidade das

mensagens dos alunos. Assim sendo, serdo estudados os seguintes pontos:

* Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto;
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* Numero de mensagens (sem ponderagao);

* Numero de mensagens (com ponderagdes);

* Numero médio de mensagens enviadas por aluno.

De acordo com os dados seguintes (Tabela 101 e Figura 81), verifica-se que,
maioritariamente, o portatil foi o dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas

de desenvolvimento do projecto (68.75%), seguindo-se o desktop (31.25%).

Tabela 101 — Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

Dispositivo mais utilizadq para aceder E‘l.S Frequéncia Percentagem
ferramentas de desenvolvimento do projecto

PDA 0 0.00%
Telemdvel 0 0.00%
SmartPhone 0 0.00%
Portatil 11 68.75%
desktop 5 31.25%
Outro 0 0.00%

ODispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do proiecto

80.00%
60.00%
40.00%
20.00%
' .:' 5' ‘:' P
PDA

0.00% T y T

Telemoével SmartPhone Portatil Computador Outro
Fixo

Figura 81 — Dispositivo mais utilizado para aceder as ferramentas de desenvolvimento do

projecto

Comparando as mensagens, sem ponderagdes, dos alunos que utilizaram o dispositivo
movel com os alunos que utilizaram o desktop, verifica-se que os alunos que utilizaram
o portatil enviaram mais mensagens para o forum de discussdo em linha, ou seja,
enviaram mais mensagens dos niveis 1, 2 e 3 do que os alunos que utilizaram o desktop

para acederem ao férum de discussdo em linha (Tabela 102 e Figura 82).
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Tabela 102 - Ntimero de mensagens (sem ponderac¢io)

Numero de Mensagens
Mensagens
Significativas Nao significativas Total (Significativas)
Dispositivo 3 2 1
Portatil 24 39 41 16 104
desktop 8 14 14 12 36
OEscala 3
BEscala 2
OEscala 1
45 ®"Nao Sig.

Portatil Desktop

Figura 82 - Nimero de mensagens (sem ponderacio)

Comparando as mensagens, com ponderagdes, dos alunos que utilizaram o dispositivo
movel com os alunos que utilizaram o desktop, verifica-se que os alunos que utilizaram
o portatil enviaram mais mensagens para o forum de discussdo em linha, ou seja,
enviaram mais mensagens dos niveis 1, 2 e 3 do que os alunos que utilizaram o desktop

para acederem ao forum de discussdo em linha (Tabela 103).

Tabela 103 - Nimero de mensagens (com ponderacao)

Numero de Mensagens
Mensagens
Significativas Nao significativas Total (Significativas)
Dispositivo 3 2 1
Portatil 24 78 41 16 191
desktop 8 14 14 12 66

Comparando as mensagens médias enviadas por aluno, dos que utilizaram o dispositivo

moével com os alunos que utilizaram o desktop, verifica-se que os alunos que utilizaram
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o portatil enviaram mais mensagens para o féorum de discussdo em linha, ou seja,
enviaram mais mensagens dos niveis 1, 2 e 3 do que os alunos que utilizaram o desktop

para acederem ao forum de discussdo em linha (Tabela 104 e Figura 83).

Tabela 104 - Nimero médio de mensagens enviadas por aluno

Numero de Mensagens

Mensagens

Significativas (Média

por aluno) Total (Média por aluno)
Dispositivo 3 2 1
Portatil 2,182 | 3,546 3,7 17.36
desktop 1,6 2,8 2,8 13.20

OEscala 3

®Escala 2

OEscala 1

4,00

350
3,00
250
2,00

1,50

1,00

0,50

0,00
Portatil Desktop

Figura 83 - Nimero de mensagens enviadas por aluno

3. Conclusao

A analise de dados efectuada permite concluir que a maioria dos inquiridos utilizaram o
portatil para acederem ao forum de discussdo em linha, mais precisamente o Google

Groups.

No que se refere ao nimero de mensagens enviadas por cada tipo de dispositivo
(portatil e desktop), podemos verificar que os alunos que utilizaram o portatil enviaram
mais mensagens que aqueles que utilizaram o desktop, como meio para acederem ao
forum de discussdo em linha. Verificando o nimero de mensagens enviadas por cada

aluno, dos que utilizaram o portatil e o desktop, podemos inferir que os alunos que
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utilizaram o portatil enviaram um maior nimero de mensagens dos niveis 1, 2 e 3 do
que os alunos que utilizaram o desktop. Assim, as mensagens enviadas pelos alunos que
utilizaram o portatil para acederem ao forum de discussdo em linha, em termos de

qualidade, sdo superiores as mensagens do que os alunos que utilizaram o desktop.
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2. Analise dos resultados

Nesta sec¢do, sdao apresentados os dados mais relevantes referentes a classificacdo dos
inquiridos, em termos de difusdo da inovacdo. Assim sendo, serdo estudados os

seguintes pontos:

* C(lassificagdo da categoria dos inquiridos pertencentes aos adoptantes iniciais e

mercado maioritario;

* Testes de normalidade para o grau de inovagao;

* Valores médios para as cinco variaveis de fluxo, para os diferentes tipos de

dispositivos e diferentes tipos de utilizadores, em termos de inovagao;

* Teste para comparagao das médias.

De forma a classificar a categoria dos inquiridos pertencentes aos adoptantes iniciais -
Al (inovadores, adoptantes precoces) e do mercado maioritario - MM (maioria inicial,
maioria tardia e retardatarios), foi utilizada a pontuagdo da inovagdo individual
desenvolvido por Anderson et al. (1998). Este processo de pontuagdo foi desenvolvido
com base no pressuposto de que os utilizadores que pertencem aos adoptantes iniciais
utilizaram as tecnologias mais cedo e ganharam mais experiéncia em relagdo aos
utilizadores que pertencem ao mercado maioritario (Anderson, et al., 1998). Foi
utilizada uma escala (6 — nenhum a 1 - Intensivamente ) para cada tipo das aplicagdes
utilizadas (Google Docs, Google Groups e Cacoo), antes e depois da realizagdo do
projecto final. O resultado total ¢ a soma das 6 respostas. O valor minimo do total das
respostas seria 6, que seria o valor do mais inovador. O valor maximo do total das
respostas seria 36, que seria o valor do menos inovador. Os valores de inovagao para os
dois dispositivos (portatil e desktop) variaram entre os 23 e os 29, para o caso do
desktop variaram entre os 24 e os 27 e para o caso dos portateis variaram entre os 23 e

0s 29.
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Testes de normalidade para o grau de inovaciao

Para verificar as normalidades, utilizou-se o teste coeficiente de assimetria e Kurtosis
para a inovagdo, de forma a verificar se os utilizadores que usaram os dois tipos de

dispositivos seguem uma curva normal.

Para o caso dos utilizadores que usaram o portatil (Tabela 105), podemos indicar que
os resultados seguem uma curva normal, ou seja, o Skewness /Std Error = -0.206/0.661
=-0.3116 e o Kurtosis/Std Error = -0.685/1.279 = -0.53557. Como estes valores estdo
entre o intervalo de -2 a 2, verifica-se que estd pouco acentuado, logo estd proximo da

curva normal

Tabela 105 - Coeficiente de assimetria e Kurtosis para a inovac¢ao (dispositivo movel)

Statistic Std. Error
Skewness -.206 .661
Kurtosis -.685 1.279

Utilizou-se o teste Shapiro-Wilk para testar a normalidade dos dados, com um nivel de

significancia de 5% (alfa).

Pela anélise da Tabela 106, observa-se que o valor do Sig. (p-value) € superior ao valor
do alfa (0.05), o que leva a aceitar a hipotese de que eles seguem uma distribuicao

normal.

Tabela 106 -Testes de normalidade (dispositivo movel)

Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
InovacaoTotal 973 11 914

Para o caso dos utilizadores que utilizaram o desktop (Tabela 107), podemos indicar que

os resultados seguem uma curva normal (Tabela 107), ou seja, o Sweness/Std Error= -
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0.405/0.913 = -0.44359 e o Kurtosis/Std Error=-0.178/2.00=-0.089. Como estes valores
estdo entre o intervalo de -2 a 2, verifica-se que estd pouco acentuado, logo estd

proximo da curva normal.

Tabela 107 - Coeficiente de assimetria e Kurtosis para a inovacio (dektop)

Statistic Std. Error
Skewness -405 913
Kurtosis -.178 2.000

Utilizou-se o teste Shapiro-Wilk para testar a normalidade dos dados, com um nivel de

significancia de 5% (alfa).

Pela analise da Tabela 108, observa-se que o valor do Sig. (p-value) € superior ao valor
do alfa (0.05), o que leva a aceitar a hipotese de que eles seguem uma distribui¢ao

normal.

Tabela 108 -Testes de normalidade (desktop)

Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
InovacaoTotal 961 5 814

Adoptantes iniciais e mercado maioritario para desktop

Da figura seguinte (Figura 84) , que contém as frequéncias cumulativas, para o caso do
desktop, podemos verificar que os primeiros 16 %, ou seja, os adoptantes iniciais,
contém 1 inquirido. Os proximos 84%, que sdo os que pertencem ao mercado
maioritario sdo constituidas por 4 inquiridos. Os que pertencem ao ultimo grupo, sao
aqueles que possuem os valores mais altos, o que significa que sdo menos inovadores

que os que pertencem aos primeiros 16 % do gréafico das frequéncias cumulativas.
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Figura 84 - Adoptantes iniciais e mercado maioritario (desktop)

Adoptantes iniciais e mercado maioritario para Portatil

Da figura seguinte (Figura 85) , que contém as frequéncias cumulativas, para o caso dos
portateis, podemos verificar que os primeiros 16 %, ou seja, os adoptantes iniciais
contém 2 inquiridos. Os proximos 84%, que sdo os que pertencem ao mercado
maioritario, sdo constituidos por 9 inquiridos. Os que pertencem ao ultimo grupo sdo
aqueles que possuem os valores mais altos, o que significa que sdo menos inovadores

que os que pertencem aos primeiros 16 % do grafico das frequéncias cumulativas.
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Figura 85 - Adoptantes iniciais e mercado maioritario (portatil)

Adoptantes iniciais e 0 mercado maioritario com a experiéncia de fluxo

Com base na separacao do tipo de utilizadores, em termos de inovagao, para o caso dos
portateis e desktop, comparou-se, com base na experiéncia de fluxo, quais sao os tipos
de utilizadores, em termos de inovacao, que aprendem mais com a tecnologia, ou seja,

quais aprendem mais com o Google Groups.

Na Tabela 109, podemos analisar os valores médias para as cinco variaveis de fluxo
para os diferentes tipos de utilizadores em termos de dispositivos € em termos de

inovacao.
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Tabela 109 - Valores médios para as cinco variaveis de fluxo, para os diferentes tipos de

dispositivos e diferentes tipos de utilizadores, em termos de inovac¢ao

desktop Portatil
Al MM Al MM

Concentragdo 2.5000 3.1250 3.0000 3.3333
Controlo 3.0000 3.5000 3.2500 3.8333
Curiosidade 2.5000 3.3750 3.5000 3.3333
Interesse 2.5000 3.1250 3.2500 3.4444
Tempo 3.0000 3.0000 2.7500 3.6111
Média Inovacdo (Experiéncia de Fluxo) 2.7 3.225 3.15 3.51108
Media Dispositivo (Experiéncia de Fluxo) 2.9625 3.33054

De forma a verificar se os valores médios das variaveis de fluxo tém médias diferentes
para o caso dos diferentes tipos de utilizadores em termos de tipos de dispositivos e em
termos de inovagao, realizou-se o teste ANOVA, com dois factores fixos. Caso o nivel
de significancia seja inferior a 5%, considera-se que as médias sdo diferentes; caso

contrario rejeita-se esta hipotese.

Tabela 110 - ANOVA com dois valores fixos (Concentrac¢ao)

Type Il Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 750° 3 250 417 744
Intercept 76.837 1 76.837 128.284 .000
TipoDispositivo 270 1 270 450 515
Inovacao 493 1 493 .824 .382
TipoDispositivo * Inovacao .046 1 .046 .076 787
Error 7.188 12 .599

Total 170.500 16

Corrected Total 7.937 15

a. R Squared =,255 (Adjusted R Squared = ,069)

Pela andlise da Tabela 110, verifica-se que como o Sig. = 0.515 > 0.05, entdo ndo
existem diferengas estatisticamente significativas entre a concentragao, no que diz
respeito aos diferentes tipos de dispositivos. Quanto a inovagdo, como Sig. = 0.382 >
0.05, entdo ndo existem diferengas estatisticamente significativas entre a concentragao

para os diferentes tipos de inovacgao.
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O scree plot apresentado de seguida (Figura 86) para a varidvel concentragdo, permite
verificar graficamente que os valores médios para a varidvel concentragdo sdo maiores
no dispositivo movel (portatil) para o caso dos utilizadores que pertencem ao MM do
que para os utilizadores que pertencem ao Al. Para o caso do desktop, os utilizadores
que pertencem ao MM apresentam valores superiores, em termos de concentragdo, aos

apresentados pelos os utilizadores que pertencem ao Al.

Estimated Marginal Means of Concentracao

3,40 Inovacao

—Al
MM

3,20

3,00

2,80

Estimated Marginal Means

n
@
o

1

2,40

T T
Desktop Disp Mdvel
TipoDispositivo

Figura 86 - Comparacio entre o Al e MM para o valores da variavel concentracio

Pela andlise da Tabela 111, verifica-se que, como o Sig. = 0.504 > (.05, entdo ndo
existem diferencas estatisticamente significativas entre o controlo, no que diz respeito
ao diferente tipo de dispositivos. Quanto a inovacao, como Sig. = 0.225 > (.05, entao
nao existem diferencas estatisticamente significativas entre o controlo para os diferentes

tipos de inovagao.
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Tabela 111 - ANOVA com dois valores fixos (Controlo)

Type Il Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 1.125° 3 375 973 438
Intercept 99.138 1 99.138 257.223 .000
TipoDispositivo .183 1 .183 474 .504
Inovacao .631 1 .631 1.636 225
TipoDispositivo * Inovacao .004 1 .004 .010 923
Error 4.625 12 .385

Total 216.000 16

Corrected Total 5.750 15

a. R Squared =,255 (Adjusted R Squared = ,069)

O scree plot apresentado de seguida (Figura 87), para a varidvel controlo, permite
verificar graficamente que os valores médios para a variavel controlo sdo maiores no
dispositivo movel (portatil) para o caso dos utilizadores que pertencem ao MM dos que
para os utilizadores que pertencem ao Al. Para o caso do desktop, os utilizadores que
pertencem ao MM apresentam valores superiores, em termos de controlo, aos

apresentados pelos os utilizadores que pertencem ao Al.
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Figura 87 - Comparacao entre o Al e MM para o valores da variavel controlo
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Pela andlise da Tabela 112, verifica-se que, como o Sig. = 0.126 > 0.05, entdo ndo
existem diferencas estatisticamente significativas entre a curiosidade no que diz respeito
ao diferente tipo de dispositivos. Quanto a inovagao, como Sig. = 0.247 > (.05, entao
ndo existem diferengas estatisticamente significativas entre a curiosidade para os

diferentes tipos de inovacao.

Tabela 112 - ANOVA com dois valores fixos (Curiosidade)

Type Ill Sum of
Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model .750° 3 .250 1.371 .299
Intercept 86.777 1 86.777 476.034 .000
TipoDispositivo 493 1 493 2.707 126
Inovacao .270 1 270 1.479 247
TipoDispositivo * Inovacao .583 1 .583 3.198 .099
Error 2187 12 182
Total 178.500 16
Corrected Total 2.938 15

a. R Squared =,255 (Adjusted R Squared = ,069)

O scree plot apresentado de seguida (Figura 88), para a varidvel curiosidade, permite
verificar graficamente que os valores médios para a variavel controlo sdo maiores no
dispositivo movel (portatil) para o caso dos utilizadores que pertencem ao Al dos que
para os utilizadores que pertencem ao MM. Para o caso do desktop, os utilizadores que
pertencem ao MM apresentam valores superiores, em termos de curiosidade, aos

apresentados pelos os utilizadores que pertencem ao Al
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Figura 88 - Comparaciao entre o Al e MM para o valores da variavel curiosidade

Pela analise da Tabela 113, verifica-se que, como o Sig. = 0.201 > 0.05, entdo nado
existem diferencgas estatisticamente significativas entre o interesse intrinseco no que diz
respeito ao diferente tipo de dispositivos. Quanto a inovagdo, como Sig. = 0.321 > 0.05,
entdo ndo existem diferencas estatisticamente significativas entre o interesse intrinseco

para os diferentes tipos de inovacgao.

Tabela 113 - ANOVA com dois valores fixos (Interesse Intrinseco)

Type III Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model .950° 3 317 941 451
Intercept 81.547 1 81.547 242.537 .000
TipoDispositivo .615 1 .615 1.828 201
Inovacao 361 1 361 1.073 321
TipoDispositivo * Inovacao .100 1 .100 296 .596
Error 4.035 12 336

Total 177.250 16

Corrected Total 4.984 15

a. R Squared =,191 (Adjusted R Squared = -,012)
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O scree plot apresentado de seguida (Figura 89), para a varidvel interesse intrinseco,
permite verificar graficamente que os valores médios para a variavel interesse intrinseco
sao maiores no dispositivo movel (portatil) para o caso dos utilizadores que pertencem
ao MM dos que para os utilizadores que pertencem ao Al. Para o caso do desktop, os
utilizadores que pertencem ao MM apresentam valores superiores, eme termos de

interesse intrinseco, aos apresentados pelos os utilizadores que pertencem ao Al.
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Figura 89 - Comparacio entre o Al e MM para o valores da variavel interesse intrinseco

Pela analise da Tabela 88, verifica-se que, como o Sig. = 0.715 > 0.05, entdo ndo
existem diferencas estatisticamente significativas entre a distor¢ao do tempo no que diz
respeito ao diferente tipo de dispositivos. Quanto a inovagdo, como Sig. = 0.390 > 0.05,
entdo ndo existem diferencas estatisticamente significativas entre a distor¢cao do tempo

para os diferentes tipos de inovacgao.
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Tabela 114 -ANOVA com dois valores fixos (Distor¢ao no tempo)

Type Il Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 1.924° 3 .641 1.279 .326
Intercept 82.100 1 82.100 163.821 .000
TipoDispositivo .070 1 .070 .140 715
Inovacao 398 1 398 795 .390
TipoDispositivo * Inovacao .398 1 .398 795 .390
Error 6.014 12 501

Total 183.500 16

Corrected Total 7.938 15

a. R Squared =,242 (Adjusted R Squared = ,053)

O scree plot apresentado de seguida (Figura 90), para a variavel distor¢ao do tempo,
permite verificar graficamente que os valores médios para a variavel distor¢ao do tempo
sdo maiores no dispositivo movel (portatil) para o caso dos utilizadores que pertencem
ao MM dos que para os utilizadores que pertencem ao Al. Para o caso do desktop, os
utilizadores que pertencem ao MM apresentam valores iguais, em termos da distor¢ao

do tempo, aos apresentados pelos utilizadores que pertencem ao Al.
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Figura 90 - Comparaciao entre o AI e MM para o valores da variavel distorcio do tempo
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Dos dados explanados, podemos inferir que para ambos os casos, desktop e dispositivo
movel (portatil) e também para os dois grupos de inovagdo (adoptantes iniciais e
mercado maioritario), que os utilizadores se sentem na experiéncia de fluxo, ou seja,

aprendem ao utilizarem o Google Groups.

Apesar de os inquiridos se sentirem na experiéncia de fluxo para os dois grupos de
inovacdo e para os dois tipos de dispositivos, os que pertencem aos adoptantes iniciais
apresentam valores inferiores, em termos de experiéncia de fluxo, aos que estdo no
mercado maioritario. No caso dos utilizadores do desktop, os utilizadores que pertencem
aos adoptantes iniciais possuem um valor ligeiramente inferior, para a experiéncia de
fluxo, ao dos que pertencem ao mercado maioritario. Para o caso dos utilizadores do
dispositivo mdvel (portatil), os utilizadores associados aos adoptantes iniciais também
tétm um valor inferior ao dos inquiridos do mercado maioritario. No entanto estas

diferencas encontradas ndo sdo estatisticamente significativas.

Relativamente aos dois tipos de dispositivos, os utilizadores do dispositivo modvel
(portatil) possuem valores superiores em termos de experiéncia de fluxo do que os
utilizadores do desktop. No entanto estas diferengas encontradas ndo sao

estatisticamente significativas.

2. Conclusoes

De forma a classificar a nossa populagdo para o caso dos inquiridos que utilizaram o
portatil e para os que utilizaram o desktop, foi utilizada a pontuacdo da inovagdo
individual desenvolvido por Anderson, Varnhagen e Campbell (1999). Nesta pontuagao
consegue-se verificar que os utilizadores que usaram o portatil obtiveram um conjunto
de pontuagdes que variaram entre os 23 e os 29 valores e, para o caso dos utilizadores
dos desktop, um intervalo entre os 24 e os 27 valores. Destes intervalos podemos
concluir que os utilizadores dos portateis obtiveram pontuacdes mais baixas que os
utilizadores dos desktop, donde podemos inferir que os utilizadores dos portateis sao

mais inovadores que os do desktop.
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Relativamente ao nimero de inquiridos nos dois grupos de inovacdo (adoptantes
iniciais, mercado maioritario), os utilizadores do desktop, contém 1 inquirido associado
aos adoptantes iniciais € 4 inquiridos no mercado maioritario. Para o caso dos
utilizadores do portatil, os adoptantes iniciais contém 2 inquiridos, enquanto o mercado

maioritario contém 9 inquiridos.

Relativamente a experiéncia de fluxo podemos inferir que para ambos os casos, desktop
e dispositivo modvel (portatil) e também para os dois grupos de inovacao (adoptantes
iniciais e mercado maioritario), que os utilizadores se sentem na experiéncia de fluxo,
ou seja, aprendem ao utilizarem o Google Groups. No entanto os inquiridos que
pertencem aos adoptantes iniciais apresentam valores inferiores, em termos de
experiéncia de fluxo, do que os inquiridos que estdo no mercado maioritario, para os
dois tipos de dispositivos. Relativamente aos dois tipos de dispositivos, os utilizadores
do dispositivo mével (portatil) possuem valores superiores em termos de experiéncia de
fluxo do que os utilizadores do desktop. No entanto estas diferencas encontradas nio

sdo estatisticamente significativas.
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Na Tabela 115 esta explanado os resultados encontrados dos principais estudos para o

segundo cenario.

Tabela 115 - Quadro resumo dos inquéritos utilizados para o segundo cenario

Estudo Resumo
Adopgdo do M- [* Este estudo permitiu avaliar, antes de se dar inicio ao estudo propriamente dito, quais eram
Learning em as suas experiéncias com as ferramentas de suporte para o projecto (Google Docs, Google
ambientes de Groups e Cacoo) e quais sdo os dispositivos que os alunos pensam vir a utilizar mais para
aprendizagem - a realizacdo do projecto. Neste estudo participaram 16 alunos.
Inquérito Inicial [* No final, foi possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que ja utilizaram féruns
(Cacoo) de discussdo. A maioria nunca utilizou o Facebook, Google Docs e metade nunca utilizou o

Google Groups mas pretende utilizd-lo para o desenvolvimento do projecto. O portitil foi
referido como o dispositivo que ird ser mais utilizado durante o decorrer do projecto.

Adopgdo do M- [* Este estudo permitiu avaliar, ao fim da realizacdo do estudo, quais foram as suas
Learning em experiéncias com as ferramentas de suporte para o projecto (Google Docs, Google Groups
ambientes de e Facebook) e quais foram os dispositivos que os alunos utilizaram para a realizagdo do
aprendizagem - projecto. Neste estudo participaram 16 alunos.

Inquérito Final  [* Foi possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que passaram a utilizar mais o
(Cacoo) Cacoo, de forma moderada, utilizaram mais o Google Groups de forma elevada e

utilizaram mais o Google Docs de forma moderada.

Depois destas andlises determinou-se o alfa de Cronbhach, para verificar que as varidveis
descrevem todas a mesma caracteristica. Posteriormente, foram cruzadas as variaveis,
evidenciando-se as caracteristicas da amostra associadas a experiéncia de fluxo. Da andlise
de correlagdo, para os dois tipos de dispositivos, verificou-se que ndo existem correlacdes
significativas. A andlise factorial permitiu isolar dois factores: factor 1 e factor 2.

Experiéncia de |* Conjunto de actividades realizadas por 16 estudantes do ensino superior. O objectivo
Fluxo (Cacoo) principal é validar se os alunos que usam laptops ou deskfops estdo perante a experiéncia de
fluxo e comparar os dois grupos. O estudo baseou-se na experiéncia fluxo
(Csikszentmihalyi, 1975).

Foi possivel concluir que os alunos que experimentaram o estado de fluxo tanto por
estudantes que utilizaram os laptops ou desktops, mas os alunos do laptop tiveram um
efeito mais positivo na experi€ncia de fluxo.

Inovacio Conjunto de actividades realizadas por 16 estudantes do ensino superior. O principal
(Cacoo) objectivo deste estudo € validar quais os alunos que pertencem aos adoptantes iniciais e ao
mercado maioritdrio, para os utilizadores dos portiteis e desktops. Apds esta classificacdo
para os utilizadores do desktop e portdteis verificou-se quais deles estdo mais na
experiéncia de fluxo. Este estudo baseia-se nas categorias propostas por Roger (1995) para
a adopcdo da inovacdo e o conceito de experiéncia de fluxo, introduzido pela
Csikszentmihalyi (1975).

Foi possivel concluir que os utilizadores do desktop e portitil, que pertencem aos
adoptantes inicias, apresentam valores inferiores para a experiéncia de fluxo que os
utilizadores que pertencem ao mercado maioritdrio. No entanto estas diferencas
encontradas ndo sdo estatisticamente significativas.

Com isso, podemos dizer que os utilizadores que pertencem ao mercado maioritdrio
aprendem mais ao utilizar o Google Groups do que os utilizadores que pertencem aos
adoptantes iniciais.

Qualidade de * Neste estudo participaram 16 alunos. Este estudo tem como objectivo verificar quais foram
mensagens os tipos de mensagens enviadas por cada um dos alunos que utilizaram os dispositivos
(Cacoo) moveis ou o desktop, através do Google Groups.

Foi possivel concluir que os utilizadores dos dispositivos mdveis enviaram mais mensagens
classificadas como muito bom, bom, positivo e também mensagens classificadas como nio
significativo, que os utilizadores que utilizaram o desktop.
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