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RESUMO

Com o desenvolvimento de novas tecnologias, nas ultimas décadas tém vindo a ser
desenvolvidas novas abordagens de ensino-aprendizagem. Conceitos como mobile
learning (m-learning) afloram e transformam o ambiente de aprendizagem em cenérios
moveis e de mobilidade. Com este estudo, pretendeu-se contribuir para 0 m-learning no
campo da educacdo em linguas, e em particular verificar como pode enriquecer o
desenvolvimento de competéncias comunicativas (sobretudo escritas) no ensino-
aprendizagem do portugués como lingua estrangeira (PLE), no ensino superior.
Considerou-se, para esse efeito, a analise e a implementacdo das apps Kahoot!, Padlet e
Socrative.

Metodologicamente, optou-se pelo estudo de caso, tendo-se implementado inquéritos
por questionario e realizado observacdo participante. Os dados recolhidos foram analisados
recorrendo a metodos quantitativos (analise estatistica) e qualitativos (analise de
conteudo).

Com base nos resultados obtidos, é possivel concluir que a utilizag&o de dispositivos
moveis aliada ao uso das trés apps referidas - Kahoot!, Padlet e Socrative - contribui para
um maior envolvimento dos estudantes nas tarefas educativas. Foi também possivel atestar
que o recurso as apps em andlise, principalmente a app Padlet e a app Socrative,
permitiram desenvolver e melhorar competéncias de compreensdo e de producao escrita.
No que diz respeito a app Kahoot!, confirmou-se ser uma app mais direcionada para o
gaming, fomentando maior espirito de competicao.

Em suma, consideramos que estas apps, articuladas com estratégias de ensino-
aprendizagem em m-learning, coadjuvam no desenvolvimento das competéncias para a
aprendizagem do século XXI. Destaca-se ainda que esta abordagem se adequa assim as
mudancas da sociedade atual, provocando desafios pedagdgicos e novas formas de
aprendizagem em PLE, prevendo-se alargar a sua implementacdo ao ensino e

aprendizagem de outras linguas estrangeiras, também no Ensino Superior.

Palavras-chave: m-learning; educacdo em linguas; estudo de caso; Apps; Ensino
Superior; PLE.



ABSTRACT

A number of innovative approaches for teaching and learning have been proposed
in the last decades thanks to the development of new technologies. New concepts, such as
mobile learning (m-learning), have emerged and are turning the learning experience
mobile. This study aims at contributing to m-learning within the domain of language
education and, in particular, to verify how m-learning can enhance the foreign language
teaching and learning processes, with a focus on the development of communication skills
(above all written skills) in the learning/teaching of Portuguese as a foreign language (FL)
in Higher Education. The study focus on the analysis and use of the follwoing mobile
applications: Kahoot!, Padlet and Socrative.

With regard to the methodology, we followed a case study. Data were collected
through a survey and participant observation, and then it was subject to quantitative
(statistical analysis) and qualitative (content analysis) methods.

The results of the study allow us to conclude about the positive impact of mobile
devices combined with the use of the three applications, Kahoot!, Padlet, Socrative, as far
as the level of involvement of the students in didactic activities are concerned. It is also
possible to verify that the adoption of those apps has enhanced the development of the
students’ written production, which is especially true with the apps Padlet and Socrative.
Concerning Kahoot!, the study confirmed that this application promotes a competitive
environment and is thus more likely to spark gamification scenarios.

In short, we consider that these applications, combined with adequate m-learning
strategies, promote the enhancement of learning skills in 21% century. It should also be
noted that such an approach is fit for the societal changes that are taking place nowadays,
introducing pedagogical challenges and new learning strategies for Portuguese as a FL. We
expect to further test and implement this kind of strategies in language learning/teaching,

namely in higher education.

Keywords: m-learning, language teaching, case study, apps, higher education, Portuguese
as foreign language (PLE).



RIASSUNTO

Grazie allo sviluppo delle nuove tecnologie, negli ultimi decenni sono stati sviluppati
nuovi approcci nella didattica e nell’ apprendimento delle lingue. Il concetto di mobile
learning (m-learning) trasforma 1’ambiente di apprendimento in mobile/ mobili e di
mobilitad. Questo studio intende contribuire al m-learning nel campo dell’insegnamento
delle lingue, e in particolare, verificare in qual modo il m-learning possa arricchire il
processo di insegnamento e apprendimento delle lingue straniere, soprattutto per quanto
riguarda lo sviluppo delle competenze comunicative (principalmente scritte)
nell’insegnamento/apprendimento  del portoghese come lingua straniera (PLE),
nell’istruzione superiore di tipo universitario. Questo studio ha preso in considerazione
I’analisi ¢ I’impiego delle apps Kahoot!, Padlet e Socrative.

Metodologicamente, si e optato per uno studio di caso, mediante la somministrazione
di un questionario e I’osservazione dei partecipanti alla sperimentazione. I dati raccolti
sono stati analizzati con metodi quantitativi (analisi statistica) e qualitativi (analisi dei
contenuti).

Sulla base dei risultati ottenuti, € possibile concludere che I’'impiego di dispositivi
mobili combinato con I’utilizzo delle tre apps - Kahoot!, Padlet e Socrative- contribuisce
ad un maggiore coinvolgimento degli studenti nelle attivita didattiche. E stato anche
possibile verificare che I’impiego delle apps analizzate, in particolare I’app Padlet e I’app
Socrative, ha permesso di sviluppare e migliorare le abilita di comprensione e di
produzione scritta. Per quanto riguarda 1’app Kahoot!, lo studio ha confermato che si tratta
di un’app maggiormente orientata al gaming, e che favorisce un maggior spirito
competitivo.

In breve, riteniamo che tali applicazioni, unitamente a strategie di
insegnamento/apprendimento in m-learning, permettano di accrescere le competenze per
I’apprendimento nel XXI secolo. Va osservato che tale nuovo approccio si adatta
perfettamente ai cambiamenti in atto nella societa di oggi, e lancia vere e proprie sfide
pedagogiche e nuove modalita di apprendimento del PLE. Possiamo prevedere che tale
approccio emergera ancora ed estendera la sua applicazione all’insegnamento e
all’apprendimento di altre lingue straniere nell’istruzione superiore.

Parole chiave: m-learning; didattica delle lingue; studio di caso; Apps; Istruzione

Superiore; PLE.
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I- INTRODUCAO



Segundo Behera (2013:65) o século XXI é conhecido pela idade da informac&o e da
comunicacdo tecnoldgica. A sociedade atual apresenta-se cada vez mais frenética e o
tempo ocupa um papel fundamental. Face a tal, cada vez mais pessoas tendem a recorrer a
formas de poder realizar os seus objetivos selecionando estratégias que melhor se adaptem
as exigéncias e vidas de cada um. Torna-se frequente ver nos meios de transporte publicos
individuos que leem, trabalham e estudam enquanto se deslocam de casa para o trabalho,
para uma consulta ou até mesmo a caminho do ginasio. Verifica-se também que utilizam
para realizar essas atividades dispositivos méveis como: o smartphone, o tablet e o laptop.
Atualmente os dispositivos méveis e concomitantemente a Internet tornaram-se elementos
quase de primeira necessidade, no nosso quotidiano.

Face as mudancas que se tém vindo a verificar na sociedade, principalmente no que
concerne a utilizacdo de novas tecnologias e a forma de comunicar, também o ensino e
aprendizagem, nomeadamente o de linguas, tem vindo a adaptar-se as inovagoes e a era
digital globalizada influenciando a forma como se constroi e se partilha o conhecimento
(Corréa, s/d:02). O ensino e aprendizagem moveu-se da tradicional sala de aula para novos
espacos fisicos, fora da mesma, e para o virtual (Naismith et al.,2004). Tornou-se mével
em “espaco”, transportado em varios ambitos (trabalho, casa, lugares de lazer) e em
“tempo”, tendo em conta que acompanha diferentes momentos do dia. O desenvolvimento
de dispositivos modveis e as alteracdes a nivel de pedagogia deram origem a um novo
conceito ligado ao ensino e aprendizagem: o mobile learning (m-learning). Face a tal, no
que concerne o ensino-aprendizagem de linguas, varias mudancas tém-se vindo a
manifestar, considerando-se novas formas de ensinar e de aprender e dando lugar ao longo
das ultimas décadas a introducao de termos como m-learning, u-learning, mobile blogging
ou Gamification. Passa-se entdo a fazer recurso ao m-learning evoluindo-se assim de
CALL (Computer Assisted Language Learning) para 0 MALL (Mobile Assisted Language
Learning) fomentando o desenvolvimento de novas abordagens em contexto educativo e, 0
surgimento de inovag6es pedagdgicas como o Flipped Classroom, a Gamification aliadas a
novas ferramentas de ensino e aprendizagem.

A presente investigacdo surge ancorada a exigéncia de unir a evolucdo das novas
tecnologias e novos habitos de utilizacdo de dispositivos mdveis a didatica. Este estudo
desenvolve-se no ambito do ensino e aprendizagem do Portugués como lingua estrangeira

(PLE), no ensino superior.



O nosso principal objetivo é debrucarmo-nos particularmente na abordagem do
ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras, particularmente na identificacdo do tipo de
utilizacdo que deve ser feito das novas tecnologias, de forma a melhorar o ensino e
aprendizagem e, igualmente, colaborar para a aplicacdo de apps, em m-learning, em PLE.
Por conseguinte, foram avaliadas as dindmicas de ensino e aprendizagem centradas no
desenvolvimento de competéncias comunicativas (sobretudo escritas), através da
implementacdo de dispositivos moveis e das apps Kahoot!, Padlet e Socrative. A nossa
investigacdo foi desenvolvida alinhada ao estudo de caso, numa abordagem mista, onde o
resultado entre a préatica e a teoria é seguido através de métodos quantitativos e qualitativos
que contribuem para a definicdo de recursos para o ensino-aprendizagem. Assim a presente
investigacdo tem como questdo norteadora: M-learning e Educacdo em linguas: que
possibilidades de articulacdo no ensino superior de linguas estrangeiras? Pretendeu-se
mediante esta investigacdo dar resposta a questdo principal: Como se ensina e aprende
linguas estrangeiras mediante recursos m-learning, no Ensino Superior? Neste &mbito
considera-se pertinente enumerar as questdes especificas pelas quais se segue:

a. Que estratégias e recursos m-learning estdo a ser utilizados na educacdo em linguas
no ensino superior?

b. Que vantagens/desvantagens se reconhecem na integracdo curricular de apps no
ensino superior de linguas estrangeiras?

c. Que desafios se colocam a utilizacdo de apps no ensino superior de linguas?

Consideramos pertinente enunciar igualmente os objetivos que emergem das questfes
mencionadas antes, nomeadamente no que concerne 0s objetivos gerais foram elaborados
0s seguintes:

a. Contribuir para o m-learning na educacao em PLE;

a. Analisar cenarios de m-learning na educacao em PLE;

b. Identificar potencialidades do m-learning na educacdo em PLE;
c. Identificar constrangimentos da utilizacdo de apps em PLE.
Contudo, para a presente investigacdo foram ainda definidos quatro objetivos
especificos:

1. Verificar como a utilizacdo de apps Kahoot!, Padlet e Socrative

contribuem para o envolvimento dos estudantes nas tarefas educativas.



2. Verificar se o recurso a apps em PLE fomenta a aquisicdo e
desenvolvimento de competéncias de compreenséao e producao escrita.

3. Mapear boas praticas de integracdo de apps para o desenvolvimento
de competéncias comunicativas de compreensdo e producdo escrita, no ensino
superior de linguas estrangeiras.

4. Mapear recomendacfes para a implementacdo das apps Kahoot!,
Padlet e Socrative no ensino superior de linguas estrangeiras.

Apobs a definicdo dos objetivos deste estudo esclarecem-se as seguintes possiveis
hip6teses (H):
H1: O dispositivo mével (DM) mais utilizado pelos inquiridos é o smartphone;

H2: O sistema operativo mais prevalente nos DM é o Android;
H3: Os inquiridos ndo usam apps em contexto educativo.
H4: As apps sdo percepcionadas como um recurso relevante no processo de ensino-

aprendizagem.

H5: A utilizacdo de apps contribuem para um maior envolvimento dos estudantes nas

tarefas educativas.

H6: O recurso a apps potencia/aumenta a motivacdo dos estudantes em PLE, na
aquisicao e desenvolvimento de competéncias de compreensao e producdo escrita.

H7: Os DM sdo percecionados como um recurso relevante no processo de ensino
aprendizagem

H8: A utilizacdo de apps facilita/aumenta a transmissédo e construcao de conhecimento.

H9: A ndo existéncia da limitacdo tempo/espaco permite aumentar o interesse e a
motivacao para a aprendizagem de uma lingua estrangeira.

H10: A avaliacdo da Usabilidade e da Satisfacdo do Padlet, Kahoot! e Socrative é boa

H11: O m-learning permite utilizar diferentes métodos de avaliacao.



No que concerne a estrutura da tese, organiza-se em cinco partes, sendo organizada
da seguinte forma: 1) introducdo; 2) enquadramento tedrico da proposta de
investigacdo, onde se explicita a preparacdo das ferramentas a utilizar e a definicdo das
estratégias a implementar aquando do desenvolvimento do presente estudo. Neste ponto
contextualiza-se o m-learning e a educacdo em linguas, nomeadamente o PLE e
documenta-se os diferentes contextos em que é implementado, no nosso caso, 0 contexto
italiano e o ensino superior, nomeadamente da Universidade de Roma Tre. Procurou-se
igualmente, analisar os objetivos da Agenda 2030 da NagOes Unidas para o
Desenvolvimento Sustentavel, constatando-se que a presente investigacdo se enquadra no
objetivo n°. 4: “Ensure inclusive and equitable quality education and promote lifelong
learning opportunities for all.”! 3) metodologia, nesta parte, depois de efetuada a reviséo
da literatura, sustentada com o suporte de Repositdrios Cientificos de Acesso Aberto de
Portugal (RCAAP), da b-on (Biblioteca de conhecimento online), do Google Académico e
dos Repositorios institucionais das universidades italianas, e atendendo ao mapeamento do
campo, apresenta-se o0s instrumentos de recolha de dados aplicados (inquéritos por
questionarios e grelhas de observacdo participante); 4) analise dos dados — neste ponto,
efetuou-se a analise dos dados obtidos mediante a aplicacdo dos instrumentos de recolha de
dados mencionados no ponto anterior e procedemos a discussdo dos resultados. 5)
conclusdo — neste ultimo ponto, elaborou-se a apresentacdo das conclusdes e aspetos
considerados pertinentes para serem eventualmente investigados e aprofundados num
futuro estudo.

Para além das cinco partes mencionadas, o presente trabalho conta igualmente com a
bibliografia que sustem a investigacdo desenvolvida e é complementado em anexo, pelos
seguintes documentos que a ilustram: instrumentos de recolha de dados implementados;
planificacdo das tarefas desenvolvidas mediante as apps Kahoot!, Padlet e Socrative assim

como, os dados obtidos.

L UN (s/d). Sustainable Development Goals. 17 Gols To Transform our world.
https://www.un.org/sustainabledevelopment/



https://www.un.org/sustainabledevelopment/




I1- ENQUADRAMENTO TEORICO



Este estudo inicia-se contextualizando o aparecimento do m-learning e uma
perspetiva da recente investigacdo sobre aprendizagem maével de linguas em contexto de
aprendizagem no ensino superior. A motivacdo para este estudo surge da observagédo da
utilizacdo de ferramentas mobile em aulas de PLE (1) (Portugués Lingua Estrangeira), tais
como o Kahoot, o Socrative, o Padlet e os dicionarios online, considerando que ndo ha
ainda evidéncias do impacto a nivel da motivacdo e promocdo da competéncia de
compreensdo e producéo escrita, pelo que nos propomos investigar estes aspetos.

Este capitulo estd dividido em trés subcapitulos que fundamentam a revisdo da
literatura relativamente ao (i) mobile learning: da tradi¢do a inovacao, (ii) mobile teaching:
cenarios de inovacdo pedagdgica; (iii) m-learning e m-teaching: apps e competéncias de

escrita.

1. Mobile learning: da tradicéo a inovacao

Tal como refere Matos (2011: 1), atualmente vivemos numa sociedade em que a
Internet tende a ser cada vez mais dominante na vida privada, académica e profissional. A
informacdo, a curiosidade em conhecer, ensinar e aprender através dos novos suportes
digitais aliados, as novas tecnologias, tém constituido matéria de reflexdo para muitos
investigadores e docentes (Vavoula, G. N. & Sharples, M., 2008; Kukulska-Hulme, 2009;
Traxler & Kukulska-Hulme, 2016). Face a esta inquietacdo, no que concerne as areas da
educacdo, surge cada vez mais o intuito de desenvolver estratégias tecnoldgicas e
pedagdgicas, para adequar as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo ao processo
de ensino-aprendizagem, de modo a envolver o estudante na construcdo e partilha de
conhecimento, motivar e conduzir ao Sucesso.

No ambito do ensino-aprendizagem de linguas verificou-se ao longo das Ultimas
décadas a introducdo de novos conceitos relacionados com as novas tecnologias. Segundo
Farr & Murray (2016:02) “The integration of technologies into language learning has a
long and distinguished history. It has been known under various guises and acronyms,
from CBT (computer-based training) to CALL (computer-assisted language learning)”. A
introducdo do conceito CALL, de acordo com Levy (1997), remonta aos anos sessenta do
século XX, época em que se comecava a denotar o interesse na utilidade do uso do

computador para a aprendizagem das linguas. S6 mais tarde, na década de 80 do mesmo



século, surgiu 0 MALL (mobile-assisted language learning), que fomentou a utilizacdo de
suportes moveis no ensino-aprendizagem de linguas. Esta evolugdo encontra-se, de certo
modo, ancorada nas vérias fases de desenvolvimento da Internet.

Com efeito, é atinente referir que o desenvolvimento da internet que se verificou até
a data comporta, no minimo, 3 fases. A primeira fase, considerada sem contetdo interativo
e com uma utilizacdo de rede limitada — a web of information and connections - foi
denominada de Web 1.0 (Choudhury, 2014). Posteriormente, tendo como base a interagéo,
a partilha e a participacdo no desenvolvimento de conteudos por parte do utilizador, a

mesma evoluiu para uma plataforma dindmica em que a

Web 2.0 is the business revolution in the computer industry caused by the move to the internet
as platform, and an attempt to understand the rules for success on that new platform. Chief
among those rules is this: Build applications that harness network effects to get better the more
people use them.
(O’Reilly, 2006:07)
Atualmente, podemos considerar que ainda nos encontramos na chamada fase da
Web 3.0 onde, apoés a interagéo e desenvolvimento das redes sociais, se acrescenta a web
semantica, a qual, segundo Berners-Lee et al (2001), apresenta um uso de conteido mais

inteligente (por exemplo, a geolocalizacdo). Contudo, de acordo com Pestana

a Web esta longe de estar completa, no entanto, ndo tanto como uma versao de software da
préxima geracdo, Web 3.0, ou até no entender de Aghaei, Nematbakhsh e Farsani (2012) que
referem estarmos no deambular da Web 4.0, que designam por ‘“read-write-execution-
concurrency web.

(Pestana, 2017:24 apud O’Reilly e Battelle, 2009)

Por outro lado, pode ainda considerar-se o desenvolvimento de outras trés fases da
Web, nomeadamente a Web 5.0, 6.0 e 7.0. Segundo Benito-Osorio et al. (2013), a Web 5.0
pode ser considerada um tipo de Web sensorial e emotiva, entendendo-se, de acordo com
Benito-Osorio et al. (2013:277, cit. por Pestana, 2017:24) como “the sensory and emotive
Web, is designed to develop computers that interact with human beings. [...] Although at
the moment the Web is ‘emotionally’ neutral, that is, it does not perceive what users feel
and although emotions are still difficult to map”. No que concerne & Web 6.0 e 7.0,
Balbuena (2014) parte da base da Web sensorial e emotiva, e separa-as em duas (cf.
Pestana, 2017:25) (Figura 2. 1).

Consequentemente, a par com a evolucdo tecnoldgica (com o contributo das ja

mencionadas transformagoes evolutivas da web — web 1.0, 2.0 e 3.0, 4.0, 5.0, 6.0, 7.0) ¢ a



construgdo de uma sociedade digital, verifica-se cada vez mais a necessidade de
compreender e implementar estratégias mediante o uso das novas tecnologias e aplicacbes
mobile em contextos de ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras. Face a tais
preocupac0es, surgiu o presente estudo.

A escolha do contexto m-learning deve-se ao facto de vivermos na era da conexdo a
todo o nivel e em diferentes campos — cultura, educacdo, economia, ciéncia —
(Weinberger, 2003, cit. por Moura, 2009). Passamos da era da informatizacdo das
sociedades de Castells (2001) & era da conexdo e, como tal, a tecnologia movel, segundo
Zhang (2015) é o futuro da educacéo no Ensino Superior.

Figura 2. 1 — Antevisdo da Web 6.0 e Web 7.0

Web 6.0y Web 7.0

también también
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In Pestana (2017:05) apud Balbuena (2014:9)

De acordo com Kalinic et al. (2011), varias universidades europeias estdo a tentar
integrar formalmente a utilizacdo de m-learning apps nos seus cursos. De facto, associado

a tecnologia movel tém-se verificado nos Gltimos anos que a sociedade esta a tornar-se
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mais mobile (Croop, 2008 cit. por Zhang, 2015), fomentando o interesse por parte das
universidades em implementar suportes mdveis em contexto de ensino-aprendizagem no
ensino superior. Neste contexto, prevé-se que em 2020 as pessoas 0s escolham como
principal ferramenta de ligacdo a internet (Anderson & Rainie, 2008) e perspetiva-se que
contribuam assim para melhorar e oferecer oportunidades de aprendizagem diversificadas.

Segundo Sung et al. (2016), nas Ultimas duas décadas os dispositivos méveis tém
sido introduzidos em contextos educacionais e sdo considerados um grande potencial, quer
na educacdo formal como também na educagdo informal.

O nosso estudo tem como objetivo analisar e implementar recursos mobile (apps),
nomeadamente a utilizacdo de ferramentas como o Kahoot, Socrative e Padlet, como
facilitadores de ensino-aprendizagem e fomentadores de novas literacias e novas
competéncias nas aulas de linguas estrangeiras, focando-se sobre competéncias de
compreensdo e producéo escrita.

No que concerne as competéncias de aprendizagem em linguas evidenciamos que a
analise e desenvolvimento das mesmas tem como base 0s descritores e niveis de
competéncia presentes no Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas (QECR)
articulado com o Quadro de Referéncia para o Ensino de Portugués no Estrangeiro
(QuaREPE). Propomos também analisar as limitacfes da insercdo de ferramentas mobile
no ensino-aprendizagem de linguas. Acreditamos que com 0 nosso estudo ser-nos-a
possivel contribuir para a construcdo de conhecimento e promover uma reflexéo acerca dos
processos de ensino e aprendizagem de uma lingua com recurso a tecnologias digitais
moveis, e ndo apenas no que concerne o ensino e aprendizagem da lingua portuguesa.

O presente estudo tem em conta as investigacfes e metodologias desenvolvidas, nos
altimos anos, no ambito da educacdo em linguas, em contexto online e presencial.
Referimos, seguidamente, alguns conceitos que importa esclarecer para enquadrar

teoricamente esta investigacao.

1.1. M-learning e educacdo em linguas

No que concerne ao ensino das linguas, o percurso de evolu¢do do ensino-
aprendizagem é marcado pela presenca de diferentes abordagens, métodos e teorias de

aprendizagem, psicoldgicas e sociais. Ha ainda a salientar que ao longo dos anos, os papéis
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desempenhados pelos professores e pelos alunos também foram sofrendo alteracGes. Na
aprendizagem de uma lingua a informacéo é inesgotavel e o papel do aluno ndo é o de
memorizar e compreender, mas o de encontrar e aplicar o conhecimento, isto é,
parafraseando Dewey (1938), “Learning by doing”. Por esta razdo é oportuno mencionar
que 0 nosso estudo se encontra ancorado nas trés seguintes teorias de ensino-
aprendizagem: o construtivismo, onde o aluno “constréi o seu saber” (Piaget, 1982); o
socioconstrutivismo, que defende o “aprender em sociedade” (Vygotsky, 1978); e o
conetivismo, onde se fomenta o “co-construir do saber” (Siemens, 2004). Todas elas
revelam o estudante como participante mais ativo na sua aprendizagem e o centro no
processo de ensino-aprendizagem. No que concerne ao papel do professor, este apresenta
um papel menos ativo, conduzindo o aluno através de uma pedagogia diferenciada,
ensinando e mediando a aprendizagem, permitindo a interacdo, atraves de um ambiente e
contextos de aprendizagem mais colaborativos. A aprendizagem colaborativa oferece
oportunidades iguais na construcao e partilha de conhecimento e, como argumenta Matos
(2011), este tipo de aprendizagem proporciona igualmente o desenvolvimento e construcéo
de saberes.

No inicio dos anos oitenta do século XX, a rejeicdo da abordagem behaviorista no
ensino e aprendizagem de linguas abre espaco a fase comunicativa. O conceito de
competéncia comunicativa foi elaborado primeiramente por Hymes (1964) e designa a
capacidade de utilizar a lingua de acordo com o contexto situacional e enunciativo em que
o falante se encontra, adaptando a producdo dos enunciados a relacdo que existe entre o
locutor e o alocutario, de maneira a atingir determinados fins comunicativos (Hymes,
1972; Long, 1983). No ambito do Cognitivismo, contrariamente ao estudo das estruturas
mentais e dos processos cognitivos do ser humano (Chomsky, 1957), implicados no
processo de aprendizagem de uma Lingua Ndo Materna (LNM), Hymes (1972) defende o
estudo da comunicacdo em estrita relacdo com o respetivo contexto sociocultural. Sob esta
perspetiva, os programas de linguas pretendem formar um falante “comunicativamente
competente”, aplicando de maneira correta quer as estruturas linguisticas, quer as
estratégias conversacionais e interacionais partilhadas pelos membros da comunidade de
referéncia, a nivel oral e escrito. Como afirmam Vilas Boas et al. (s/d), as caracteristicas
do ensino de linguas, seguindo a abordagem Comunicativa, refletem o amadurecimento do

ensino de linguas estrangeiras.
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Atualmente, o ensino de linguas combina novos e velhos métodos e abordagens,
colocando énfase na comunicagdo significativa dentro de um quadro sociocultural
(Pegrum, 2014). Aprender uma nova lingua é aprender uma nova cultura, que exige que
exista questionamento e descoberta (Balim, 2009:2); quanto mais “nova” a lingua for, mais
0s estudantes terdo de descobrir acerca da mesma.

A afirmacdo da cultura digital contribuiu para que houvesse a necessidade de
redefinir papéis e competéncias dos individuos envolvidos (instituicdes, docentes e
estudantes) e a necessidade de rever os modelos de conhecimento e de comunicagao
adotados, modificando a forma de ensinar e aprender, interrelacionando-se as dimensdes
informal/formal. A educacéo e a formacdo ao longo de toda a vida devem ter em conta as
alteracdes que vao ocorrendo, para garantir a todos o desenvolvimento e a atualizacdo de
competéncias, inclusive as competéncias digitais, competéncias estas que se tornaram
determinantes numa sociedade do conhecimento e que concorrem para a melhoria da
qualidade do ensino-aprendizagem.

Aprender linguas estrangeiras ou falar uma lingua estrangeira é essencial nos dias de
hoje, onde prima a comunicacdo. De facto, a Comissdo Europeia (CE) demonstra essa
preocupacdo empenhando-se em compreender, melhorar e promover 0 ensino-
aprendizagem de linguas e a diversidade linguistica em toda a Europa. Atualmente a CE
ajuda os paises da Unido Europeia (UE) a: desenvolver novos instrumentos educativos;
recolher dados para acompanhar os progressos no ambito do ensino e da aprendizagem de
linguas; contribuir para a inovacao no ensino-aprendizagem de linguas.

Apés a assinatura da Declaracdo de Bolonha, o sistema educativo sofreu algumas
alteracdes, surgindo a insercdo de conceitos como lifelong learning e non-formal learning
(aprendizagem nao formal), que se tornaram paradigmas nos programas de educacdo a

nivel europeu. Citando Bulcéo,

Em junho de 1999, ministros da educagdo de 29 paises que entdo compunham a Comunidade
Européia firmaram a Declaracdo de Bolonha. Esse documento estabeleceu dois conceitos que
nortearam as ac¢Oes da Comunidade Européia, no sentido de facilitar a integracdo nos aspectos
educacionais. O primeiro conceito foi a necessidade de estabelecer critérios e pardmetros para
que os sistemas educacionais dos paises da Comunidade permitissem a mobilidade dos
cidaddos a fim de facilitar o reconhecimento de seus diplomas em todo o territorio europeu. O
segundo conceito permitia o deslocamento de estudantes para aprendizagem e treinamento, e
também de professores e burocratas. Foram esses dois pardmetros que deram origem ao
conceito de mobile learning (m-learning) - literalmente, - aprendizagem movel, ou
aprendizagem em movimento.

Bulcéo (2009:80)

13



Assume-se assim, que o conhecimento de diferentes linguas podem contribuir para a
criar pontes entre as pessoas, possibilitando o0 acesso a outras culturas e outros paises e
facilitando a compreensdo mitua (Comissdo Europeia, s/d)?. Para além disso, considera-se
que o conhecimento de linguas estrangeiras desempenha um papel importante no que diz
respeito a empregabilidade dos jovens, principalmente para os que desejem trabalhar no
estrangeiro.

Torna-se importante evidenciar que é impossivel falar de mudancas a nivel de
aprendizagem de linguas sem referir também a importancia do Conselho da Europa no
fomentar da aprendizagem de linguas, através da elaboracdo de diferentes instrumentos de
politica linguistica educativa. De modo a auxiliar os docentes na organizacdo pedagdgico-
didatica foram publicados o Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas
(QECR) e o Portfolio Europeu das Linguas, ambos lancados em 2001 (Pinto, 2016), e
posteriormente os portefélios dos sistemas educativos, onde existe uma rede de cursos EPE
(Ensino do Portugués no Estrangeiro), e o Quadro de Referéncia para o Ensino do
Portugués no Estrangeiro (QuaREPE).

Em 2007 foi criado o programa Lifelong Learning (Aprendizagem ao Longo da
Vida) que “was designed to enable people, at any stage of their life, to take part in
stimulating learning experiences, as well as developing education and training across
Europe” (Comissdo Europeia, s/d)®. Surgiram entio propostas inovadoras de teorias e
contextos de aprendizagem aliadas a ferramentas tecnoldgicas e digitais, contribuindo para
novas formas de avaliacdo de contetdos e aprendizagem dos estudantes. O programa foi
criado para dar apoio aos estudantes interessados em melhorar e desenvolver competéncias
de aprendizagem e socioculturais através da mobilidade (Comenius - para as escolas;
Erasmus - para o ensino superior; Leornardo da Vinci — educacdo e formacao; Grundtvig —
educacdo de adultos; Jean Monnet - para estimular o ensino, a reflexdo e o debate para
integracdo na Europa).

Cria-se assim um novo conceito de mobilidade e com ele alia-se 0 m-learning a
educacdo presencial e a distancia, que se tende a diferenciar da modalidade e-learning e

hibrida, aportando consigo um novo conceito de educac¢do ancorado, em tecnologias

2 Comisséo Europeia (s/d). Politicas baseadas em dados concretos.
https://ec.europa.eu/education/policy/multilingualism/evidence-based-policy pt
3 Comisséo Europeia (s/d). Lifelong Learning Programme. https://ec.europa.eu/education/lifelong-learning-

programme_pt
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moveis, alargando horizontes e sendo aplicavel quer em contexto de ensino-aprendizagem
informal, quer formal, como temos vindo a reconhecer. Este tipo de modalidade veio
também permitir aos alunos (se utilizado em contexto formal) a possibilidade de uma
aprendizagem constante e em movimento, colocando a ubiquidade e a tecnologia ao
servigo do ensino-aprendizagem (Lobato & Pedro, s/d).

Nos ultimos anos a educacdo em linguas, principalmente no que concerne ao ensino-
aprendizagem da lingua inglesa (Oz, 2015), tem sido uma &area onde a implementacdo de
ferramentas tecnoldgicas tem vindo a aumentar. Como ja referido anteriormente, o préprio
Conselho da Europa convida a implementar a utilizacdo de novas tecnologias as linguas
em geral, com o intuito de desenvolver competéncias transversais, e a motivar os alunos
para a aprendizagem ao longo da vida, sublinhando ainda a importancia da cultura. Prevé-
se que a utilizacdo de tecnologias digitais possa contribuir para o desenvolvimento da
autonomia no aprendente, mas também a construcdo de conhecimento colaborativamente.
Assim, estar-se-a a ir na direcdo do que defende a UNESCO, por exemplo o
desenvolvimento de Digital skills for jobs and social inclusion.

O ensino-aprendizagem tem vindo a tornar-se moével em termos de espaco, tempo e
de objetivos de aprendizagem sendo, portanto, necessario encontrar solucdes que se
adequem a ubiquidade das tecnologias moveis, colhendo beneficios na integracdo das
mesmas em contexto pedagogico (mobile learning). Para tal, € pertinente mencionar os
varios contextos de ensino e aprendizagem de linguas que se foram desenvolvendo ao
longo dos tempos — do CALL (Computer Assisted Language Learning) ao MALL (Mobile-
Assisted Language Learning) — e que trataremos em seguida.

A evolucdo de novos meios de comunicacdo, da Internet e de dispositivos moveis
deram lugar a novas formas de comunicar e interagir e ao desenvolvimento de novos
contextos de ensino-aprendizagem. Surgiram novos ambientes de interacdo e comunicacao
mediados por computador, dando assim origem a um novo contexto de comunicagdo, 0
CMC (Computer Mediated Communication). Esta nova forma de comunicar fomentou a
crescente flexibilidade da tecnologia, conduzindo a sua aplicacdo no ambito do ensino-
aprendizagem formal. Com a influéncia do computador, e face as suas evidentes
potencialidades na educacdo, procura-se usufruir dos recursos e melhorar o ato de
ensinar/aprender, nomeadamente linguas. Surge entdo o CALL — Computer Assisted

Language Learning, no qual se evidenciam as seguintes: “behavioristic CALL,
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communicative CALL, and integrative CALL (cf. Barson & Debski 1996 apud Warschauer,
1996). De modo a melhor compreender as trés fases defendidas por Warchauer (1996),
apresentamos, seguidamente, um quadro sucinto das respetivas carateristicas de cada uma

das fases.
Figura 2. 2- As trés fases CALL

A
W

- teorias de - centrada na utilizagio - teorias e abordagens
aprendizagem com base da ]l“EL’_ﬂ € na SDE{WDE“’W@?E

no behaviorisme competéncia socloconstrutivisias,
comunlcativa.

- Exercicios: *non-drill™

= [ computador cotmo
tuter, o computador
comao estimule € o
computador como
ferramenta de trabalha.

-compuiadores
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lirguas
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de rotina até que o
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- modele de “computer
ag tutor { Taylor 1980)"

Behavouristic CALL
Comunicative CALL

Integrative CALL

Adaptado de Warchauer (1996)

Por sua vez, Pegrum (2014:5) considera o0 CALL um sub-campo do e-learning que
nos ultimos anos tem vindo a propiciar a inclusdo de tecnologias moveis nos contextos
educativos, sugerindo que “in the language teaching community there’s a general
perception of continuity between the use of fixed and mobile tools.” O autor menciona
ainda que “perhaps the sense of continuity is most neatly captured in the term Mobile-
Assisted Language Learning (MALL).”

Para melhor compreender o contexto de aprendizagem em MALL é necessario citar
Oz (2015:23), que apresenta um panorama deste contexto desde o seu aparecimento até

2013. O autor refere que

Mobile assisted language learning (MALL) first appeared around 2005, when some USA
universities began to give their students free mobile devices (Chinnery, 2006). It came to
appear more globally around 2009, when the British Council developed mobile applications
(apps) for language learning (Hockly, 2013). Major English language teaching (ELT)
publishers producing standalone or coursebook-related apps accelerated the development and
spread of MALL globally (Dudeney & Hockly, 2012). Despite some obstacles to m-learning, it
is increasingly becoming widespread both in major subject areas of education (Cavus &
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Ibrahim, 2009; El-Hussein & Cronje, 2010) and in ELT (Godwin-Jones, 2011; Kukulska-
Hulme 2009, 2010; Saran et al., 2009, 2012; Saran & Seferoglu, 2010).
0z (2015:23)

Em 2001, ja Gay et al. defendiam que os telemdveis ndo deveriam ser utilizados
como ferramentas substitutas do ensino e aprendizagem considerado tradicional ou regular,
mas que deveriam ser vistos como recursos que podem contribuir para acelerar o processo
de ensino e aprendizagem. Por sua vez, Kulkuska-Hulme (2009), alguns anos mais tarde,
considera que “if language learners’ preferences and needs can be allowed to have a
bearing on what is learnt and how, mobile technologies have a clear role to play in
realizing such an objective.” (2009:163). De facto, muitos dos investigadores neste campo
acreditam que, no que diz respeito a aprendizagem de uma lingua, “the potential impact
MALL can have on second language learning is significant.” (Lee, 2011). E, de acordo com
Lindaman & Nolan (2015:04), “the New Media Consortium’s 2013 Horizon Report
identifies eTablets and mobile apps as highly valuable near term tools for learning inside

and outside the classroom.” Os autores mencionam ainda que,

More general and theoretical frameworks for MALL have predominantly been focused on
student-centered learning while encouraging a constructivist or connectivist engagement
between the learner and knowledge and between the learners themselves (Hoven & Palalas,
2011). In a constructivist framework, the teacher takes on the role of facilitator as the students
engage in active inquiry with their object of study and with each other. Students are able to
access on demand learning opportunities, as well as contextualized learning opportunities.
Mobile devices and applications encourage spontaneous and contextualized learning, mediating
the mental activity of learning a language by creating a wide and rich array of auxiliary links
between the subject and the object of study.

(Lindaman & Nolan 2015:05)

Comparando o0 MALL com o CALL, Lindaman & Noland (2015:05) defendem que
segundo o ponto de vista de educadores e estudantes, sdo véarias as vantagens de um
contexto mobile-learning, como por exemplo: “tendency to be spontaneous, personal,
informal, contextual, portable, ubiquitous and pervasive”. Torna-Se, no entanto, importante
evidenciar que, apesar de o MALL se apresentar como um contexto inovador para aprender
linguas, suportado por dispositivos madveis, ndao é um contexto selecionado em todos niveis
de ensino, nem por todos os docentes e alunos. Com efeito, considera-se fulcral
compreender como integrar a utilizacdo de dispositivos mdveis em sala de aula, na
educacdo em linguas. Neste sentido, outro aspeto a ser considerado é o préprio termo m-

learning, de per si.
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No que concerne 0 m-learning, é importante referir que ndo existe um consenso na
definicdo deste conceito. Contudo, adotamos a perspetiva de alguns autores e da UNESCO,
conforme a seguir explicitamos.

De acordo com Corréa (s/d): “O mobile learning que se baseia no uso de
equipamentos moveis em que se utilizam dispositivos portéateis de computacdo sem fio, é
uma modalidade de ensino que apresenta a concecdo ubiqua, na qual o aluno pode aceder e
aprender a qualquer hora em qualquer lugar (UNESCO, 2013), pois ¢ portatil ¢ acessivel.”

Quinn (2011:4), por sua vez, define m-learning como “any activity that allows
individual to be more productive when consuming, interacting or creating information,
mediated through a compact digital portable device that the individual carries on a regular
basis, has a reliable connectivity and a fit pocket or purse”. Kukuslska-Hulme & Shield
(2008:273) referem que “‘mobile learning’ refers to learning mediated via handheld
devices and potentially available anytime, anywhere. Such learning may be formal or
informal.” Brown (2010:28), por seu lado, segue em parte a opinido de Kukulska-Hulme &
Shield (2008) relativamente a ubiquidade e ao tipo de comunicagdo proporcionado pelas
tecnologias madveis. No entanto, defende igualmente que considera o m-learning “the
exploitation of ubiquous handled technologies, together with wireless and mobile phone
networks to facilitate, support and enhance and extend the reach of teaching and learning”.
De acordo com Traxler (2007:5), 0 m-learning consiste ainda em “Learning that can now

29

be delivered ‘just-in-time’, ‘just enough’, and ‘just-for-me’”. De acordo com Crompton
(2013), poder-se-a considerer ainda que “Mobile learning is defined as learning across
multiple contexts, trough social and content interactions, using personal electronic
devices.”

Traxler (2007) afirma que, 0 m-learning esta ndo so6 a transformar a sociedade, mas
também a educacdo. De facto, Cardoso e Abreu (2015:138), no seu estudo Mobile
Learning and Education: Synthesis of Open Acess Research, identificam trés tipos de m-
learning a partir de Traxler (2007), considerados pertinentes no ambito do presente estudo:
i) aprendizagem relacionada com diferentes abordagens pedagogicas, que tém como base o
conhecimento social, cognitivo, as diferencas fisicas e diversidade no design de contetdos,
interfaces e suportes moéveis (personalized m-learning); ii) m-learning situado, que se
desenvolve durante a aprendizagem e em contextos especificos (situated m-learning) e iii)

aprendizagem m-learning “auténtica” (authentic m-learning), categoria esta que se
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encontra ligada aos problemas do mundo real e a projetos que possam ser considerados
apropriados para a motivacdo e interesse do aluno. Tal como Traxler (2007), também
Quinn (2011) considera que o m-learning potencia uma aprendizagem situada e maior
produtividade na interagdo e criagdo de informagdo em contextos reais. Este autor, tendo
em conta a utilizagdo de dispositivos moveis, identifica os quatro C’s: i) content (consumo
de conteldos); ii) compute (interacdo e capacidades computacionais dos dispositivos); iii)
communication; iv) capture (capacidade de comunicagdo com 0s outros e possibilidade de
“capturar” facilmente o contexto através de video, imagem, audio, localizagdo).

Face as categorias mencionadas anteriormente é-nos possivel verificar as diferentes
vantagens do m-learning, permitindo a otimizacdo das experiéncias educacionais. Oz
(2015), sustentado no estudo de Dudeney & Hockly (2012), refere que “As more
technologies are integrated in L2 instruction, teachers and learners have more opportunities
to get globally connected and educated”.

Torna-se tambem relevante mencionar que a UNESCO tem demonstrado bastante
interesse no @mbito do m-learning e nos ultimos anos tem vindo trabalhar “to provide
advice and guidance to governments and other stakeholders seeking to leverage
increasingly ubiquitous and affordable mobile technologies for learning.” E, ainda, que um
dos objetivos de desenvolvimento sustentavel para 2030 ¢ “Ensure inclusive and equitable
quality education and promote life learning opportunities for all”. De facto, para que
melhor se compreenda o que é o m-learning e como pode ser adaptado e utilizado na
educacdo, a UNESCO (2013) tem contribuido com investigacdo em diferentes areas como:
“mobile reading, mobile learning policies, and promoting gender equality with ICTs”. Os
resultados descrevem que a utilizacdo da tecnologia mével oferece vantagens educacionais
Unicas, e que articuladas com diferentes estratégias e em diferentes ambitos, podem
permitir a construcdo de ambientes de ensino e aprendizagem, onde essas vantagens se
podem enraizar, fortalecer e crescer. Em concomitancia com a investigacdo que
desenvolve, a UNESCO desenvolve projetos de trabalho de campo sobre m-learning em
varias partes do mundo incluindo paises como: Nigéria, México, Paquistdo e Senegal. Em
cada pais é aplicada uma abordagem diferente de forma a apoiar o trabalho dos professores
e dos estudantes. Este tipo de investigacdo proporciona o aumento de “knowledge-base”
sobre como a tecnologia mével pode permitir e desenvolver o0 acesso e incrementar a

qualidade da educacgdo. Consequentemente, a UNESCO organiza anualmente, desde 2011,
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a “Mobile Learning Week”. Cada ano este encontro tem um tema e varios objetivos a
serem discutidos. llustramos em seguida os temas e objetivos da Mobile Learning week
que foram debatidos até 2018.

Figura 2. 3- Enquadramento dos temas e objetivos da Mobile Learning Week — UNESCO

+The Mobile Phone Literacy project fol langado a 26 maio de 201! ecm ocasido da visita da\
Scerctaria de Estado do EUA, Hillary Clinton, & UNESCO. Foi implemeatado no
cnquadramento UNLD Fund and the Global Partnership for Girls® and Women's Education.

"
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+«Improving levels of adult and youth literacy: the quality of education and achieving
fender parity and equality in eduction.

+«Objetives: to know how maobile technologics can support literacy development and increasce
reading opportunitics; how mabile technologics can support teachers and their professional
development; how mobile technologics can support cgual access to and achicvement in basic
education of good quality for all, in particular for women and girls.
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+Teachers
+Objetives: UNESCO wants to better understand how mobile technology can help prepare new
teachers and provide professional development to working teachers.

~ 4
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«Leveraging technolofy to empower women and girls

+(Objetives: to know how mobile technology can help nudge the world toward greater gender
cquity, both in education and byond it; exploring how gender sensitive content and training,
literacy support. and skills development can advance the education of women and girls. >

2

+Innovation for quality

+Objetives: will scck to clanfy the difficult question of how ICT can be used as an cducational
ally; making high-quality cducation a reality for all learners; improving pedagogy and the

relevance of leaming; enhancing management, planning and cvaluation.
.

+Education in emergencies and crises N

+«Objetives: strengthen inclusion in education: presenve the continuity of learning in conflit
and disaster contexts: open and enrich lecaming opportunities for refugees and other displaced
people; facilitate the integration of learncrs in new schools and communitics; catalyze
innovation in the education sector and improve the impact of humanitarian interventions;
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+Skills for a Connected world

+Objetives: Define and mainstream digital skills; Innovate skills provision for jobs in the digital
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+ Artificial Intelligence and sustainable development.
+Objetives:To look at the opportunitics and threats linked to the use of Artificial Intelligence in
cducation
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Adaptado de UNESCO (s/d). Mobile Learning Week. https://en.unesco.org/mlw

Através da Figura 2. 3 podemos constatar que os temas que tém vindo a ser

abordados pela UNESCO nos ultimos anos enquadram-se em probleméticas como:
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igualdade e qualidade de ensino; inovagéo; formagéo e suporte de professores; literacias.
Cardoso e Abreu (2016), com base em Traxler (2007), sustentam que o m-learning é ainda
considerado um campo de investigacdo emergente, também porque na sua
conceptualizacdo estdo envolvidos diferentes atores e implicados varios fatores.

Quanto a investigacdo desenvolvida no ambito do m-learning, de acordo com
Burston (2013 in Farr & Murray, 2016:300), de 1994 até 2012 foram realizados 570
estudos relacionados com mobile language learning abordando a forma como os
dispositivos moveis eram vistos pelos professores, estudantes e instituicdes,
nomeadamente como eram utilizados. Segundo Oz (2015), os temas presentes em grande
parte dos estudos referem-se a: atitudes, motivacdo, influéncia do género e idade na
utilizacdo desta modalidade de aprendizagem, nivel de estudos, departamento de estudos
(cf. por exemplo Broos, 2005; Uzunboylu & Ozdaml, 2011; Vilberg & Gronlund, 2013; Y.
S. Wang, Wu, & Y. H. Wang, 2009 — citados por Oz, 2015). No que concerne a educagao
em linguas em m-learning, ap6s um primeiro mapeamento dos estudos realizados neste
ambito, verifica-se que o panorama geral, segundo Burston (2013), move-se na sua maioria
entre a aprendizagem da lingua inglesa, explorando a préatica e aquisicdo de léxico,
desenvolvimento e melhoramento da pronincia e expressdo escrita (Azabdfatari &
Mozaheb, 2012; Liu, & Chen, 2015; Cavus, 2016; Noriega, 2016) ou pratica de
competéncias gramaticais (cf. por exemplo Ally, 2009; Baleghizadeh & Oladrostam,
2010). Em Portugal, por exemplo, 0 m-learning encontra-se em crescimento sendo ainda,
no entanto, mais utilizado no ensino basico e secundario (cf. Moura, 2016; Couvaneiro &
Pedro, 2016).

No ambito do m-learning e ensino do portugués como lingua estrangeira (PLE),
através da b-on, fizemos uma pesquisa para mapear os estudos que foram realizados como
resultado deparamo-nos apenas com: (i) um estudo com énfase no desenvolvimento da
competéncia de expressao oral e nos meios digitais (cf. Pegado, 2015). Neste estudo
elaborado por Pegado (2015), foi efetuada uma pesquisa de contetdos digitais, ferramentas
e estudos de caso que permitiram avaliar as ferramentas mais indicadas para o
desenvolvimento da comunicacdo oral em portugués lingua estrangeira e (ii) um estudo
sobre a utilizacdo do Instagram no ensino e aprendizagem de portugués lingua estrangeira
por alunos chineses, na Universidade de Aveiro (cf. Barbosa, C., Bulhdes, J., Yuxiong, Z.,

& Moreira, A., 2017). Este estudo pretende evidenciar as potencialidades da rede social
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Instagram como recurso didatico para o ensino e aprendizagem de linguas. Trata-se de um
estudo-piloto intitulado #aveiroenossople (Aveiro é nosso PLE) sobre o uso do Instagram
em atividades complementares no ensino do Portugués para alunos chineses de Portugués
Lingua Estrangeira (PLE) da Universidade de Aveiro.

Com base na revisdo da literatura efetuada, notamos que existe um défice de
estudos, ndo sé relativamente ao m-learning e PLE, mas sobre como o m-learning €
utilizado e adaptado com o intuito de melhorar e desenvolver competéncias linguisticas e
como pode esta modalidade ser utilizada como suporte em cursos de ensino-aprendizagem
de linguas estrangeiras em particular no ensino superior. Muitas pesquisas, na sua maioria
sobre o ensino do inglés L2 (cf. Oz, 2015:30), apresentam como resultados que o m-
learning tem grandes potencialidades. De igual modo, Salema & Cardoso (2012:1431) no
artigo “Curriculum e Novos Media na Educacdo em Linguas” sublinham que “os
dispositivos moéveis (...) apresentam um elevado potencial educativo, no ensino de
linguas” e que “os professores de linguas e os alunos passaram a ter a sua disposi¢ao
multiplas formas de aceder ao saber linguistico e cultural”.

Considerando que a tecnologia mével se encontra presente no dia-a-dia de cada
individuo e que para muitos é considerada imprescindivel, podera contribuir para potenciar
ou complementar o ensino-aprendizagem de linguas, nomeadamente, e de acordo com o
Conselho da Europa (2001), o desenvolvimento das quatro competéncias-base linguistico-
comunicativas a serem desenvolvidas nos estudantes de linguas estrangeiras.

Sad & Goktas (2013:01) afirmam que o m-learning “is becoming a mobigital virtual
space where people can learn and teach digitally anywhere and anytime” e que deve ser
analisado com muita atencdo. De facto, Oz (2015) aponta algumas potencialidades, mas
também fragilidades na utilizacdo do m-learning no ensino-aprendizagem. Como
potencialidades evidencia: a possibilidade de ndo haver uma limitacdo tempo/espaco;
permitir aumentar o interesse e motivacdo verso a aprendizagem de uma lingua; criar
ambientes de aprendizagem mais “eficazes”; facilitar a transmissdo e constru¢do de
conhecimento. O autor refere ainda que “This implies that m-learning technology can
provide teachers with substantial time and space to make use of mobile language learning
applications in order to create effective learning-teaching settings” (Oz, 2015:30). No que
concerne aos aspetos negativos ou fragilidades, sdo apontados apenas fatores de distracéo e

a ndo realizacdo das atividades propostas pelo professor. Serin (2012), por sua vez, refere

22



também a falta de interesse dos professores na utilizacdo de recursos e suportes moéveis e

na criagdo de ambientes ou aplicagcdes em m-learning.

Tabela 2. 1- Comparag&o entre o ensino tradicional (quando fornecido na sala de aula) e 0 m-learning

Ensino Tradicional

M-learning

Tempo

Muitas vezes limitado por horérios
escolares formais.

Sem restrigdes de tempo (o aluno pode
estudar em qualquer lugar, e a qualquer
hora, basta ter o dispositivo mével.

Personalizacdo

Limitado sob todos os aspetos de
diferenciacéo e conceitos ensinados.

Personalizado através de aplicacdes,
revisdes, conceitos etc.

Ensino
individualizado

N&o indvidual (coletivo).

Individual, ou seja, pode ser altamente
particular.

Limitado a um local geograficamente

A Aprendizagem pode ocorrer em

Contexto definido. varias situagGes distintas, e em
ambientes socialmente diversos.
Tipologia Formal — centrado na sala de aula. Pode ser aplicado no ensino formal,
(Formal/Né&o ndo formal e também informal.

formal/informal)

Conectividade

As conexfes sdo predefinidas e
habilitadas para este tipo de contexto.

N4o é preciso ter conexao ativa durante
a aprendizagem, basta possuir as
atividades ou tarefas, e estas podem ser
obtidas por mensagens ou quando se
tiver acesso a uma rede de conexdo
qualquer.

Espontaneidade

N&o é espontaneo.

Altamente espontaneo.

Direcéo e sentido da
interagéo

Geralmente do professor para o aluno
(unilateral).

Possibilidades de ser dos alunos para o
professor e para os colegas que
participam no seu processo de
aprendizagem (bilateral).

Colaboragéo

O ensino tradicional tende a ndo
favorecer de forma acentuada aspetos
colaborativos entre  0s  sujeitos
envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem.

Diversas estratégias didaticas podem
ser fomentadas, colaborativamente,
entre os alunos.

Capacidade de
descobrir situacbes
que possam favorecer
o ensino e a
aprendizagem

As descobertas realizadas pelos alunos
sdo quase sempre centradas nas
informagdes do professor.

Os alunos podem descobrir novos
aplicativos ou tarefas que facilitem o
processo de ensino e aprendizagem
além de compartilha-los com os demais
colegas e professor.

Avaliacdo

O conhecimento dos alunos é medido a
partir dos contetidos fornecidos pelo
professor, que qualifica os alunos
através do seu desempenho numa prova
elaborada pelo professor.

Diferentes métodos avaliativos podem
ser disponibilizados aos alunos (desde
gue sejam minuciosamente planeados).

Adaptado de Cleophas et al. (2015:190)
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Podemos afirmar que mediante as potencialidades e os estudos apresentados, o m-
learning pode permitir uma nova forma de dinamizar o ensino tradicional. Cleophas et al.
(2015) apresentam, no seu estudo M-learning e suas Mdltiplas facetas no contexto
educacional: Uma revisdo da literatura, uma tabela adaptada de Berge & Muilenburg
(2013) em que comparam o ensino tradicional e o m-learning refletindo claramente as
diferencas entre os diferentes contextos. Seguidamente, reproduz-se a tabela apresentada
por Cleophas et al. (2015:190).

Como podemos verificar a partir da tabela 2. 1, o m-learning permite flexibilidade a
nivel de mobilidade temporal e espacial; o tipo de aprendizagem €é mais centrado no
estudante, favorecendo a espontaneidade e permitindo a construcdo do saber
colaborativamente, e os alunos séo sujeitos a diferentes tipos de avaliacao.

Seguidamente daremos conta do panorama do m-learning em Italia, uma vez que é
neste contexto que se posiciona 0 nosso estudo e, como tal, serve para dar conta da
situacdo italiana no que respeita a iniciativas e projetos desenvolvidos no geral, e mais

especificamente, no que se refere ao contexto educativo.

1.2. M-learning no contexto italiano

O aparecimento de dispositivos moveis contribuiu para mudancas na sociedade na
qual vivemos. De facto é possivel constatar que encontramos esses dispositivos nos mais
variados ambitos e utilizados por diferentes faixas etarias. Em Italia, a utilizacdo de m-
learning é ainda reduzida, notando-se uma maior adesdo a nivel empresarial, tendendo a
alargar-se a outras areas.

As primeiras experiéncias de m-learning ocorreram nas empresas, as quais as
utilizam como forma de aprendizagem flexivel a distancia, de forma a aumentar o
conhecimento dos funcionarios. Segundo Feola (2013), os contetdos limitados de cada
unidade e aprendizagem permitem disponibilizar e aprofundar conhecimentos sobre
argumentos com 0s quais cada trabalhador se encontra familiarizado. Recorrendo ao m-
learning, o material encontra-se disponivel fora do local e horario laboral.

Em Padua, os investigadores do INAF, Observatorio Astronomico de Padua
(Pastore, Benacchio, Bonacchio, Boccato, Nobili e Lazzaretto) projetaram, em 2005, um

projeto intitulado “Learning from Starlight — Projetar para compreender”. O projeto foi
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financiado pela fundacdo Hewlett Packard Philantropy e tem como finalidade experimentar
a utilizacdo de tecnologias mdveis e wireless para ensinar astrofisica nas escolas.
Apresentamos, seguidamente, mais alguns projetos no ambito do m-learning em contexto

educativo, com enfoque ou envolvimento de institui¢Ges italianas.

1. MoULe - Mobile and Ubiquitous Learning - projeto desenvolvido em 2008 com
0 intuito de criar um ambiente de aprendizagem colaborativo que, utilizando os
dispositivos mdveis de nova geracdo (smartphones, computadores portéateis,
tablets), permitem ativar processos didaticos baseados na exploracdo do

territorio (cf. http://moule.pa.itd.cnr.it/index.php?lang=it).

2. i.MEETODI - Metodologie didattiche a confronto — um projeto de investigacédo
que nasceu da exigéncia de elaborar um quadro, mais completo, sobre as
metodologias digitais, que os docentes utilizam em sala de aula, contribuindo
para uma didatica mais moderna, ativa e envolvente. O projeto oferece
mapeamento das metodologias didaticas ativas disponibilizando recursos para

docentes (cf. http://www.metodologiedidattiche.it).

3. ILOCALAPP — Incidentally Learning Other Cultures and Languages trough an
App - um projeto iniciado em outubro de 2015 e concluido em agosto de 2018 -
conta com o suporte da Unido Europeia e a Agéncia Nacional Italiana para o
programa Erasmus+. Este projeto tem como objetivo desenvolver uma app para
incidental learning de 4 culturas e linguas: finlandés, italiano, polaco e

portugués (cf. http://www.ilocalapp.eu/).

As instituicdes de ensino superior (IES) estdo a enfrentar o desafio de renovar as
praticas de ensino universitario para inovar e melhorar a qualidade da aprendizagem.
Enquanto o ensino presencial € um dos tipos de ensino mais difusos, entre as estratégias de
inovacdo de ensino e aprendizagem podemos inserir a modalidade e-learning e a utilizacao
de DM (Dispositivos Moveis). A importancia da interacdo entre professor-aluno e o
feedback continua ainda a ser mantida.

De acordo com Feola (2013), sdo poucos 0s projetos desenvolvidos nas

universidades e isso pode dever-se a natureza pouco diretiva da formacao universitaria. No
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entanto, e como antes mencionado, verifica-se que nos Ultimos anos o interesse pelo m-
learning tem vindo a aumentar e, relativamente ao contexto educativo no ensino superior,
tém vindo a aparecer cursos em algumas universidades italianas direcionados para uma
didatica de m-learning. Por exemplo, na Universidade degli studi di Bari Aldo Moro existe
o0 curso de Didatica digital e Mobile Learning: a nova fronteira da didatica. Trata-se de um
curso prético para os docentes da escola. E interessante verificar que o curso se direciona
para professores do primeiro ao terceiro ciclo e ndo do ensino superior. Na universidade de
estudos de Génova, ja em 2009 se realizavam pesquisas sobre o m-learning para servicos
orientados a formacdo (cf. Coccoli &Vercelli, 2009). Por sua vez, a Universidade de
Florenca oferece no seu curriculo de estudos a licenciatura em Métodos e técnicas de
interacBes educativas. Esta licenciatura integra um modulo dedicado ao m-learning, onde
se tratam topicos como: contextualizacdo historica; aspetos pedagogicos e psicologicos;
multimidia, usabilidade e acessibilidade; € direcionado para futuros professores (cf.
http://www.iuline.it/corso-di-laurea/metodi-e-tecniche-delle-interazioni-educative-classe-I-
19)).

Recentemente, em fevereiro de 2017, surgiu um artigo na plataforma da Digital 360
que faz referéncia a didatica digital como complemento da formacéo tradicional nas
universidades italianas. Zanotti (2017) refere que os modelos em blended learning sdo os
gue mais se utilizam e que comecam a surgir inovacfes nas instituicbes académicas
italianas, nomeadamente, no Instituto Politécnico de Mildo, no Instituto Politécnico de
Turim, na Universidade Bocconi de Mildo, na Universidade de Mildo, na LIUC de
Castellanza e na Universidade de Pavia. Estas Universidades utilizam a tecnologia como
suporte para 0s estudantes, chegando em muitos casos a criar um personal learning
environment (2)(PLE), de modo a potenciar 0s cursos e 0s percursos de aprendizagem
através de uma oferta formativa melhor. Consideram que o objetivo € combinar o método
tradicional (o docente em aula presencial com os estudantes) com uma série de suportes
tecnoldgicos que garantem uma abordagem mais integrada e funcional para a relacao ente
docentes e discentes. Dessa forma, as universidades “falam com os millennial através dos
seus pc, dos smartphone e tablet, usufruindo da melhor forma dos ecossistemas e dos

recursos online” (Zanotti, 2017:03). A mesma fonte apresenta um mapeamento das

4 Traduc#o livre da autora. No original: “Cosi le unversita parlono com i millennial attraverso i loro pc, i loro
smartphone e i loro tablete, sfruttando al meglio gli ecosistemi dele risorse online” (Zanotti, 2017:03).
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instituicdes de ensino superior (IES) italianas e do nimero de inscritos em 2016 (271.119
estudantes). Este mapeamento serve para corroborar que a competicao entre as IES é muito
alta e um dos motivos que leva as familias a escolher uma universidade, em vez de outra, €
a qualidade das infraestruturas e a tecnologia. Assim, as universidades italianas tém de
enfrentar os novos desafios, revendo o conceito de oferta formativa e ter em conta o
desenvolvimento tecnoldgico da sociedade dos dias de hoje. Considera-se ainda que uma
caracteristica da didatica digital é o de utilizar as tecnologias como instrumento para
melhorar o ensino-aprendizagem em sala de aula, garantindo maior interatividade e
contetidos disponiveis no imediato. De acordo com Mirko Bove, IT Project Manager do
Centro para as tecnologias e a didatica universitaria multimédia a distancia da
Universidade de Milao, “A tecnologia deve ir ao encontro das exigéncias dos docentes que
ainda hoje conservam uma abordagem a didatica muito tradicional™ (ibidem, 2017:03).
Por sua vez, na Universidade de Pavia, Elena Caldirol, manager de “Inovagdo Didatica e
Comunica¢ao  digital” evidencia que escolhneram operar no ambito da
multimédia/multimediatizacdo de qualidade online. Por outro lado, no Instituto Politécnico
de Turim, Enrico Venuto, New Technologies IT Innovation Manager, considera que a
universidade deve trabalhar sobre a aprendizagem e ndo sobre a difusdo de nocgdes, e dai
utilizarem metodologias de e-learning para enriquecer a propria didatica tradicional de
conteudos, plataformas e instrumentos para facilitar a didatica. Convém recordar que a
Ministra da Educacdo italiana, Valeria Fedeli, defende que o objetivo € dar aos alunos as
chaves de leitura do futuro, para escrevermos todos juntos uma “estrada italiana” na escola
digital® (Ministero dell’Istruzione dell’Universita e della Ricierca, s/d).

Assim, como se pode observar, em Italia as abordagens m-learning desenvolvem-se
de norte a sul do pais, tendo-se vindo a intensificar respetivamente no ensino superior,
principalmente, como forma de abertura a uma didatica transversal a varios niveis e na
formacdo de professores. Face a tal e, tendo em conta que 0 nosso estudo se desenvolve
ancorado ao ensino superior, N0 ponto seguinte consideramos pertinente apresentar o

cenario relativamente ao m-learning no ensino superior.

> Tradugdo livre da autora. No original: “La tecnologia deve venire incontro alle esigenze dei docenti che
ancora oggi conservano un approccio alla didattica molto tradizionale.” (ibidem, 2017:03).
® Tradugdo livre da autora. No original: “Obiettivo ultimo & dare ai nostri studenti le chiavi di lettura del

futuro, per scrivere tutti insieme una ‘“via italiana” alla scuola digitale” (Ministero dell’Istruzione
dell’Universita e della Ricierca, s/d)., Disponivel em: http://www.miur.gov.it/scuola-digitale.
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1.3. M-learning e ensino superior

De acordo com Coccoli & Vercelli (2009), observa-se uma evolucdo no decorrer do
tempo relativamente ao m-learning. Os primeiros estudos eram muito mais centrados nos
aspetos tecnoldgicos e focavam frequentemente a utilizacdo de dispositivos moéveis em sala
de aula. As pesquisas mais recentes tém direcionado a atencdo sobre o0s aspetos
pedagogicos, procurando definir como séo utilizadas estas tecnologias tendo em conta um
campo mais alargado de experiéncias didaticas. Muitas vezes, estas experiéncias sdo
baseadas em abordagens metodoldgicas inovadoras, onde a aprendizagem é vista como um
processo continuo, que se desenvolve quer dentro da sala de aula, quer fora dela (Atweel &
Jill, 2005).

No que concerne a utilizacdo do m-learning no ensino superior, podemos asseverar
gue nos ultimos anos se denota um crescente desenvolvimento dos estudos neste ambito.
No entanto, no que diz respeito a educacdo em linguas sdo poucos ainda os estudos
efetuados. Krull & Duart (2017:01) consideram que “The potential and use of mobile
devices in higher education has been a key issue for educational research and practice since
the widespread adoption of these devices. Due to the evolving nature and affordances of
mobile technologies, it is an area that requires ongoing investigation”.

De modo a compreender o panorama do m-learning no ensino superior
apresentamos alguns estudos onde nos é possivel complementar a revisdo da literatura
efetuada até 2016, e consequentemente os temas pesquisados, neste contexto especifico de
ensino. Autores como Pimmer et al. (2016), Krull & Duart (2017) e Crompton & Burke
(2018) consideraram parcos os estudos desenvolvidos acerca da utilizacdo do m-learning;
“there is little systematic knowledge available” (Pimmer, 2006:193) e, consequentemente,
decidiram efetuar uma systematic review atualizada do panorama neste ambito. Pimmer et
al. (2016) efetuaram a sua revisdo de 2000 a 2013, focando-se em multiplos paises e
denotando que os estudos mais efetuados foram no &mbito da Second language instruction
e sobre a aprendizagem de linguas. Verificaram que para melhor compreender o cenario do
m-learning no Ensino Superior, é necessario que as futuras investigacbes incluam
metodologias qualitativas e quantitativas.

Krull & Duart (2017), por seu lado, focam a sua revisao da literatura no periodo de
2011 a 2015 e como resultados apontam que: (a) O m-learning no Ensino superior € um

campo em crescimento apresentando estudos em diferentes temas, campos e ambitos; (b) o
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tema que continua a ser mais investigado é sobre a utilizacdo de aplicagdes e sistemas
(23%), seguido do contexto sociocultural e a sua implicagdo no m-learning (13%); (c) os
smartphones continuam a ser os dispositivos méveis mais utilizados nos estudos em m-
learning (12%), contudo verificam-se também estudos que utilizam outros tipos de
dispositivos.

Por sua vez, Crompton & Burke (2018) afirmam que ainda existem lacunas no que
concerne os estudos desenvolvidos relativamente ao m-learning no ensino superior e
decidem atualizar a revisdo focando o seu estudo na pesquisa que foi desenvolvida a partir
de 2010 a 2016. Nesta revisdo pretenderam obter resposta as seguintes questdes:

1. Quais sdo as maiores pesquisas propostas, metodologias e resultados nos estudos
em mobile learning no ensino superior?

2. Quais s@o os temas, niveis e contextos educacionais nos estudos em mobile
learning no ensino superior?

3. Quais sdo os dispositivos moveis utilizados e qual a area geografica dos estudos em

mobile learning no ensino superior?

Gréfico 2. 1- Estudos relativos ao m-learning no Ensino Superior
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Adaptado de Crompton & Burke (2018)

Crompton & Burke (2018) constataram que dos estudos efetuados entre 2010 e 2016,
a principal area investigada € Second Language instruction - com 21% de estudos;
seguindo-se no ambito da educacdo, sem obterem a matéria em questdo (14%), mas
referindo que 13% em ciéncias sociais; 10% em Ciéncias e engenharia; 8% em Ciéncias

computacionais; e, por Ultimo, com diferentes disciplinas (6%).
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De forma a confirmar estes dados, apresentamos acima o gréafico 2.1 elaborado pelos
autores, que referem ainda que “Research in this area is important because educators need
to know how mobile devices can be used to extend and enhance learning. More research is
this domain would increase educators’ knowledge base regarding mobile learning
(Crompton & Burke, 2018:58).

Da revisdo dos estudos que foram feitos, os dados resultantes coincidem com o
resultado obtido por Pimmer et al. (2016) e ndo diferem dos dados apresentados por Krull
& Duart (2017); como tal, podemos afirmar que ao longo dos anos as areas de estudo ndo
sofreram alteragéo.

Concordamos com Crompton & Burke (2018:60) quando referem “With research
findings such as these, and because mobile devices are inherently portable, researchers
should consider exploring the use of mobile learning in contexts beyond the traditional
classroom setting.”

Tal como referido anteriormente, Krull & Duart (2017) e Crompton & Burk (2018)
realizaram um mapeamento dos estudos e temas desenvolvidos de 2004 a 2016. Com base

nesse mapeamento organizamos a seguinte figura (Figura 2. 4).

Figura 2. 4- Mapeamento dos estudos efetuados sobre m-learning
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Adaptado de Krull & Duart (2017) e Crompton & Burk (2018)

Dados da UNESCO indicam 95% das pessoas (do mundo) encontram-se conectadas

e muitas delas tém mais do que um dispositivo mdvel (Statista, 2016). No ensino superior
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os estudantes usam ferramentas mobile no seu dia-a-dia, por conseguinte, comegou a notar-
se a presenca de dispositivos moveis nas salas de aula. No entanto, nem sempre estas
ferramentas sdo exploradas no ambito da aprendizagem. Muitas vezes, no ensino, pouco ou
nada se muda e apenas se inserem os dispositivos moveis, mantendo-se 0 mesmo tipo de
ensino-aprendizagem (Namde, 2012:02). De acordo com Traxel (2013:27), “Mobile
technologies are the global context and education should reflect that context. Learning
process will need to reflect that shift and so will teaching.”

Wright (2011) considera que com a utilizacdo de dispositivos moveis em contexto de
ensino-aprendizagem oferecem-se novas abordagens de ensino e centra-se a aprendizagem,
cada vez mais, no aluno. Consequentemente, contribui-se para o desenvolvimento de
literacias digitais e do pensamento critico. A mudanca a nivel pedagdgico e a nivel
curricular e institucional ndo é facil e, face a isso, vado surgindo questbes sobre equidade,
escala, sustentabilidade, mudanca e administracdo e referéncias a pedagogias
transformativas. A questdo é que implementar pedagogias transformativas exige que o
educador repense a sua didatica e a forma como tem ensinado durante 0s anos da sua
carreira (Crompton & Traxler, 2007:14). Os professores devem tornar-se mentores e
formadores que permitem aos alunos aprender de diferentes formas e em diferentes
lugares, com conexdes ao conhecimento, em vez de aprenderem informacéo especifica e
pré-selecionada.

Relativamente ao uso que os estudantes fazem dos dispositivos mdveis denota-se
que as opiniGes sdo divergentes. Alguns autores (Penuel, 2006; Zucker & Light, 2009;
Bebell & O’Ddwyer, 2010; Fleischer, 2012 citados por Sung et al., 2016:253) afirmam
que, por exemplo, relativamente a utilizacdo de computadores portateis na sala de aula, 0s
estudantes apenas os utilizam para fazer trabalhos de casa, tirar apontamentos durante as
aulas e terminar trabalhos, e que “General-purpose software such as word processors, web
browsers, and presentation software were relatively common” (Sung et al., 2016:253).

Segundo Guimardes (2015:203), dada a familiaridade com que os alunos interagem
com os dispositivos moveis e o facto de os terem sempre consigo, é permitido ao docente o
desenvolvimento de préaticas didaticas articuladas com o BYOD — Bring Your Own Device
— que se estdo a tornar cada vez mais populares. Acresce a este facto que as apps
disponibilizadas para dispositivos mdveis sdo imensas e algumas sdo especialmente

concebidas para utilizacdo em sala de aula.
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N&o obstante o desenvolvimento célere das novas tecnologias, e nomeadamente dos
dispositivos moveis, muitos estudantes, mesmo tendo competéncias de literacia digital,
preferem ter um papel passivo na aprendizagem mediante dispositivos moveis. Cabe aos
docentes adaptar os novos suportes a didatica tendo em conta fatores como: idade,
interesses pessoais, nivel de lingua e necessidades linguisticas, literacia digital e atitudes.
Aquando da construcdo de novos suportes ou ambientes em m-learning, Meskill & Antony
(2010 apud Pegrum, 2014) alertam para a necessidade de um instrumento de aprendizagem
ter de ser criado ou desenvolvido tendo em conta o fator seguranga dos aprendentes. Os
autores referem que aprender uma lingua € desenvolver competéncias, e
concomitantemente novas identidades linguisticas e, como tal, o aprendente deve conseguir
participar na sua aprendizagem sem receios, interagindo e colaborando com recursos que
Ihe permitam atingir o sucesso.

Neste ponto verificamos, através da revisdo da literatura, o desenvolvimento do m-
learning através de diferentes contextos obtendo, assim, uma visdo de como o m-learning
se modificou ao longo do tempo. Contemplou-se, igualmente, a importancia do m-learning
na educacdo em linguas, 0 panorama italiano e, por fim, que estudos e tematicas tém sido
desenvolvidas e investigadas, no ensino superior, e como vem utilizada esta abordagem a

nivel do ensino.

2. Mobile teaching: cenarios de inovacdo pedagogica

Neste ponto apresentamos alguns métodos que podem ser considerados inovadores a
nivel pedagogico, quando articulados com recursos digitais disponibilizados pela web. Tais
recursos, acessiveis também mediante os dispositivos mdveis utilizados pelos alunos no
seu dia a dia, permitem colaborar num ensino-aprendizagem adequado as necessidades do
aluno da sociedade atual. No entanto, é essencial evidenciar que o método tradicional ndo
pode ser avaliado como inadequado, mas € percetivel a necessidade de uma reformulacéo,
para que seja motivador e desafiador para o aluno do século XXI (Souza & Duarte, 2017).
No que concerne o mobile teaching - mobile learning, e 0 processo de implementacao

deste tipo de metodologia, Zhang (2015:03) considera que nao € simples e que

Scholars found there are several problems facing mobile teaching and learning: how to change
the traditional teaching curriculum and materials into digital contents, how to design a good
content that suits mobile devices and mobile teaching methods, how to improve the interactive
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and communication functions on mobile programs, how to educate senior educators to use

mobile technologies in their teaching, how to protect IP and confidential information online,

how to keep stable networks and signals during using, and how to engage students in learning

function instead of playing games.

Zhang (2015:03)

Tal como Gomes et al. (2016), acreditamos que 0s sistemas de ensino servem
primordialmente para formar individuos completos, capazes de se adaptarem a contextos
de inovacdo e mudanga. Como tal, surge a necessidade de repensar o papel do professor a
todos os niveis de ensino, as suas metodologias e potenciar o uso de novas ferramentas de
ensino e aprendizagem de forma elevar padrdes educativos e que contribuam para novas
praticas letivas, e igualmente fornecer formagdo adequada aos docentes, pois “Too often,
schools give teachers new devices and expect them to transform education” (Bergmann &
Sams, 2012:120).

Novos cenérios de ensino-aprendizagem comecam a surgir e com eles associam-se
temas como mobile teaching e mobile learning, flipped classroom, gaming, entre outros,
que contribuem para uma inovacdo pedagoOgica. Com estes novos cenarios emergem
preocupacOes relacionadas com o design dos programas educacionais mobile, pois em
muitos casos “Some traditional materials are easily to be changed into digital contents.
However, some practical lessons are not suitable for mobile teaching” (Zhang, 2015:03).

Zhang (2015:13) considera ainda que “...online teaching and mobile teaching have
been the hot keywords in all educational institutions and will be the trend in the future”.
Preparar os professores para as necessidades do Séc. XXI, incluindo a utilizacéo inovadora
das novas tecnologias é uma preocupacdo emergente (Obonyo, Davis & Fickel, 2018). De
facto, uma questdo que tem vindo a preocupar os docentes, linguistas e investigadores ao
longo da historia, por exemplo, do ensino das linguas (&mbito do nosso estudo) é: o que é
que faz com que uma aula de linguas seja de sucesso? Kukulska-Hulme & Donohue (2015)
afirmam que ndo existe uma resposta Unica e definitiva para tal questdo, mas que podemos
ir dando ingredientes para serem utilizados de forma a tornar as aulas de cada docente mais
apelativas e que possam ir ao encontro das necessidades do aluno. Esta resposta carece de
atencdo, em qualquer area de ensino. E outra logo: Como podem os docentes contribuir
para uma aprendizagem de sucesso mediante m-learning e preparar discentes para o

futuro?
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De acordo com Kukulska-Hulme & Donohue (2015:03), “Mobile assisted language
learning is not simply the transfer of current teaching and learning materials and practices
to a mobile device, but a complete reconceptualisation of these”.

Zang (2016:12) acrescenta que "Mobile technology is not “perfect” yet to be used to
replace traditional teaching and learning. Therefore, instead of using M-learning as a
substitute for traditional teaching, it should be adopted as a complement method to assist
traditional learning methods.”

Cabe, de facto, aos docentes investir nas competéncias transversais, ou seja, sobre a
capacidade de aprender, de analisar e resolver problemas e de desenvolver todas as formas
do pensamento, a partir do pensamento 16gico e computacional, para chegar ao pensamento
criativo; estes sdo fatores importantes para o estudante e futuro trabalhador qualificado,
polivalente e colaborativo. Na educagdo, ambos, docente e discente, devem ser
participantes ativos na aprendizagem e, para isso, 0os docentes devem estar informados
(para poderem melhorar a qualidade das aulas), necessitam de compreender como utilizar,
por exemplo, abordagens pedagogicas modveis enquanto facilitadores do ensino-
aprendizagem, tendo em conta 3 factores imprescindiveis como: personalizagéo,
colaboracéo e autenticidade (Kearney et al., 2017).

Kukulska-Hulme & Donohue (2015) elaboraram “a framework for mobile assisted
language teaching and learning”, onde consideram que € importante saber como elaborar
as atividades a desenvolver na sala de aula, principalmente no que concerne uma aula de

lingua. Defendem que aprender uma lingua € considerar

the development of interpersonal communication resources which are multimodal, but among
which language is primary resource. Language resources comprise knowledge of the language
system (phonology, lexis, grammar and discourse) and language use (the exploitation of the
system in order to communicate meaningfully in context).

Kukulska-Hulme & Donohue (2015:7)

Face as alteracdes no papel dos estudantes e dos professores no contexto educativo, e
para uma melhor compreensdo do mobile learning — teaching, apresenta-se a tabela de
Valentim (2009) adaptada de Brown (2005a), onde se pode constatar, por exemplo, que o
professor atual devera ter o papel de coaching e mentoring e, por sua vez, o estudante
deverd ter um pensamento criativo e maior envolvimento na construcdo do seu

conhecimento.
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Tabela 2. 2- Mudanga dos papéis na educacéo

PASSADO PRESENTE EMERGENTE
Papel dos Era da Adopcdo do Era da Producdo do | Era da Navegacdo para
Protagonistas Conhecimento Conhecimento 0 Conhecimento
Aprendente Adopcéo do Producéo do Navegacéo para o
Conhecimento Conhecimento Conhecimento
PIRIEES0T Instrutor Fauhtggao da Coaching e mentoring
aprendizagem
Pestenhgdor e Desenho da Desenho de atividades
nstrugao facilitagéo e de coaching e
Desenho da instrucéo atividades de navegacao
Reducéo de contetdo aprendizagem Configuracéo das
Reconfiguragéo do ferramentas de
conhecimento navegacao
!EspeC|aI|s~ta na Compllagao € Configuracédo da Facilitacdo da
informacéao fornecimento de - « . «
. ~ informacéo informacgéo
informacéo x e
- Gestdo do Facilitacdo do
Proviséo de . :
conhecimento conhecimento

conhecimento

Adaptado de Valentim (2009) apud Brown (2005a)

Importa referir que a mudanca dos papeis na educacdo encontra-se igualmente ligada
ao colocar-se o0 estudante como centro do ensino-aprendizagem. Assim, de modo que o
estudante possa participar ativamente no seu processo de ensino e aprendizagem, €
necessario ter em conta as novas formas de aprender e ensinar € 0S novos espacgos de
aprendizagem, acreditando na continuidade e na permanente inovagdo. Concordamos com

Kukulska-Hulme & Donohue (2015:13) e subscrevemos que

Learning is mobile, situated, contingent, context, aware, and authentic. Learning happens both
formally and informally, in and between classrooms, homes, transport and other spaces, and in
communities extending beyond learners’ immediate physical environments and networks.
Classrooms may be ‘flipped’, or blended, combining face-to-face learning with online learning.

Face a tal, apresentamos em seguida algumas abordagens de ensino-aprendizagem

que podem contribuir para melhorar, dinamizar e inovar praticas pedagogicas.

2.1. Flipped Classroom

As competéncias, conhecimento e expectativas dos estudantes estdo a mudar
(Prensky 2001; Oblinger and Oblinger 2005; Alley 2009; Fraga 2012 apud Zhang,

35



2015:12) interferindo na didética, influenciando no papel do professor e do estudante, entre
outros aspetos, pelo que surgem novos métodos de ensino e aprendizagem. A sala de aula
invertida (Flipped Classroom) é um deles. Trata-se de um método de ensino e
aprendizagem que se contrapGe a metodologia tradicional de uma aula expositiva (Souza e
Duarte, 2017), “um modelo de educagdo no qual se transfere toda a prioridade de
aprendizagem para o aluno” (Bergamann, 2012, apud Carvalho & Ramos, 2015:373). Tem
como referéncia pedagdgica o construtivismo, sendo que o professor auxilia 0 aluno na
construcao do seu conhecimento, normalmente em pequenos grupos cooperativos, evitando
a desmotivacéo e o isolamento dos alunos.

Segundo Madruga (2016) e Trevelin, Pereira & Neto (2013), os primeiros estudos
com a metodologia de trabalho Flipped learning foram realizados nos anos 90, na
Universidade de Harvard e na Universidade de Miami. Existem, no entanto, diferentes
formas de inverter uma sala de aula (Bergmann & Sams, 2012; Takur, 2015 apud
Guimarées, 2016), evidenciando-se a importancia da utilizagdo da tecnologia, como forma
de envolver os alunos nas suas aprendizagens (Carvalho et al., 2014).

O flipped classroom estabelece uma estrutura que garante que os alunos recebem
uma educacdo personalizada, adequada as suas necessidades individuais (Bergmann,
2012). Trevelin, Pereira & Neto (2013:06, citados por Madruga, 2016) consideram que:

este modelo pode: aprimorar a interacdo entre os estudantes e o professor, promover um
ambiente de aprendizagem onde 0s estudantes passam a ser responsaveis pelo seu proprio
aprendizado; promover a aprendizagem construtivista; oferecer uma maneira de o contetido
ficar permanentemente disponibilizado ao estudante, de modo que possa assisti-lo quantas
vezes quiser.

De acordo com Carvalho e Ramos (2015:374), o flipped classroom tem como

finalidade

passar de uma aprendizagem passiva para uma ativa, para se concentrar em competéncias de
pensamento de ordem superior, tais como analise, sintese e avaliacdo (Bloom, 2005). Este
modelo defende que o aluno deve fazer toda a parte de observacdo e andlise em casa,
recorrendo aos videos disponibilizados, e na sala de aula partilhar com os colegas 0s
conhecimentos adquiridos. O professor ajuda na formulagdo dos conceitos e temas abordados
numa ldgica de colaboragéo-acdo entre aluno e professor.

De facto, em termos da taxonomia de Bloom revista (2011:n.p) isto significa que:

students are doing the lower levels of cognitive work (gaining knowledge and comprehension)
outside of class and focusing on the higher forms of cognitive work (application, analysis,
synthesis, and/or evaluation) in class, where they have the support of their peers and instructor.
This model contrasts from the traditional model in which “first exposure” occurs via lecture in
class, with students assimilating knowledge through homework; thus the term “flipped
classroom.”
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No entanto, é importante comparar a sala de aula tradicional e a sala de aula
invertida, e qual o papel do professor e dos alunos nestes dois contextos. Seguindo a
taxonomia de Bloom consdera-se importante a piramide adaptada por Williams (cf. Figura
2. 5), onde pode verificar-se que na sala de aula invertida o aluno tem um papel mais ativo

e trabalha em conjunto, com o professor dentro e fora da sala de aula.

Figura 2. 5- How | flipeed my classroom

Traditional Model Flipped Model

e

Students are responsible for
homework in this levels of
understanding

Students and teachers work
together

New material is introduced to
students outside of class at
their homework

Teachers introduce new
material to students

Remembering

Adaptado de Williams (2013)

Apesar de ndo ser um modelo de ensino-aprendizagem novo, comeca cada vez mais
a ser introduzido em contexto educativo ligado as tecnologias da web e multimédia
digitais, fazendo com que possa ser considerada uma metodologia sempre atual e
inovadora. E uma abordagem ao processo de ensino-aprendizagem na qual se emprega a
tecnologia para inverter o papel tradicional do tempo de aula, onde os alunos sdo expostos
a conceitos dentro e fora da sala de aula (como referido anteriormente). O tempo em sala
de aula é usado de forma a que os contetidos sejam compreendidos e apreendidos tentando
utilizar estratégias de aprendizagem ativa. Desse modo, e valendo-se da utilizacdo de
tecnologias na partilha de duvidas e curiosidades, a organizacdo da sala de aula altera-se,
passando os aprendentes para a posicdo central, previamente ocupada pelo professor,
promovendo uma maior dindmica em sala de aula. Para Bessa & Nunes (2017), a flipped

classroom, considerada uma metodologia ativa, ganhou destaque a partir da utilizacdo de
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recursos digitais, e como tal, evidenciam quais as etapas a ter em atencdo para elaboracéo

de uma aula flipped (Figura 2. 6).

Figura 2. 6 - Etapas para realizar uma flipped classroom

Disponiliza

Professor

) |

Acesso e estuda o
material antes

* Estudante

Produz materiais
sobre os

contetidos

aula
Invertida

Estudante *

Professor

Propde
ativiidades \
dinémicas e de
producéo que
reforcemo
aprendizado

Adaptado de Bessa & Nunes (2017:04)

Atualmente este tipo de metodologia tem tomado variadas formas e, por exemplo,
devido a utilizacdo de dispositivos mdveis everywhere, comecou-se também a pensar em
quais as melhores apps para utilizar no ensino formal.

Allan Carrington, com base nas taxonomias de Bloom, desenvolveu uma padagogy
wheel” (Carrington, s/d), que se adequa as competéncias do século XXI e que podera servir
de suporte aos docentes. Nesta roda (Figura 2. 7), Carrington apresenta apps que podem
ser utilizadas em contexto educativo, em sala de aula ou fora da mesma e, como tal, usadas
em diferentes tipos de metodologias. Para cada grupo de apps, o autor sugere quais as
atividades possiveis de desenvolver. A criacdo desta roda tem, segundo o autor, o objetivo
de ajudar os professores a utilizar métodos de ensino e aprendizagem do século XXI, mas

sublinha que o enfoque ndo sdo as apps, mas como se ensina.

7 Carrington (s/d), disponivel em https://designingoutcomes.com/english-speaking-world-v5-0/)
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Figura 2. 7- Padagogy Wheel (Carrington, n/d)
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Adaptado de Carrington (n/d)

Jonassen (2007) alude ao facto de que os alunos ndo aprendem a partir das
tecnologias, mas as tecnologias podem apoiar a construcdo de significados por parte dos
alunos. As ferramentas cognitivas sdo ferramentas informaticas adaptadas ou
desenvolvidas para funcionarem como parceiros intelectuais do aluno, de modo a estimular
e facilitar o pensamento critico e a aprendizagem.

Por sua vez, Jon Bergmann (2012), fundador da rede Flipped Learning Network,
acrescenta que o flipped learning requer uma redefinicéo radical do papel do professor, do
estudante e da melhor forma de usar o tempo entre ambos. Para além disso, é necessario
que a nivel pedagogico se transformem as praticas. A questdo do tempo é também algo a
repensar, pois, de facto, uma aula flipped requer uma alteracdo de modelo de gestdo de
tempo e maior empenho por parte do docente/professor. Também é pertinente ter em conta
que a tecnologia é central para o flipped learning e que devera ser escolhida a tecnologia
que melhor se adapta aos objetivos que se pretendem atingir e preparar os estudantes para

o learning by doing. Bergman aconselha a que se mantenha o principio do keep it simple e
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exige que o docente estruture e organize muito bem o seu trabalho com espirito de
inovacdo e de cooperacdo, pois sO desse modo se poderdo verificar bons resultados
(Madruga, 2006).

Em suma, com o flipped learning o enfoque principal é no estudante, permitindo que
0 envolvimento e participacdo na sua propria aprendizagem o conduza a construcdo de um

conhecimento mais efetivo. N&o se pode descurar, no entanto, que

Ao descrever as possibilidades oferecidas pelos recursos digitais como: interacao,
compartilhamento, colaboracdo e construcdo coletiva do conhecimento, aspectos que podem
realmente beneficiar os processos de ensino e aprendizagem, devemos ter o cuidado de néo
incorrermos no erro de acreditar que a tecnologia, por si 0, ja seja uma garantia de sucesso.
(Bessa & Nunes, 2017:733)

De modo que os recursos digitais potencializem o0s processos educacionais, €
necessario elaborar estratégias e metodologias ativas que estejam em conformidade com as
necessidades pedagdgicas atuais. Se ndo existirem mudancas em contexto educativo, ndo
se usufruird das vantagens que tais recursos poderdo proporcionar como suporte na
pedagogia. Outra abordagem considerada relevante e inovadora no processo de ensino-
aprendizagem é a Task-based language learning e teaching. Esta abordagem sera

perspectivada na seccdo seguinte.

2.2. Task-Based (mobile) Language teaching

Nos ultimos anos muitas tém sido as pesquisas efetuadas para avaliar como a
aprendizagem por tarefas e instrumentos tecnoldgicos, como o computador, poderdo ter
impacto na performance do ensino e aprendizagem de linguas. No entanto, sdo ainda
poucos os estudos relativamente a utilizacdo de dispositivos mdveis nesse ambito. Apesar
de o TBLT ndo ser uma metodologia recente, constata-se que, tal como acontece com a
flipped classroom, aliada a novos instrumentos tecnoldgicos, contribui para inovar
contextos pedagogicos.

Torna-se, em primeiro lugar, relevante conferir como é definida task e a sua
utilizacdo no ensino de uma lingua. Crookes (1986) afirma que no campo da linguistica,
pedagogia e investigacdo, ndo existe uma concordancia sobre defini¢do de task (apud Ellis,
2003:2). De facto, sdo muitas as definicGes que podem ser encontradas na literatura. Ellis
(2003) parte do pressuposto de que € necessario ter em conta varios parametros,

dependendo da tipologia de task. Assim, de modo a elaborar uma definigéo eficaz de task,
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consideram-se 0s seguintes aspetos: a autenticidade, as competéncias linguisticas pedidas

para realizar uma task, os processos psicoldgicos envolvidos durante a execucdo da mesma

e 0 seu resultado. Por sua vez, Long (1985) define task ndo como uma abordagem

lingui

stica e técnica, mas de carater mais geral, como

a piece of work undertaken for oneself or for others, (...). Thus examples of task include
painting a fence, dressing a child, filling out a form, buying a pair of shoes, making an airplane
reservation, borrowing a library book (...), typing a letter, (...). In other words, by “task” is
meant the hundred and one things people do in everyday life.

(apud Nunan, 2004:2)

Como evidenciado por Nunan (2004), algumas das tasks descritas por Long néo

implicam sequer a utilizacdo da lingua. Ellis (2003), por sua vez, distingue task em dois

tipos: i) world-tasks ou target task e ii) pedagogical tasks mais especificamente:

Nesta categoria fazem parte quer tasks linguisticos, como os ndo linguisticos,
que se desenvolvem na vida real fora do contexto educativo;

As tasks pedagogicas, por seu lado, fazem referéncias a tasks linguisticos que se
desenvolvem unicamente em contexto educativo e que reproduzem a

autenticidade interacional de tasks realizados no mundo real (Ellis, 2014:104).

No que concerne a task pedagogica, Richards (1986) considera que esta é:

an activity or action which is carried out as the result to processing or understanding language
(...). For example, drawing a map while listening to a tape. Listening to an instruction (...) may
be referred as a task. (...). A task usually involves the teacher to specify what will be regarded
as successful completion of the task.

(apud Nunan, 2004:2)

Nunan (1989:10), por seu lado, defende que

[The task is] a piece of a classroom work that involves learners in comprehending,
manipulating, producing or interacting in the target language while their attention is focused on
mobilizing their grammatical knowledge in order to express meaning, and in which the
intention is to convey meaning rather than to manipulate form. The task should also have a
sense of completeness, being able to stand alone as communicative act in its own right with a
beginning, a middle and an end.

Também o ja referido QECR (Quadro Europeu Comum de Referéncia para as

linguas) menciona uma distingdo entre tarefas da “vida real”, tarefas pedagogicas e

comunicativas. Segundo o mesmo quadro de referéncia, a aprendizagem e a comunicacao

encontram-se dependentes da realizacdo de tarefas que ndo sdo unicamente linguisticas,

mas
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(...) sdo uma caracteristica da vida quotidiana nos dominios privado, publico, educativo ou
profissional. A execucdo de uma tarefa por um individuo envolve a ativagdo estratégica de
competéncias especificas, de modo a realizar um conjunto de agles significativas num
determinado dominio, com uma finalidade claramente definida e um produto final (output)
especifico.

(QECR, 2001:2017)

As tarefas-alvo ou de repeticdo, ou proximas da vida real, s@o escolhidas como forma
de preparar o estudante para o contexto fora da sala de aula (de dominio educativo ou

profissional). Todavia, em contexto educativo, estdo também presentes

“tarefas ou atividades de natureza mais especificamente pedagdgica [que] se baseiam na
natureza social e interativa e no carater imediato da situacdo da sala de aula. (...) Estas tarefas
de tipo pedagdgico sdo bastante afastadas da vida real e das necessidades dos aprendentes e
visam desenvolver a competéncia comunicativa, baseando-se no que se sabe ou que se cré
saber sobre a aprendizagem em geral e sobre as linguas em particular.”

(QECR, 2001:217-218)

No desenvolvimento de uma tarefa a énfase é colocada no resultado obtido a partir
da execugdo da tarefa. Consideramos relevante continuar a citar o QECR (2001), neste
caso para apresentar um exemplo onde a tarefa € comparada com a mudanca de um

armario e que permite visualizar metaforicamente como se desenvolve uma tarefa. Assim,

“pode fazé-lo empurrando-o, desmontando-o de modo a transporta-lo mais facilmente e depois
voltar a monta-lo, pode pedir ajuda externa, ou desistir e convencer-se a si proprio que esta
tarefa pode esperar até ao dia seguinte, etc. (todas elas estratégias). Dependendo da estratégia
adotada, o desempenho (evitar, adiar ou redefinir) da tarefa podera ou ndo envolver uma
actividade linguistica e de processamento de texto (ler instrucbes, para desmontar, fazer um
telefonema, etc.). Igualmente um aprendente que tenha de traduzir um texto de uma lingua
estrangeira (tarefa) pode ver se a traducéo ja existe, pedir para ver o que fez um outro colega,
usar um dicionario, tentar fazer sentido com poucas palavras ou estruturas que conhece, pensar
numa boa desculpa para ndo entregar o exercicio, etc. (todas elas, estratégias possiveis). Todos
0s casos abordados aqui implicam necessariamente uma actividade linguistica e de
processamento de texto (traducdo, mediagdo, negociacdo verbal com um colega, carta ou
apresentacdo de uma desculpa ao professor, etc.”

(QECR, 2001:37)

Passamos, em seguida, a abordar o argumento task-based language teaching (TBLT).
Segundo Lin (2009), o TBLT é uma forma de ensino das linguas baseado em tarefas, tal
como acontece com o CALLT (Computer Assisted Language and Teaching); isto é, a
aprendizagem e ensino de linguas assistido por computador. Somente a partir da metade
dos anos noventa do século XX comecaram a ser introduzidas nos cursos de aprendizagem
L2 diferentes tecnologias de comunicacdo mediadas por computador e concomitantemente
a TBLT, conduzindo a novos contextos de interacdo e de aprendizagem online em tempo

real (Ortega, 2009:226-227). O TBLT considera a lingua como uma ferramenta
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comunicativa que pretende dar aos estudantes a oportunidade de utilizarem a lingua
estrangeira de forma mais natural, prética, funcional e com objetivos estipulados
(Hismanoglu & Hismanoglu 2011:47). Assim, pode-se afirmar que a task-based approach
foca o processo de aprendizagem no discente. A aprendizagem da lingua deve ter em conta
uma utilizagdo da linguagem natural e as atividades devem ser ligadas ao significado e néo
aos aspetos formais da lingua. Face a tal, as tarefas e a TBLT ocupam uma posi¢do
importante na investigacéo relativamente & aprendizagem de uma L2 no ambito da didatica
das linguas (Ellis, 2003:1).

Gonzalez-Lloret & Ortega (2014) atestam que as mudancas na sociedade atual, ao
nivel da tecnologia digital, contribuem para uma constante transformacéo na aprendizagem
e utilizacdo de uma lingua. Segundo as autoras, tarefas e tecnologia encontram-se ligadas e
requerem mudancas a nivel curricular. Torna-se imperativo inserir dispositivos digitais e
conectados a internet a nivel pedagodgico, principalmente porque esses mesmos
dispositivos fazem parte da vida e dos processos de aprendizagem das novas geracoes de
estudantes (Baron, 2004; Ito et al., 2009). Relativamente a TBLT, considera-se
imprescindivel considerar a alteracdo dos curriculos adequando novas tecnologias e
valorizando as aprendizagens por tarefas (Chapelle, 2014; Gonzalez-Lloret, 2014).

No que concerne a articulacdo entre TBLT e m-learning, sdo poucos 0s estudos
desenvolvidos. Da pesquisa efetuada, até maio de 2018, os estudos disponiveis sobre esta
problematica sdo de numero reduzido, destacando-se 0s seguintes: Tasks orais em L2
(Liao, & Fu, 2014); TBLT e MALL (Jarvis, 2015); um estudo de caso sobre TBLT e
smartphones, no Paquistdo, a nivel do Ensino Superior (Rashid, Cunningham, & Watson,
(2017). Debrucamo-nos sobre o ultimo estudo. Neste estudo de caso, desenvolvido no
Paquistdo, os autores introduziram métodos TBLT nas suas aulas, tendo como objetivo
verificar o impacto dos ubiquos smartphones na forma de motivacdo para melhorar
competéncias de escrita em Inglés. Os autores, tal como Pierson (2015), consideram que o
TBLT fomenta a utilizacdo da lingua target através de tarefas comunicativas, mas, para que
sejam desenvolvidas tarefas comunicativas de sucesso, € necessario pensar nos desafios
com que o professor se ird deparar: assegurar a autenticidade das tarefas de forma a gerar
um tipo de comunicacdo significativa em sala de aula, ultrapassar estilos de aprendizagem
passivos, entre outros (Carless, 2007; Burrows, 2008; Littewood, 2007; Mustafa, 2010;

apud Rashid, Cunningham & Watson, 2017). Relativamente a utilizacdo de tecnologia para
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o desenvolvimento de tarefas em contexto educativo, sdo varios os autores que defendem a
sua integracao, tais como, Warshauer (2001), Ortega (2009) e Lai & Li (2011).

Consequentemente, para além do enfoque nos recursos utilizados para desenvolver
uma tarefa, ¢ importante “manter de forma constante, um equilibrio instavel entre a
atencdo prestada ao sentido e a forma, a fluéncia, a correcdo, tanto na escolha geral, como
na organizagéo da tarefa de modo a que se facilite e se reconhega convenientemente tanto a
realizacdo da tarefa como a progressao da aprendizagem” (QECR, 2001: 218).

Consideramos importante reforcar a ideia de que para desenvolver uma tarefa é
necessario que o estudante ative um conjunto de competéncias gerais apropriadas. A
ativacdo (prévia) destas competéncias pode ser efetuada antes de se realizar a tarefa em
questdo, permitindo ao estudante ter elementos necessarios para passar ao desenvolvimento
da tarefa pedida. Segundo o QECR (2001), as tarefas de interacdo ou producdo podem ser
realizadas manipulando-as de forma a modificar o grau de dificuldade das mesmas. Por
exemplo, poder-se-a variar a duracdo da preparacéo e da realizagédo respetivas, a duragédo
da interacdo ou da producao, o grau de previsibilidade, o nUmero e a natureza dos suportes
fornecidos, entre outros aspetos.

Consideramos pertinente mencionar que no nosso estudo adaptamos o TBLT em
algumas das tarefas dado que o desenvolvimento de tarefas seguindo as fases TBLT
ocupam uma posicédo de relevo na aprendizagem de uma LE e igualmente no que concerne
a didatica das linguas (Ellis, 2003:1). Antecipamos ainda que para a elaboracao das tarefas
propostas aos estudantes através de dispositivos moveis, tivemos em consideracdo alguns
aspetos e que mencionamos em seguida. De forma a poder reduzir eventuais dificuldades
durante a realizacdo de tarefas, consideramos relevante que os estudantes pudessem
usufruir de varias formas de ajuda antes e durante a realizacdo das mesmas (QECR, 2001:
227). Para tal, podemos definir 3 etapas a ter em consideracdo: 12 etapa - fase preparatoria;
2% etapa — indicacdo das instrucdes e 3% etapa - trabalho em pequenos grupos. Assim, é
pertinente trabalhar juntamente com os estudantes uma fase preparatoria para ativar
conhecimentos e colmatar dificuldades linguisticas especificas. Posteriormente, dar-lhes
instrucdes simples, relevantes e suficientes, pois, de acordo com as indica¢fes do QECR,
dar informacdo (na quantidade certa) diminui a possibilidade de confusdo acerca das
finalidades e dos procedimentos. Defendemos também a realizacdo da maior parte das

tarefas em pequenos grupos, pelo facto de permitir que a cooperacdo faca alcancar
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melhores resultados do que o trabalho individual, “uma vez que os aprendentes podem
partilhar as operacOes de processamento e obter ajuda e feedback acerca da sua
compreensao mutua” (QECR, 2001:227).

2.3. Gamification

A habilidade mais determinante do padrdo de vida de uma pessoa é a capacidade de aprender
novas habilidades, assimilar novos conceitos, avaliar novas situac@es, lidar com o inesperado.
Isso sera cada vez mais verdadeiro no futuro: a habilidade para competir tornou-se a habilidade
para aprender.

(Papert, 2008:13 apud Bessa & Nunes, 2017:732)

A necessidade de criar préticas educacionais motivadoras, inovadoras e por vezes
competitivas trouxe consigo a utilizacdo de gamification em contexto educativo (Gomes et
al., 2016).

McGonigal (2011) reitera que o planeta despende de mais de trés bilides de horas por
semana em gaming. Com o aumento da possibilidade de utilizar diferentes servigos através
da internet, em DM, o niimero de acesso a jogos ¢ agora possivel “anytime, anywhere”

tendo tendéncia para aumentar. Observe-se que

People are seeking and finding engagement, motivation, fulfillment, and social bonding in and
through the structured world of games. Through the utilization of game design and
mechanisms, it is envisioned that these positive experiences and results can be extrapolated to
other situations.

(Brophy, 2015:92)

No entanto, no que concerne a origem do termo gamification as opinides dividem-se.
Segundo alguns autores (Barradas & Lencastre, 2016; Dominguez, Saenz-de-Navarrete,
de-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés & Martinez-Herraiz, 2013) o conceito surgiu em 2002
introduzido por Nick Pelling e descrito como sendo a utilizacdo de elementos tipicos de
jogos em situacdes de ndo-jogo. Contudo, 0 termo comegou apenas a ser conhecido
globalmente somente em 2010 (Pappas, 2014 citado em Barradas & Lencastre, 2016). Por
sua vez, Fuchs, Fizek, Ruffino & Schrape (2014) consideram ser Richard Bartle (1980) o
responsavel pela origem do termo.

O envolvimento que os jogadores experimentam durante o jogo, através de missoes,
desafios e recompensas que o0s leva a aprender, fez com que surgisse o termo gamification
(gamificacdo). Este conceito parte da aplicacdo das mecanicas de jogo a outros contextos.

Inicialmente foi utilizado em empresas para envolver clientes e funcionarios, sendo

45



posteriormente aplicado ao ensino (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Kapp, Blair
& Mesch, 2014 in Carvalho, 2016). Tem como principio-base a ideia de motivar, fomentar
a adesdo e os niveis de atividade dos utilizadores nas tarefas que sdo apresentadas com o
formato ou com caracteristicas que fazem parecer jogos ou desafios (Nobre & Moura,
2017).

Deterding et al. (2011) defendem ainda que o conceito de gamification foi proposto
em 2011 para designar “the use of game design elements in nongame contexts".

Com o aparecimento das redes sociais e das aplicagdes mdveis, estudos demonstram
que a gamification comegou a empregar-se em diferentes areas como: educacdo em geral
(Lima, 2015; Marques & Silva, 2016; Sheuer et al., 2018); ensino superior presencial e a
distancia (Vleeshouwer, 2015; Furdu, Tomasei & Kose, 2017; Muzeka & Marquardt,
2017; Lozada & Bentacur, 2017; Gomes, 2018); turismo (Tutunea, 2017); bibliotecas
(Oliveira, 2017); saude (Wolf et al.; 2018; Castro e Gongalves, 2018; Veloso, Ribeiro &
Costa, 2018). A introducdo da gamification tem resultado varios graus de sucesso e
insucesso, em qualquer area.

No que concerne o contexto educativo, a utilizagdo da gamification é considerada
uma mais-valia, acreditando-se que tenha potencial de inovacdo pedagdgica, pois € uma
forma de manter os estudantes ativos, empenhados e motivados para aprender mediante
novos meios, desenvolvendo competéncias e apreciando tarefas (Barradas & Lencastre,
2016). O seu aspeto ludico na sala de aula pode também ser utilizado em situacfes de
estimulo de competitividade positiva e de incentivo a aprendizagem de conteddos atraves
de sistemas de recompensa (Hanus & Fox, 2014), que concomitantemente incentiva a
colaboracéo e ajuda a assimilacdo de conhecimento.

De acordo com Brophy (2015:6), “The gamification strategies can promote new
methods of exploring and interacting with information, helping students build on previous
learning outcomes as they tackle new problems and build critical system-design and
thinking skills.” Recorda-se ainda que, com o facto de muitos educadores procurarem
envolver e motivar os estudantes, instituices de diferentes niveis adotam e utilizam
estratégias de gamification, quer no mundo real, quer online.

Relativamente ao desenvolvimento de atividades, a gamification oferece a
possibilidade de reutilizar atividades de aprendizagem de forma mais convidativa e

apelativa, especialmente em casos onde os estudantes demonstram dificuldades de
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aprendizagem por meio das estratégias de aprendizagem standard. S&o varios os tipos de
atividades que podem ser elaboradas recorrendo a gamification mediante ferramentas/apps
online como, por exemplo, a utilizacdo de mozilla badges — através dos Open badges — que
convidam o estudante a participacao e a aprendizagem. Brophy (2015) considera que:

students are able to gain recognition for their online and real-world achievements as they build
a collection of digital badges. While the badges can come from many disparate organizations,
the badges are stored in an online digital backpack linked to the student. Students can choose to
showcase particular badges they have earned on any service utilizing the standard (e.g.,
personal website, blog, social media website).

(Brophy, 2015:99)

Quanto a utilizacdo de ferramentas online e a utilizacdo de dispositivos moveis para
realizar atividades em que se insira a gamification, sdo muitas as que poderiamos elencar.
No entanto, selecionamos, a titulo ilustrativo trés, (i) Classdojo, (ii) Habitica e (iii)
Classcraft.

O Classdojo é uma ferramenta de sala de aula online que ajuda os professores a
conseguirem melhorar o comportamento dos alunos em sala de aula de uma forma répida e

facil (estd disponivel em https://www.classdojo.com/). A Habitica & uma ferramenta onde

de acordo com Araujo (in Carvalho et al. 2015:165) “através da gestdo de habitos, tarefas
diarias, afazeres ¢ recompensas” permite ser transformada num jogo em formato Role-

Playing Game (esta disponivel em https://habitica.com/). No que concerne Classcraft, é

uma ferramenta que envolve os estudantes num Role-play onde a evolucdo das
personagens esta dependente da capacidade escolar e de colaboracdo em sala de aula. Cada
participante podera selecionar um tipo de personagem e ganhard ou perderd pontos de
experiéncia em relacdo aos comportamentos individuados pelo docente (esta disponivel em

https://classcraft.com/).

Bessa & Nunes (2017) defendem que a utilizacdo de aplicativos e gamification em
sala de aula combate a existéncia de cansaco, saidas da sala e dispersdo. No entanto, de
acordo com Seaborn & Fels (2014), de modo a criar nos alunos uma experiéncia imersiva,
as ferramentas/apps deverdo ter elementos de jogo tipicamente alinhados com a

gamificacdo. Os autores sugerem o0s seguintes elementos que se retomam a seguir.
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Tabela 2. 3- Terminologia dos elementos de jogo

Termo Definicdo Alternativas
Pontos Indicadores numéricos que indicam Pontos de experiéncia;
progresso classificagéo
Crachés Elementos visuais que simbolizam Troféus

conquistas

Tabela de lideranca

Exposigéo das classificagdes para
comparagéo

Rankings, tabela de
classificagdes

Progressao Marcos que indicam progresso Niveis, subir de nivel

Estado Alcunhas que indicam progresso Titulos, rankings

Niveis Ambientes com dificuldade crescente  Palco, area, mundo

Recompensas Itens tangiveis e desejaveis Incentivos, prémios,
presentes

Papéis Personagens de jogo Personagens

Adaptado de Seabora & Fels (2014)

Os elementos de jogo, como mencionado anteriormente, podem potenciar a
competicdo e estimular a motivacdo. De facto, Shindler (2009) refere que a pressao da
competicdo (utilizada com prudéncia) contribui para o aumento da capacidade de resposta
dos estudantes, motiva para o sucesso de aprendizagem e aumenta o nivel de divertimento
das atividades em contexto educativo. Contudo, € importante ter em conta que a
gamification ndo é de todo a chave para uma aprendizagem efetiva; € antes um ingrediente
que, em determinados momentos, podera resultar na perfeicdo, mas noutros podera nao
surtir efeito (Araujo, 2015). Face a tal, cabe aos professores organizarem e gerirem da
melhor forma as estratégias de gamification, ndo esquecendo de as associar a tecnologias,
ferramentas da web e dispositivos (mdveis) que os estudantes utilizam diariamente. De
acordo com Guimardes (2016:570), “A escola atual ja4 ndo esta consignada as quatro
paredes, esta aberta a0 mundo e o mundo entra nela, todos os dias, mesmo que esta e 0s
seus professores nao fagcam um esfor¢o de adaptagao a essa realidade”.

A concluir este ponto 2, que intitulamos de “mobile Teaching: cendrios de inovacéo
pedagogica, convocamos Moura (2017), que menciona que apesar de os estudantes usarem
diferentes tecnologias moveis no seu quotidiano, ainda ndo estdo a ser muito exploradas
em sala de aula. Segundo a autora, uma integracao sustentavel dos DM conduz a contextos

flexiveis de aprendizagem. EXxige-se que os alunos pensem critica e analiticamente,
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potenciando as competéncias de pensamento de ordem superior e satisfazendo as
exigéncias do curriculum. Em suma, perspetivar o0 m-learning néo se reduz a considerar
apenas os dispositivos moveis, mas antes é todo o seu ecossistema e a forma como pode
influenciar a educacdo (Castano & Cabero, 2013 apud Moura, 2017). Seguidamente,
enunciaremos alguns aspetos relacionados com o ensino-aprendizagem mediante apps,
designadamente a indicagdo de checklists de modo a orientar na selegdo de apps para

utilizar contexto educativo.

3. M-learning e M-teaching, apps e competéncias de escrita

De acordo com Oomen-Early & Early (2015), os estudantes atualmente néo
imaginam o mundo sem computadores e em breve ndo irdo saber o que € um mundo sem
dispositivos moveis e, consequentemente, sem apps. Se pensarmos na familiaridade com
que os estudantes interagem com os dispositivos moveis e no facto de os terem sempre
consigo, somos conduzidos a ideia de que estes instrumentos permitem o desenvolvimento
de aulas sob o pressuposto BYOD (Bring your own device), que ja mencionamos
anteriormente (Guimardes, 2016). De facto, Johnson et al. (2011) referem que varios
estudos tém demonstrado que, quer a nivel empresarial, quer em contexto educativo,
quando os funcionérios ou os estudantes tém de escolher entre utilizar a tecnologia
disponibilizada ou os dispositivos moveis pessoais, a escolha recai sobre a tecnologia
pessoal. Esta escolha deve-se ao facto de se sentirem mais a vontade com 0s proprios
dispositivos (Song & Oh, 2016). Contudo, relativamente as apps, para além das que sédo
apresentadas na Padagogy Wheel de Carrington (cf. Figura 2. 7), existe uma pandplia de
apps que sdo desenhadas para a utilizacdo em sala de aula. Cabe entdo ao professor
dinamizar atividades que recorrem aos dispositivos dos estudantes e, a0 mesmo tempo,
selecionar as apps que melhor se adequam ao perfil dos estudantes (como grupo/
individuos), aos contetdos a lecionar e aos objetivos a atingir.

A escolha das apps a utilizar deve ser efetuada de forma aturada e, para tal, existem
modelos de avaliacdo de apps, de modo a facilitar a escolha daquelas que melhor se
adequam ao objetivo pretendido. A Universidade de Glasgow Caledonia, por exemplo,
disponibiliza uma checklist para avaliar mobile apps (disponivel em

https://www.gcu.ac.uk/library/smile/evaluation/evaluatingapps/). Esta  checklist  foi
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elaborada com base nos critérios utilizados para avaliar artigos de jornais e paginas web e €
sugerida para ser utilizada por docentes e discentes. Encontra-se disponivel na péagina da
universidade e foi denominada de CRAPPIES, acronimo para 0s seguintes critérios:

e C = Currency: How current is the app? When was it developed? When was it last
updated?

e R =Relevance: How relevant is it to your educational purpose or outcomes?

e A = Authority: Who created the app? Who is the author, publisher or source?
What is their background and expertise?

e P = Purpose: What was the purpose behind the development of the app? What is
the purpose of the app? Is the information fact, opinion or propaganda?

e P = Privacy: Does the app have a privacy statement or setting? Does the app share
information on social networks? Does it use location services?

e | = Intuitive: Is it easy to use? Can you use it without instructions?

e E = Easy: How easy is it to find the (needed) information?

e S =Stable Interface: Does the app crash? How secure is it?

Outra checklist que pode igualmente ser utilizada é a elaborada pela Intel (2014) -
App Evaluation Checklist Intel® Teach Elements: Creativity in the Mobile Classroom (cf.
Figura 2. 8). A Intel sugere que a lista seja utilizada para ajudar a avaliar uma app, de
modo a fomentar no estudante impacto e compreensdo na aprendizagem.

Por sua vez, Pasek et al. (2015) consideram que a selecdo de uma app podera ser
feita tendo em conta o pedigree (cf. Figura 2. 9).

A grelha apresentada por Pasek et al. (2015) pode ser utilizada para avaliar de forma
formal uma (mobile) app e decidir qual utilizar num determinado contexto e para um
determinado contetdo. No entanto, muitas vezes é o docente que, através do learning by
doing e de acordo com as necessidades, seleciona a app que melhor considera adequar-se

ao que pretende.
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Figura 2. 8- App Evaluation Checklist Intel® Teach Elements: Creativity in the Mobile Classroom)

App Evaluation Checklist @

Education

The criteria listed below may be used to help evaluate an app’s ability to promote student
understanding and impact leaming. The greater the number of checkmarks, the better an app is
suited for education.

Criteria for Evaluating Learning Apps
[] Theapp is designed to promote creativity end imagination.
[] The app allows students to come up with their own ideas.
[0 The app encourages the use of higher-order thinking skills, including the following:
e Applicaticn
o Analysis
e Synthesis
* Evaluation
* Inference
[0 Students are given an cpportunity for critical thinking and problem solving.
[ The app includes toals for collzboration and communication.
[J Products of student keaming can be exported for the teacher or for an eudience.
[] The app's settings can be customized to meet individugl student needs.
[] Thecontentis fiexible and provides a personalized learning experience.
[0 The app provides specific feedback to students.
[0 Thedesignis functional, and students can lzunch and operate the app's features independently.
[J The app includes a help guide or tutoerial
[0 Theapp is visually stimulating.
[0 Theinformation in the app is eror-free, factual, and refiable.
[ The app tracks and saves a student’s history of use.
[0 Student work is automatically saved.
[] The app koads quickly and does not crash.
[J Theapp is free of charge and free of advertising.

[J Noin-app purchases are required to access the full functicnality of the app.

INTEL (2014). App Evaluation Checklist Intel® Teach Elements. Educate INTELS.

8 https://educate.intel.com/download/k12/elements/create lessons/movies/resources/app-evaluation-
checklist.pdf
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Figura 2. 9- Grelha para verificar o pedigree de uma app
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Adaptado de Pasek et al. (2015:25) apud Guimarées (2016)

No que diz respeito a apps escolhidas para analisar e desenvolver competéncias de
escrita no nosso estudo, selecionamos trés: Kahoot!, Socrative e Padlet. De forma a
selecionarmos a app que mais se poderia adequar as nossas exigéncias, como ponto de
partida, estipulamos 0s nossos objetivos relativamente a tipologia de conteudos e
competéncias a desenvolver. Seguidamente, observamos a Padagogy Wheel,
principalmente as apps que fazem parte das remeber apps, create apps e apply apps, pois
eram aquelas que melhor se enquadravam nos nossos objetivos. Posteriormente,
reportamo-nos a checklist da Intel Education apresentada anteriormente e concentramo-

nos. Passaremos seguidamente a descrever as apps Kahoot!, Socrative e Padlet.
3.1. Kahoot!

A app Kahoot!, de acordo com a biblioteca do Kahoot!, foi lancada em agosto de
2013 e conta com a presenca de 70 milhGes de utilizadores ativos mensalmente e 51

milhdes de jogos criados. Desses jogos/atividades, mais de 28 milhdes sdo publicos, de

acesso aberto.
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Infografico 2. 1- NUmero de jogos/atividades Kahoot!

Kahoot! library (2018). https://kahoot.com/library/

Relativamente as linguas em que se encontram os jogos/atividades criados/as pode
verificar-se (cf. infografico 2. 2) que na sua maioria sdo em inglés, seguindo-se a lingua

espanhola.

Infografico 2. 2- Linguas dos Kahoot! publicos em 2017

TOP10
LANGUAGES
OF PUBLIC
KAHOOTS

. SpanISh

Dutch

. Monsegian
. Danish
. French

German
1 Hebrew
M Swedish

Thai

Kahoot! library (2018). https://kahoot.com/library/

Esta app é gratuita®, de acesso online e considerada intuitiva, sendo por isso de facil
utilizacdo. O Kahoot! funciona com qualquer sistema operativo e é comparado a um
sistema de clickers — sistema de votacao eletronica - sendo indicado para utilizacdo em sala
de aula (Carvalho, 2015; Guimardes, 2016; Nobre & Moura, 2017; Sherlock et al. 2018).

Guimardes (2016) aponta que a app Kahoot! apresenta trés atividades possiveis,
Quiz, Discussion e Survey acompanhadas por uma musica de fundo e que, normalmente, a

que mais se utiliza é o Quiz, pois incita a competicdo com contetdos lecionados ou

® Disponivel em https://getkahoot.com/
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contetidos a lecionar (gamificacdo). Para obter informagdo de como aceder e criar uma
tarefa no Kahoot!, podemos encontrar um guia de utilizacdo acessivel depois de se entrar
na app na versdo professor!® (Kahoot, 2016).

A forma como € gerido o Kahoot! € da inteira responsabilidade do professor, ou
seja, € ele que decide quando iniciar a atividade, avancar nas questdes e se utiliza o timer,
dando o tempo que os utilizadores tém para responder ou decidir quando terminar a tarefa.
Os estudantes, por sua vez, devem entrar na app e inserir o codigo que aparece (no quadro)
para a respetiva atividade, redigir o nome e preparar-se para o inicio da atividade. Apesar
de utilizarem os seus dispositivos moveis, os estudantes tém de se focar na leitura das
perguntas que aparecem somente no quadro e ndo nos dispositivos. Posteriormente,
respondem as questdes que sdo colocadas selecionando, nos seus dispositivos, a figura
geométrica/cor que corresponde a resposta pretendida.

De acordo com Guimardes (2016:217), “A medida que a atividade avanca, caso
esteja a ser implementado um Quiz, o aluno tera feedback imediato acerca da sua escolha
ter sido acertada ou ndo a cada questdo, através do ecrd do seu dispositivo movel.” Ao
terminar o Quiz, o estudante terd a informacéo da sua pontuacdo no seu DM e no quadro
aparecera o nome dos trés participantes que tiveram direito a lugar no pddio e a respetiva
pontuacdo. Por seu lado, o docente ao carregar em Final Results tera acesso a op¢do que
permite aceder a uma folha Excel com as respostas dos alunos, por questéo.

No que concerne o papel do criador da atividade, esse pode ser invertido. Ou seja,
0s estudantes podem criar 0s seus Kahoots! e apresenta-los a turma, uma vez que assim o
docente permitira um maior envolvimento dos estudantes nas aprendizagens, recorrendo
concomitantemente a dispositivos que lhes sdo familiares e com os quais se identificam
(Guimaraes, 2016).

Na literatura sobre a utilizagdo do Kahoot! no ensino superior pode verificar-se que
existe um aumento de estudos nos ultimos anos (Tan, Ganapathy & Kaur, 2018). Os
argumentos variam entre: estudos sobre gamificacdo mediante o Kahoot! (cf. Zarzycka-
Piskorz, 2016; Roman, 2017; Umit & Ferit, 2017); instrumento de avaliacdo dos
estudantes (cf. Ismail & Mohammad, 2017; Sande, 2018); ensino e aprendizagem de
linguas estrangeiras (cf. Gazotti-Vallim; Gomes & Fisher, 2017; Guaqueta, & Castro-
Garces, 2018).

10 Disponivel em: https://files.getkahoot.com/academy/Kahoot_Academy Guide 1st Ed - March 2016.pdf
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Wang, Zhu & Satre (2016 apud Tan, Ganapathy & Kaur, 2018:566) referem-se ao
efeito da utilizagdo do Quiz em sala, constatando que as atividades desenvolvidas através
desta opcdo do Kahoot! “is apt for increasing motivation and engagement (which promotes
learning), and for assessing students’ understanding of a lesson. Furthermore, gamification
develops learners’ metacognitive abilities, promotes empathy, and builds teamwork skills.”
Podemos ainda adicionar que kahoot é uma ferramenta de sistema de resposta rapida de
audiéncia util para a implementacdo de uma flipped classroom (Guimardes, 2016).
Apresentamos em seguida a imagem 2.1, onde é possivel verificar o circuito de acdo para a

criagdo de implementacao de “Kahoots”.

Imagem 2. 1- Fases para a criacdo e utilizacdo de Kahoots!
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Kahoot! library (2018). https://kahoot.com/library/

3.2. Socrative

O Socrative!! é uma aplicagdo de sistema de resposta rapida — audience response
system. Foi criada em 2011 e tem vindo, cada vez mais, a ser utilizada em contexto
educativo, sendo que ja existem estudos que detalham experiéncias docentes sobre a sua
utilizacdo no ensino superior e onde se destacam os efeitos claramente positivos (Mork,
2004; Frias et al., 2016, Balta & Guvercin, 2016, Vasconcelos & Balula, 2017; Lim, 2017).

11 Socrative (2018) disponivel em: https://www.socrative.com

55


https://kahoot.com/library/
http://www.socrative.com/

Para inserir o Socrative em sala de aula de aula, o docente tem que criar, em primeiro
lugar, a sua conta como professor e posteriormente criar um espaco virtual complementar
as aulas presenciais, i.e., uma sala online a qual deve ser atribuida um nimero ou um nome
(Bento, Rodrigues & Lencastre, 2016). Esse nimero ou nome serd a chave de acesso ao
material do curso para os estudantes A aplicagdo Socrative pode ser acedida a partir de
qualquer tipo de browser e em qualquer tipo de DM com acesso a internet, ou que tenha
instalado as apps gratuitas ‘Socrative Teacher’ ou ‘Socrative Student’ (Wash, 2014). Tal
como acontece com a app Kahoot!, também neste caso € o professor a decidir se 0 material
ou tarefa se encontra aberta e acessivel, ou se realizam a tarefa quando o docente decide.
As tarefas criadas podem variar entre exercicios de escolha-mdltipla, verdadeiro ou falso,

ou de resposta curta (cf. Imagem 2. 2).

Imagem 2. 2-Tipos de exercicios disponiveis no Socrative

socrative

by MasteryConnect

3 Options for Gathering Formative Data

Multiple-Choice Questions
1. Ask a question

2. Provide answer options

3. Es login & select an answer
4. Socrative provides live data

True/False Questions

1. Ask a question
2. ELs login & select an answer
3. Socrative provides live data

Short Answer Questions

1. Ask a question

2. ELs login & compose a short answer

3. Socrative provides live data

4. Students vote on the most appropriate answer

In Huynh, T. (2017). https://www.empoweringells.com/socrative/

De acordo com Bento, Rodrigues e Lencastre (2016:580)

Inspirada no modelo de flipped learning, esta aplicacdo facilita o acesso ubiquo e a
aprendizagem auténoma dos alunos, em qualquer altura e em qualquer lugar, e respeitando o
seu ritmo de aprendizagem. Os alunos podem navegar livremente pela atividade proposta e ir
alterando as suas respostas até que esta seja efetivamente concluida no periodo de tempo
estabelecido pelo professor. O ritmo de aprendizagem dos alunos pode também ser dinamizado
e mediado pelo professor em contexto de sala de aula, se o seu objetivo for debater cada
questdo de uma forma individualizada.

56


https://www.empoweringells.com/socrative/

As tarefas que forem criadas pelo professor na aplicagdo permitem, quando
utilizadas, ter acesso aos relatorios (com as respostas dos utilizadores) que podem ser
consultados na prépria aplicacdo ou exportados para uma folha de céalculo excel ou leitor
de PDF. Estes relatorios apresentam as classificacdes e as percentagens das respostas dadas
pelos estudantes, bem como o tempo utilizado na realizacdo das atividades. Conforme a
tipologia de atividade elaborada, o feedback pode ser em tempo real ou ndo. Por exemplo,
se for elaborada uma atividade de tipologia ‘Quiz’ como, por exemplo, no estudo
desenvolvido por Vasconcelos & Balula (2017), no qual as autoras pretendiam avaliar a
aprendizagem de contetidos das unidades do manual de Alemao (como lingua estrangeira),
o feedback era automatico. Ao contrério, se se pretender um tipo de atividade de redacéo, o
feedback ndo acontece de forma sincrona. No entanto, qualquer tipo de atividade
desenvolvida permite verificar as respostas dadas, podendo o relatério ser utilizado para
mostrar aos estudantes as lacunas a colmatar, quer a nivel mais geral, quer por exemplo ao
nivel de dificuldades especificas, nomeadamente em competéncia escrita.

No que concerne a versdo ‘Socrative Student’, as fungdes sdo mais limitadas. O
estudante tem que somente digitar o nome da sala de aula fornecido pelo professor,
posteriormente inserir 0 nome proprio e esperar que a atividade seja lancada pelo docente.

O Socrative permite a criacdo de cenarios de aprendizagem sincronos ou assincronos,
presenciais ou a distancia; possibilita um conjunto de funcionalidades muito simples e
intuitivas, que facilitam a mediacéo e a avaliacdo das aprendizagens dos alunos. De facto,
os estudantes podem obter um feedback instantaneo sobre as suas participacdes e
explicacdes adicionais a medida que vao avancando nas atividades. Assim, o envolvimento
do estudante torna-se bastante mais ativo do que em atividades de outro caracter (Lim,
2017), contribuindo ndo s6 para desenvolver e melhorar competéncias, mas para motivar o
estudo de matérias em que o nivel de motivacdo possa normalmente ser baixo (Frias, Arce
& Flores-Morales, 2016).

Khechara & Smith (2018) consideram que “The Technology can provide a form of
dynamic scaffolding that is responsive to the learners own, developing knowledge and
competence (Bullock, Dimond, Webb, Lovatt, Hardyman & Stacey, 2005 apud Khechara
& Smith, 2018)”. Inicialmente, neste dmbito, os DM eram utilizados para entregar o
conteddo e manuais (Woodill & Udell, 2011); posteriormente comecaram a ser utilizados

0s podcasts e mais tarde a utilizacdo de apps como suporte a aprendizagem, tendo como
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base o paradigma construtivista (Andrews, 2012). Khechara & Smith (2018)
desenvolveram um estudo no qual incentivam a utilizacdo de DM em sala de aula e apps
para desenvolver atividades. Num outro estudo de caso, foi usada a app Socrative, de
forma a promover uma aprendizagem mais ativa e a envolver os alunos na sua
aprendizagem (Dervan, 2014).

No ponto seguinte prosseguimos para a terceira app selecionada.

3.3. Padlet
O Padlet!? afasta-se da tipologia de apps apresentadas precedentemente. Esta app,
inicialmente conhecida como Wallwisher, é uma aplicacdo gratuita que oferece um mural
virtual e um espaco colaborativo acessivel de qualquer dispositivo, desde que se tenha
ligacdo internet (Fisher, 2017). E curioso evidenciar que o Padlet disponibiliza uma pagina
de suporte apresentando o mesmo layout que se obtém numa conta Padlet (cf. Imagem 2.
3).

Imagem 2. 3- Printscreen pagina de suporte Padlet

Padlet support

How-to guides, answers to FAQs, and detailed presentations showing how to do
everything on Padlet.

«&D

Purchase Orders and How to edit and delete How to Add Padlet to Your How to Add Padlet to Your
Subscriptions posts LMS: Brightspace LMS
#Editing

Fatto 193

Padlet Padlet Padlet Padlet
22 giomi fa circa un mese fa circa un mese fa circa un mese fa

How to Add Padlet to Your How to Add Padlet to Your Log in on Mobile Padlets & Privacy
Canvas LMS LMS: Blackboard Ultra

Padlet Padlet
2 mesi fa 3 mesi fa

How to Enable Comments Padlet Backpack Write Math Padlet Mini
#FAQ #backpack #School

Padlet Padlet Padlet
4 mesi fa 5 mesi fa 7 mes!fa

Printsreen da pégina de suporte do Padlet. https://padlet.com/support

Esta app encontra-se disponivel em 35 linguas e apresenta ferramentas que podem
ser integradas em cada postagem criada (semelhante a um post-it), como por exemplo:

desenho; gravacdo audio e video; fotocamara; insercdo de imagens do Google; videos

12 padlet (s/d). https://padlet.com
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youtube; gifs; mapas; avaliagdo por nimero de estrelas; entre outras. O acesso ao Padlet é
intuitivo; o utilizador tem, simplesmente, de criar a sua conta, dar um titulo ao seu mural e
comecar a efetuar as suas postagens. Cada Padlet pode ser configurado para ter acesso
aberto, privado ou partilhado exclusivamente com quem se pretender, dando a
possibilidade de, a quem tiver acesso, poder modificar as postagens. Fisher (2017:163)
sustenta que o Padlet “is a live online bulletin board that has been described by its
developers as “a living, breathing webpage” and “the easiest way to create and collaborate
in the world.” »

A utilizacdo do Padlet em contexto educacional pode inspirar-se em varias sugestdes
que se encontram, por exemplo, em blogues, em sitios online e nos estudos desenvolvidos.
Desde 2012, ano em que foi langcado, tem vindo de facto a ser utilizado frequentemente por
docentes, de varios niveis de ensino, como instrumento de aprendizagem, dentro e fora da
aula, existindo até um plano Padlet (PRO) para as escolas (ndo gratuito). Oferece, como
referido anteriormente, varias ferramentas que podem ser utilizadas para a criacdo das
postagens no mural Padlet. Esta aplicagdo permite, para além de se trabalhar conteidos
inerentes a uma disciplina, o desenvolvimento das tdo importantes competéncias digitais e
que fazem parte dos objetivos da Agenda 2030 das Nagbes Unidas para o
Desenvolvimento Sustentavel.

No que concerne a utilizacdo do Padlet em IES, os estudos desenvolvidos sdo quase
inexistentes e na maioria deles considera-se que o Padlet € importante para fomentar uma
aprendizagem colaborativa (DeWitt, Alias & Siraj, 2015; Fisher, 2017; Awaludin, Karim
& Saad, 2017). Awaludin, Karim & Saad (2017), tal como Yang, Ko & Chung (2005),
sublinham a importancia da redacdo e como é importante considerar que, com a CMC e 0
MALL, os instrumentos mediadores da escrita se vao alterando, sendo necessario adequar-
se as novas formas de comunicacdo. Estes autores consideram igualmente que o Padlet
pode contribuir para melhorar a competéncia de escrita académica numa L2 e salientam a
importancia de os estudantes, para além de terem uma participacdo mais ativa na sua
aprendizagem, poderem obter feedback por parte dos colegas e ndo somente por parte dos
docentes, como no ensino tradicional. Fisher (2017) sublinha que o Padlet propicia aos
estudantes que ndo possam frequentar as aulas a possibilidade de poderem participar nas

atividades em momentos pré e pos aulas.
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Tabela 2. 4- Quadro comparativo com as caracteristicas das apps selecionadas

Kahoot!

Socrative

Padlet

Funciona com sistema 10S
e Android

sim

sim

sim

Os estudantes podem
responder em anonimato

Sim se os alunos ndo
usarem 0s nomes
verdadeiros

Sim se ndo forem
pedidos 0os homes

Sim se ndo tiver ativa
a opgdo ““sign-in”

O professor pode moderar
0S comentarios

Sim se estiver ativo
“nao mostrar
respostas”

Sim se estiver ativo “ndo
mostrar respostas”

sim

Permite inserir imagem &
video nas questoes ou
tarefas desenvolvidas

Video e imagens

S6 imagens

Video, imagens e
gravagoes audio

Permite fazer download
das tarefas
(perguntas/respostas)

Sim
Clicando na opc¢éo
“download data” no
final de uma tarefa.

Sim
Clicando em “download
relatorio” ou “relatorio
por e-mail” no final de
uma tarefa.

Sim
clicando opc¢éo
“export”

E necessario criar uma
conta

Estudante — ndo
Professor -sim

Estudante — ndo
Professor - sim

Estudante — sim
Professor — sim

Sim (5-120

Néo — é o professor que

Ulhids segundos) gere a duracdo da tarefa. Néo
Engrega sincronae - - Sincrona Ambas Ambas
assincrona dos contetidos

QUECID €6 © EeieaeHe Sim até 5 jogadores N&o Néo

dos jogadores

Pin para acesso

Sim (gerado um
novo pin de acesso
cada vez que é
lancada a atividade)

N&o — utiliza-se sempre

0 mesmo pin de acesso

estipulado na aquando
da criacdo da sala.

N&o (existe no
entanto a opgdo de
ativar um codigo de
acesso para cada
Padlet criado)

Questoes aleatorias

sim

sim

nao

Feedback

sim (automatico)

sim (automatico)

sim (dado pelo
professor de forma
escrita)

Nomes dos estudantes

Os alunos digitam o

Os alunos digitam o seu

O nome do aluno esta

Seu nome. nome. associado a conta.
Multiplas respostas . .
sim sim e
corretas
, Online ou mediante Online ou mediante
Relatérios T o T T T s
download download
Sim
. 50 participantes na
Limitacdo n° de ,S'm versdo gratuita
Até 1000 Néo

participantes

participantes

150 participantes na
versdo a pagamento
Socrative PRO

Adaptado de Pasco (2016). https://twitter.com/pasconancy/status/701050983514775552

Ap0s a apresentacdo das apps Kahoot!, Socrative e Padlet consideramos pertinente

observar 0 quadro comparativo com algumas carateristicas das apps, pois assim conseguir-
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se-& ter uma visdo global das fungdes que disponibilizam e sobre as quais nos focamos de
modo a serem utilizadas (Tabela 2. 4).

Depois de apresentarmos 0s pressupostos que enquadram o presente estudo,
passaremos, no capitulo seguinte, a descricdo da metodologia.
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11 - METODOLOGIA
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Neste capitulo apresenta-se a fundamentagdo metodolégica do presente estudo.
Trata-se de uma investigacdo de natureza mista (quantitativa e qualitativa), com
abordagem metodolégica de estudo de caso a partir do problema e das questdes
orientadoras, bem como dos objetivos que delinearam a recolha, o tratamento e a analise de
dados. Illustraremos igualmente o contexto em que se desenvolveu a investigacao, ou seja,
0s participantes que nela tiveram parte e efetuaremos a descricdo dos instrumentos e

anélise utilizados.

Tal como ja referido no capitulo anterior, este estudo surge ligado a necessidade de
acompanhar o desenvolvimento de uma sociedade em que a maioria dos individuos utiliza
dispositivos moveis no dia-a-dia. Face a tal, emerge adequar estes dispositivos ao contexto
educativo e desenvolver novas praticas e estratégias a nivel educacional. O objetivo
principal € o de compreender como Se ensina e se aprende linguas estrangeiras mediante
recursos m-learning, no Ensino Superior. A partir do mesmo, procura-se igualmente
compreender como pode o m-learning contribuir para a educacdo em linguas estrangeiras,
nomeadamente em PLE.

Na figura seguinte (Figura 3. 1), apresenta-se o quadro metodoldgico que constitui
um plano ldgico que elabordmos de modo a obter as respostas as questdes de investigacdo

e as hipoteses colocadas e que envolve as seguintes sec¢oes:

a) Paradigma da investigacao e tipo de estudo;
b) Contexto e grupo participante;
¢) Instrumentos de medida;

d) Procedimentos de trabalho.
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Figura 3. 1- Mapa conceptual da metodologia

METODOLOGIA

Mista
TIPO DE ESTUDO
CONTEXTO Estudo de caso
Universidade de Roma TRE Natureza: Observacional e descritiva

Cronologia da observacdo: prospetivo
Grupo participante: 22 estudantes

L

INSTRUMENTOS DE MEDIDA
Inquéritos (Q1, Q2)
Grelha de Observacéo participante
Ms Excel

|

PROCEDIMENTOS DE TRABALHO

DE CAMPO
ETAPA1 ETAPA?2
Autorizactes Aplicacdo dos questionarios
Planificacdo do trabalho Observagéo participante

No ponto seguinte, explicitam-se 0s aspetos de cariz metodoldgico em relacdo ao

estudo desenvolvido, ou seja, o Paradigma de Investigacao.
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1. Fundamentos metodoldgicos do estudo

A metodologia deve ser considerada como o caminho do pensamento e a pratica
exercida na abordagem da realidade. Neste sentido, segundo Minayo (2002), a metodologia
ocupa um lugar central no interior das teorias e encontra-se sempre relacionada com as
mesmas. Cabe destacar que um dos maiores problemas da pesquisa nas ciéncias humanas e
sociais ndo é o método, compreendido como o processo de desenvolvimento de um
determinado trabalho cientifico, mas a interpretacdo da realidade. Ainda de acordo com a
autora, a pesquisa deve ser entendida como “a atividade basica da Ciéncia na sua
indagacdo e construcio da realidade. E a pesquisa que alimenta a atividade de ensino e a
atualiza frente a realidade do mundo” (Minayo, 2002:17). Portanto, embora seja uma
pratica teorica, a pesquisa vincula o pensamento e a acdo. Nesse sentido, uma base
metodoldgica para a resolucdo de um problema so fara sentido a partir do momento em que
este for um problema da vida pratica.

Etimologicamente, a palavra metodologia é de origem grega resultando da juncéo de
dois termos — ou seja, resulta da juncdo do termo methodos, que significa organizacao, e
logo, que significa palavra e, portanto, refere-se ao estudo e a razdo (Reis, 2010). A
metodologia diz respeito ao “conjunto dos métodos e das técnicas que guiam a elaboragéo
do processo de investigacao cientifica”, refletindo-se num “plano criado pelo investigador
com vista a obter respostas validas as questdes de investigacdo colocadas ou as hipdteses
formuladas™ (Fortin, 2003:372). Por outras palavras, a metodologia engloba os métodos e
as técnicas adotadas ao longo da investigacdo e estes sdo escolhidos em funcdo do
fendmeno em estudo, possibilitando ao investigador a “compreensdo absoluta e ampla do
fendmeno em estudo. Ela observa, descreve, interpreta e aprecia o meio e o fenémeno tal
como se apresenta sem se preocupar em controla-los” (Fortin, 2003:373). Como sublinha
Groenewald (2004), os métodos a utilizar numa investigacdo devem ser selecionados,
adequados e desenvolvidos tendo em linha de conta a compatibilidade com a natureza do
fendmeno em estudo e, por isso mesmo, tanto 0 método como o tipo de participantes sdo
escolhidos em fungdo do mesmo.

No ambito das ciéncias sociais e humanas, é possivel distinguir dois paradigmas de
investigacdo centrais — 0 paradigma qualitativo e o paradigma quantitativo, sendo que na

presente investigacdo se adotou o paradigma qualitativo numa abordagem mista, inserido
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na metodologia do estudo de caso, ou seja, recorrendo a dados qualitativos e quantitativos,
essenciais para complementar a investigacdo, sobretudo ao nivel da interpretacdo dos
dados (Matos, 2011). Segundo Creswell (2008), efetivamente a utilizacdo de abordagens
qualitativas e quantitativas numa investigagédo vai permitir uma melhor compreenséo do(s)

problema(s) de investigacdo, pois ambas permitem reforca-la.

2. Caraterizagéo e contextualizac¢ao do estudo

2.1.  Tipo de estudo

Como mencionado anteriormente, optdmos por uma abordagem mista sequencial e
transformativa, ou seja, com duas fases distintas de recolha de dados, uma seguida da outra
(Creswell, 2007). Os métodos de abordagem mista foram analisados com énfase na
literatura. A abordagem quantitativa € mais concreta, objetiva e racionalista e a qualitativa
¢ mais interpretativa, subjetiva e naturalista, o que permite que os investigadores “abordem
questdes mais complicadas e coletem uma serie mais rica e mais forte de evidéncia do que
poderiam obter por qualquer método isolado” (Yin, 2015:69). De acordo com Flick
(2005:272), esta abordagem permite “obter sobre o assunto em estudo um conhecimento
mais alargado do que o proporcionado por uma unica abordagem e validar mutuamente 0s
resultados das duas abordagens”. Denote-se que as diferentes formas de recolha e anélise

de dados fomentam igualmente a identificacdo de possiveis novas questdes a investigar.

2.1.1. Paradigma Quantitativo

Quanto aos estudos de cariz quantitativo, estes procuram descrever um ndmero
alargado de casos. A profundidade da informacéo €, de algum modo, substituida pela sua
extensdo. O método quantitativo afirma-se como uma abordagem objetiva, baseada na
observacdo de factos objetivos, de acontecimentos e de fendmenos que existem
independentemente do investigador, constituindo-se, assim, como um processo sistematico
de recolha de dados observaveis e quantificaveis (Freixo, 2012). A abordagem quantitativa,
portanto, carateriza-se pela objetividade, predicdo, controlo e generalizacdo derivada da
observacdo de casos da realidade concreta (Denzin, Lincoln & Col, 2006); tem como

finalidade a contribuicdo para o desenvolvimento e validagdo dos conhecimentos,
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oferecendo também, e como mencionado, a possibilidade de generalizar resultados, de
predizer e de controlar os acontecimentos (Freixo, 2012).

Uma carateristica fundamental do método de investigacdo quantitativo €
evidentemente a medicdo. Neste estudo, a metodologia quantitativa é adequada aos
objetivos do estudo e ao teste e verificacdo das hipoteses, pois envolve um fenémeno
especifico que se pretende estudar, uma forma estruturada de medir esse fendmeno de
forma numeérica, e uma analise matematica (estatistica) a esse fenémeno.

A ideia de adicionar um método quantitativo a metodologia pode ser importante para
responder as questdes que foram levantadas, a partir do problema, e que aproximaram do

objeto de estudo.

2.1.2. Paradigma Qualitativo

No que toca ao cariz qualitativo, este tipo de investigagcdo visa “desenvolver uma
compreensdo de como o mundo é construido, reflexdo que pode ser realizada sob
diferentes perspetivas. A investigacdo qualitativa € de facto humanista, e parte do principio
que individualmente e, coletivamente, criamos 0 mundo em que vivemos e somos por ele
responsaveis” (Campos, 2012:20).

Em particular, a investigacdo qualitativa privilegia as questdes relacionadas com a
vida das pessoas e com os significados que estas constroem sobre 0 mundo que as rodeia,
na medida em que o conhecimento procurado encontra-se no modo como ocorrem as
experiéncias do sujeito e quais os significados que o mesmo lhes atribui (Bogdan &
Biklen, 1994). Este tipo de investigacdo permite produzir conhecimento em trés areas
distintas, sendo elas o conhecimento do outro, o conhecimento do fendémeno e o

conhecimento reflexivo (Campos, 2012), e fundamenta-se em dois elementos, sendo que:

um diz respeito a inclusdo da subjetividade entendida como a parte do investigador em casos de
‘pesquisa-participante’ como pelo entrevistado através do reconhecimento da sua alteridade,
como no caso das pesquisas ‘empirico-fenomenologica’. Quanto ao outro elemento surge pela
abrangéncia relativamente ao modo como se € pesquisado e encarado o fendmeno, destacando-
o de outros, como ¢é realizado na pesquisa “hermenéutica”, sejam estes de cardcter social,
cultural ou outros.

(Fialho, 2012:15)
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Quando se opta por realizar um estudo qualitativo, este centra-se na experiéncia dos
participantes, na reflexdo e interpretacdo do proprio investigador, como também integra a
descricdo e interpretacdo do problema inerente a investigagdo (Creswell, 2007).

2.1.3. Paradigma misto

A pesquisa quantitativa e a qualitativa sdo, por muitos estudiosos, alvo de criticas.
Autores como Bryman & Bell (2007); Tashakory & Teddie (2009) e Creswell (2007)
consideram que a melhor solucéo seja a de combinar as diferentes abordagens. De acordo
com Creswell (2007: 27) a abordagem de métodos mistos “é uma abordagem de
investigacdo que combina ou associa as formas qualitativa e quantitativa”. Sendo dois
tipos de abordagens que se opdem, a combinacdo de ambas faz jus a que, no entanto, uma
se sobreponha sobre a outra mas, a0 mesmo tempo, complementam-se no que diz respeito
a apresentacdo de resultados. Assim, Creswell (2007) considera que a utilizacdo de
métodos mistos se relaciona com o usufruir dos aspetos mais fortes da metodologia
qualitativa e quantitativa. De facto, Creswell (2007) defende que, aquando da planificacdo
e desenvolvimento de uma abordagem com recurso a métodos mistos, deve-se ter em conta
quatro elementos principais: implementacdo, prioridade, integracéo e perspetiva teorica (cf.
tabela 3. 1).

Tabela 3. 1- Escolhas na decisdo para determinar uma estratégia de investigacdo em métodos mistos

Implementacéo Prioridade Integracdo Perspetiva tedrica

Sem sequéncia Igual na recolha de dados
simultanea

Explicita
Sequencial na andlise de dados
qualitativa primeiro Qualitativa na interpretacédo dos

dados

Implicita
Sequencial Quantitativa Com alguma
quantitativa primeiro combinacéo

Adaptado de Creswell (2007: 214)
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Contudo, é importante recordar existem controvérsias sobre como € vista a
abordagem de métodos mistos ou “mixed methods research”. Hammersley (1996)
considera que os métodos mistos devem ser encarados considerando trés aspetos:

- Triangulacéo: a pesquisa qualitativa é utilizada para confirmar os dados da pesquisa
quantitativa e vice-versa.

- Facilitacdo: uma estratégia de investigacdo que pertence a uma abordagem é
utilizada para apoiar a investigacéo.

- Complementaridade: verifica-se quando dois tipos de investigacdo, quantitativa e
qualitativa, sdo empregues com o objetivo de analisar e comprovar certos aspetos

de uma investigagéo.

Por sua vez, Morais & Neves (2007:76) consideram que “diferentes métodos de
analise sdo uteis porque se dirigem a diferentes tipos de questdes, (portanto) comegaram-se
a utilizar simultaneamente ambos 0s tipos de técnicas — qualitativas e quantitativas.”

Uma outra carateristica metodologica da presente investigacdo é a escolha da
tipologia ndo experimental e descritiva, mesmo tendo em conta o tempo e 0S recursos
disponiveis para a investigacdo. De acordo com Fortin (2003), o que caracteriza um estudo
descritivo € o facto de o investigador tentar explorar e determinar a existéncia de relacfes
entre variaveis, com o objetivo de descrever essas relacdes e descobrir fatores relacionados
com a populacdo ou o fenomeno em estudo. ClassificAmo-lo como tendo um caracter
descritivo, dado que pretendemos descrever o universo de uma determinada populacdo de
estudantes.

Uma vez definida a abordagem quer qualitativa, quer quantitativa, passamos agora a

explicitar o estudo de caso.

2.1.4. O estudo de caso

O estudo de caso € uma abordagem metodoldgica especialmente adequada a
situacbes em que se pretende compreender, explorar ou descrever em profundidade um
determinado caso ou casos, no seu contexto natural, reconhecendo-se a sua complexidade e
recorrendo-se aos métodos que se revelem apropriados (Yin, 1994). Também Gall e
colaboradores (2007:477 apud Amado, 2014) definem estudo de caso como “um estudo

em profundidade de um ou mais exemplos de um fenémeno no seu contexto natural, que
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reflete a perspetiva dos participantes nele envolvidos”. No que concerne a motivacdo para

a escolha do estudo de caso, de acordo com Amado (2014: 122), os estudos de caso:

Podem ser apenas uma tentativa de exploracdo de um determinado fendmeno (exploratérios),
assumir um carater meramente descritivo, situar-se numa perspetiva fenomenoldgica
(interpretativos) ou pelo, contrario, buscar a explicacdo de factos (explicativos; quasi-
experimentais. Podem, ainda, ser estudos que visam a transformagdo de uma determinada
realidade (de investigagio-acéo).

Segundo Yin (1994), trata-se de uma metodologia que oferece a vantagem de ser
flexivel face a um objeto de estudo, como no nosso caso, porque se adapta
sistematicamente aos objetivos de forma a perceber o “como” e o “porqué” do estudo.
Relativamente a definicdo de estudo de caso, reportamos ainda o ponto de vista enunciado
por Coutinho & Chaves (2002), os quais consideram que ndo nos podemos limitar a seguir
apenas uma so definicdo. Em particular revelam a possibilidade de um trabalho poder

reunir diferentes carateristicas de um estudo de caso. No mesmo sentido,

Considera-se pertinente adicionar que um estudo caso, para |4 da combinagdo possivel com
outras estratégias investigativas e das diferentes técnicas de recolha e de analise de dados que
possa empregar, possui como caracteristicas que melhor o definem, por outro lado, a focagem
dos fenémenos a estudar dentro de um contexto (social, cultural, institucional, temporal,
espacial, etc.) e, por outro lado, o objetivo de explicar/compreender o que Ihe é especifico e, de
algum modo, determinado pelo contexto.

(Amado, 2014:143)

Matos (2011:97) considera que é importante ressalvar quais 0s propositos basicos de
um estudo de caso e retoma Yin (1994), que considera que o estudo de caso pode ser
conduzido por um dos trés propoésitos basicos: explorar, descrever ou ainda explicar. Por
outro lado, Guba & Lincoln (1994, cit. in Coutinho & Chaves 2002:225) reputam que num
estudo de caso o investigador pode: a) relatar ou registar os factos tal como sucederam, b)
descrever situacdes ou factos, ¢) proporcionar conhecimento acerca do fendmeno estudado,
e d) comprovar ou contrastar efeitos e relacfes presentes no caso. Das propostas indicadas
por Coutinho & Chaves (2002), retemos, tal como, Matos (2011:97), cinco caracteristicas-
chave, que auxiliam na distin¢do desta metodologia:

i) O caso é um “sistema limitado” — logo tem fronteiras “em termos de tempo,

2 13

eventos ou processos”, “nem sempre sdo claras e precisas” (Creswell, 1994): a primeira
tarefa do investigador €, pois, definir as fronteiras do “seu” caso de forma clara e precisa;
ii) ¢ um caso sobre “algo”, que ha que identificar para conferir foco e dire¢do a

investigacao;
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ii1) tem de haver sempre a preocupagdo de preservar o caracter “Unico, especifico,
diferente, complexo do caso” (Mertens, 1998); a palavra «holistico» é muitas vezes usada
nesse sentido;

iv) “a investigacao decorre em ambiente natural”;

v) “o investigador recorre a fontes multiplas de dados e a métodos de recolha muito
diversificados: observacGes diretas e indiretas, entrevistas, questionarios, narrativas, registo

audio e video, diarios, cartas, documentos.” (Coutinho & Chaves, 2002: 224).

Tradicionalmente, como afirma Stake (2009), no estudo de caso adota-se uma
abordagem qualitativa, pois permite dar resposta e ampliar a compreensédo do problema. Na
nossa investigacdo adotou-se o estudo de caso, sendo que abordagem metodolégica de
estudo de caso e a utilizacdo de métodos mistos guiaram as técnicas da recolha de dados do
presente estudo, e relativamente ao tratamento e anélise dos dados, delimitando o contexto
estudado, tornando-o particular e representativo, numa visdo holistica. Deste modo,
utilizou-se a pesquisa descritiva para responder as questdes de “como” e o método de
levantamento (survey), de pesquisa exploratdria, como estratégia para responder as
questdes de “quais”, que contemplam as realidades dindmicas. Para Anderson (2000),
McMillan & Shumacher (2001) e Yin (1989), o estudo de caso € um método rigoroso de
investigacdo, pois permite reter de forma significativa as caracteristicas de acontecimentos
de vida reais nos quais o investigador esta pessoalmente implicado, usando multiplas
fontes de dados e recorrendo a técnicas e instrumentos de recolha de dados variados, ou
seja, a triangulacao.

No que concerne a origem do termo triangulacédo, de acordo com Pestana (2017:
139-140), “Azevedo, Oliveira, Gonzalez & Abdalla (2013) e Duarte (2009) referem que a
origem do conceito de triangulacdo vem das ciéncias militares que assumia como objetivo
o fixar de uma posi¢do.” Ao contrario, Cambel & Fiske (1959 apud Pestana, 2017)
consideravam a triangulacdo como “validade convergente na matriz multimétodo” e
posteriormente, considerado como uma combinacdo de métodos. Neste sentido posiciona-
se Creswell (2010), a ‘triangulagdo concomitante’ cria complementaridade entre métodos
qualitativos e quantitativos, ao longo dos diferentes momentos da investigacdo. Face a tal,
neste estudo de caso, propomos a triangulacdo metodoldgica intermétodos (Denzin, 1989

apud Flick, 2005) combinando o uso de questionarios e observacgdo participante. De facto,
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A triangulagio pode ser um processo de enraizar melhor o conhecimento obtido com os
métodos qualitativos. Enraizar ndo significa, aqui, testar resultados, mas ampliar e completar
sistematicamente as possibilidades de producdo do conhecimento. A triangulacdo é mais uma
alternativa a validacdo que uma estratégia de validagdo de resultados e procedimentos [...],
melhorando o alcance, a profundidade e a consisténcia dos procedimentos metodolégicos.
(Flick, 2005:232)

Desta forma, os métodos, as técnicas e os instrumentos para a recolha, tratamento e
andlise dos dados do estudo de caso foram utilizados em diferentes momentos, com vaérias
fontes de evidéncias, convergindo para as mesmas descobertas e permitindo a qualidade e a
realizacdo da triangulacédo dos dados.

Apos esta breve apresentacdo da metodologia explicitaremos o contexto do estudo e

0 grupo participante.

2.2. Contextualizacdo do estudo

Para caraterizar o contexto do estudo e particularmente a Instituicdo na qual se
desenvolveu a experimentacdo, serdo explicitados os elementos que devem ser tidos em
conta para compreender 0s aspetos contextuais.

A Universidade Roma Tre é uma universidade de investigacdo publica italiana
localizada em Roma, Italia, com o seu campus principal situado no bairro Ostiense.
Fundada em 1992 pelo Ministério da Educacdo Publica, a pedido de varios professores da
Universidade Sapienza de Roma, foi a terceira universidade publica a ser estabelecida na
area metropolitana de Roma. A universidade compreende 8 escolas e 12 departamentos,
conta com mais de 30 mil alunos'® e com 1.370 profissionais (entre professores e outros
funcionarios). Atualmente, a universidade oferece 54 cursos de graduacao, 75 de mestrado,
conta com 16 escolas de doutoramento e cinco programas doutorais. E a segunda maior
universidade de Roma, atendendo ao nimero de matriculas, e uma das maiores instituicbes
de investigacao do pais. A ideia de fundar uma terceira universidade em Roma surgiu em
meados da década de 1980, quando o Ministério da Educacdo Publica formou uma
comissdo de inquérito sobre o ensino superior para lidar com uma emergéncia percebida
nas matriculas universitarias em Roma. Depois de muito debate, a localizacdo do campus

foi selecionada no que era uma parte semi-industrial da cidade e foi decidido que a futura

13 Osservatorio Studenti Didattica (2019). Immatrocolati e Iscriti. http://anagrafe.miur.it [28 de fevereiro de
2019]
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universidade seria nomeada com um ndmero em ordem cronoldgica. A Universidade de
Roma Tre foi formalmente criada em 1992, como mencionado, sob o nome Terza
Universita degli Studi di Roma (Terceira Universidade de Roma). Um dos marcos da
Roma Tre, desde a sua fundag&o, assim como uma diretriz para o seu desenvolvimento, foi
a sua incorporacao na area circundante, caracterizada pela recuperacdo de edificios antigos
e instalagdes escolares, transformadas em instalacbes para estudo e pesquisa. A
universidade inclui o departamento de Lingue, Letterature e Culture Straniere, onde se
encontra inserida a Catedra José Saramago, instituida em 2007 por iniciativa do Instituto
Camdes; fundada pela Professora Giulia Lanciani. E atualmente gerida pelo Professor
Giorgio De Marchis. Esta Céatedra realiza, todos os anos, varias iniciativas para valorizar a
difusdo da lingua e da cultura portuguesas, entre outras, organizando seminarios, encontros
com intelectuais e escritores luséfonos, exposicdes e conferéncias nacionais e
internacionais. As licenciaturas em Lingue e Letterature per la Comunicazione
Interculturale e Lingue e Mediazione Linguistico - Culturale, de acordo com os dados de
2017, contam com cerca de um total de 342 estudantes que frequentam os cursos de Lingua
e Traduzione Portoghese e Lingua e Letteratura Portoghese.

O curso de lingua portuguesa € transversal as duas licenciaturas supramencionadas e
requer que os estudantes, no final do ano letivo, adquiram as competéncias indicadas para
0 nivel em questdo; de acordo com o Quadro Comum de Referéncia para as linguas.
Apresentamos sucintamente os descritores presentes no QECR no que concerne o

conhecimento da lingua e relativamente a escrita, foco do presente estudo.

1. Conhecimento da lingua:

a. Usar um repertdrio muito elementar de palavras e expressdes aprendidas sobre
dados pessoais, necessidades de natureza concreta e situagdes comuns do
quotidiano.

b. Descobrir o significado de palavras novas atraves do contexto e da
intercompreensao linguistica.

d. Usar regras de ortografia e alguns sinais de pontuacao.

e. Usar conectores elementares, enumerativos, aditivos e causais na ligacdo de
palavras e frases.

f. Controlar e usar estruturas gramaticais simples, designadamente concordancias.
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2. Escrita: escrever, tendo em conta:

a. Especificidade do texto
b. O tema e intencionalidade comunicativa
c. Planificacdo da escrita
d. Regras ortogréficas

. Formas convencionais basicas da escrita

=h @

. Mecanismos de coeséo

Passaremos, seguidamente, a descrever a populacdo e amostra do estudo que

constitui a presente investigagao.
3. Populagéo e amostra do estudo

A escolha da instituicdo para a realizacdo deste estudo baseou-se no critério de
conveniéncia. Foi efetuada a proposta de estudo a instituicdo onde o investigador leciona e
obtida a respetiva autorizacdo para a recolha dos dados, assumindo-se como condic¢do o
anonimato dos respondentes, sendo a utilizacdo dos dados exclusiva para fins académicos e
cientificos.

No que concerne a populacdo do estudo, esta € formada por 22 estudantes de
portugués do nivel A1 — A2 da universidade de Roma Ter pertencentes as licenciaturas em
Lingue e Letterature per la Comunicazione Interculturale e Lingue e Mediazione
Linguistico — Culturale. Mas, recorde-se ainda o entendimento acerca do conceito de
amostra, que pode ser considerado como a parte dos casos que constituem o universo. De
acordo com Vairinhos (1995:120),

A amostra é sempre formada por um subconjunto finito da populacéo, escolhido segundo um
método especificado sem ambiguidades, e cujos elementos e s6 esses, sdo objeto de observacao
e medicdo. E com base nas observacdes feitas sobre os elementos da amostra que se constroem
as proposicdes de inferéncia estatistica.

Fortin (2003:373) descreve a populacdo de estudo como o “conjunto de todos os
sujeitos ou outros elementos de um grupo bem definido tendo em comum uma ou varias
caracteristicas semelhantes e sobre o qual assenta a investiga¢cdo”, podendo ser individuos,
espécies ou processos e que tém caracteristicas comuns. Considera-se que a amostra de um

estudo compreende uma parte da populacdo sobre a qual incide o estudo (Fortin, 2003), ou
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seja, € 0 “subconjunto dos elementos da populagdo. Os resultados obtidos na amostra
permitem estimar os verdadeiros resultados da populacdo de onde foi retirada, caso a
amostra seja representativa” (Fonseca, 2008:52).

Nesta investigacdao ndo foi aplicado um método de amostragem formal, “o Universo
inquirido é formado pelo conjunto total de casos que, na pratica estdo disponiveis para a
amostragem e sobre os quais o investigador quer tirar conclusoes” (Hill & Hill, 2009:44).
Dada a impossibilidade material e temporal de estudar o universo, esta investigacdo
circunscreveu-se a uma realidade especifica. Assim, e como mencionado, a populacéo foi
constituida pelos 22 estudantes do curso de lingua portuguesa de nivel Al — A2 da
Universidade Roma Tre (ano letivo 2017/2018), pertencentes as licenciaturas em Lingue e
Letterature per la Comunicazione Interculturale e Lingue e Mediazione Linguistico-
Culturale. Responderam ao primeiro inquérito por questionario 18 participantes do sexo
feminino e 4 participantes do sexo masculino. Contudo, é conveniente referir que
relativamente ao niumero de inquiridos no segundo questionario, ndo se conseguiu manter o
mesmo numero de respondentes, tendo-se obtido 17 respostas (n = 15 sexo feminino e n =
3 sexo masculino). Durante a investigacdo recorreu-se inclusive a observacao de 11 aulas,
em que foram aplicadas as ferramentas em estudo — Kahoot! Padlet e Socrative —, que
decorreram de outubro de 2017 até abril de 2018. Sendo um estudo de caréater

observacional, ndo foi efetuado um céalculo formal do tamanho da amostra.

4. Instrumentos de recolha de dados

A recolha de dados foi realizada pela investigadora em contexto educativo entre
outubro de 2017 e maio de 2018. Na elaboracdo dos instrumentos a utilizar para a recolha
de dados atentou-se no tipo de questdes a utilizar e na respetiva formulagcdo, bem como no
seu dominio e problemas de aplicacdo e, ainda, nas limitacbes do método. Dentro da
metodologia ja referida, optou-se por utilizar instrumentos de recolha de dados
quantitativos e qualitativos. Como tal, foram elaborados 0s seguintes instrumentos: i)
questionario-piloto; ii) questionario inicial (Q1); iii) Questionario final (Q2) e iv) grelhas
de observacao participante, registada em notas de campo pela investigadora na sala de aula

Os referidos instrumentos foram aplicados de modo sequencial, no que se refere aos

inquéritos por questionario, em complemento com a observacdo participante das aulas em

76



que foram, como explicitado, aplicadas as trés apps em analise (e que recordamos:

Kahoot!, Padlet, Socrative). A Figura 3. 2 representa esta sintese, de forma visual.

Figura 3. 2- Instrumentos de recolha de dados: fases de aplicac&o.

RO T M Qo
@@Q"i‘ifﬁt’f"“ © (@) (@2)
®8,0°.
Observagio Observagdo Observagdo
participante participante participante

Para melhor compreender a abordagem e os instrumentos de recolha de dados
utilizados nesta investigacdo € pertinente, em primeiro lugar, especificar alguns aspetos
sobre os inquéritos por questionario. Posteriormente, nos pontos 4.1 e 4.2, explanam-se 0s
procedimentos de elaboracéo e aplicacdo dos inquéritos por questionario Q1 e Q2.

De acordo com Ghiglione & Matalon (2001), o inquérito por questionario € um dos
métodos mais utilizados em trabalhos de investigacdo. Podendo ser usado com diferentes
intuitos, pois possibilita a aquisicdo de informacdes objetivas e imparciais, impressoes e
opinides dos participantes envolvendo-os desse modo na pesquisa (Luz, 2009:101 in
Matos, 2011). A sua utilizacdo proporciona uma maior sistematizacdo dos resultados
facultados, permite uma maior facilidade de analise, bem como reduz o tempo e 0 custo
que é necessario despender para a recolha e analise de dados. A aplicacdo de inquéritos
permite obter informacgdes, que se desenvolvem num determinado momento e numa
comunidade delimitada (Ghiglione & Matalon, 2001), de facto no primeiro questionario
pretendeu-se averiguar a utilizacdo de dispositivos moveis em contexto educativo. A
realizacdo de um inquérito por questionario apresenta vantagens e desvantagens. Segundo
Quivy & Van Campenhoudt (2008) sdo vantagens 0s seguintes aspetos:

i) sistematizacdo dos dados;

i) maior rapidez na recolha e analise de dados (pode ser aplicado a um maior
numero de pessoas, mesmo que oriundas de diversas localizacbes geograficas e em menos

tempo);
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iii) garantia de anonimato dos inquiridos.
No que concerne as desvantagens, Matos (2011) evidencia:
1) poderem existir dificuldades de concecdo;
ii) envolver em, geralmente, um nimero pequeno de perguntas;
iii) ndo ser possivel de ajudar, no caso de haver duvidas por parte do inquirido;

iv) impedir o conhecimento das circunstdncias em que o questionério foi

respondido;

v) ndo oferecer garantia de que a maioria das pessoas o devolvam preenchido de
forma completa (com todos os parametros preenchidos);

vi) poder ser elevada a taxa de ndo respostas;

vii) poderem proporcionar resultados bastante criticos no que respeita a
objetividade e, assim, poder haver maior superficialidade nas respostas.

Enquanto instrumento de medida, o inquérito por questionario permite “colocar a um
conjunto de inquiridos, geralmente representativo de uma populacdo, uma série de
perguntas” (Quivy & Campenhoudt, 2005:88) e “transformar em dados a informagdo
diretamente comunicada por uma pessoa” (Tuckman, 2000:307). Afonso (2005:101)
acrescenta ainda que este instrumento converte “a informacdo obtida dos inquiridos em
dados pré-formatados, facilitando o acesso a um nimero elevado de sujeitos e a contextos
diferenciados”.

No que respeita a tipologia de questionarios existem trés tipos: i) questionario aberto,
no qual se utilizam questdes de resposta aberta, em que o respondente utiliza as suas
palavras para responder as questdes; ii) fechado, o respondente tem somente que
selecionar, das varias opcOes dadas pelo autor do questionario, aquelas que refletem a sua
opinido e iii) misto, que apresenta perguntas de resposta aberta e fechada (Hill & Hill,
2002). Como podemos ver na Figura 3.3, cada um deste tipo de questionario pode
apresentar maior ou menor dificuldade de analise, mas cabe ao investigador decidir qual o

que melhor se adequa ao seu estudo.
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Figura 3. 3- Tipologias de questionario

possibilita respostas de maior profundidade, mas é considerado de
interpretacdo mais dificil.

bastante objetivo, o que facilita o tratamento e a analise da
informacdo, mas também pode, de alguma forma, “direcionar” a
resposta do sujeito ao qual é aplicado.

perguntas de resposta aberta e fechada

Adaptado de Sousa e Baptista (2011:91)

Ghiglione & Matalon (2001) consideram que as questbes fechadas permitem a
realizacdo de analise estatistica dos dados obtidos. Por outro lado, no que concerne a
utilizacdo de questdes abertas, Hill & Hill (1998) consideram que possibilita, através da
analise de contetdo, dar informacdo mais rica, muitas vezes inesperada e permite as
pessoas inquiridas exprimir-se nas suas proprias palavras (Tuckman, 2005). No entanto,
podem igualmente ser enunciadas algumas desvantagens como: (1) “muitas vezes as
respostas tém de ser “interpretadas”; (2) ¢ preciso muito tempo para codificar as respostas.

Em suma, no que se refere a elaboracdo das questbes de um inquérito por
questionario, o investigador deve evitar questdes baseadas em pressuposi¢des por partir do
principio que o inquirido se encaixa numa determinada categoria. E também necessario
redobrar a atencdo ao formular questdes de natureza pessoal, ou que abordem assuntos
delicados ou incomodos para o inquirido (Morais & Neves, 2007). Ndo obstante, sempre
gue um investigador elabora e administra um inquérito por questionario, sem esquecer a
interacdo indireta que existe entre ele e os inquiridos, verifica-se que a linguagem e o tom
das questBes gque constituem esse mesmo questionario se revestem de elevada importancia
(Quivy & Campenhoudt, 2005).

E crucial ainda aludir que a recolha de dados, como etapa fundamental de um
trabalho de investigagdo, requer a elaboragdo de um instrumento apropriado que va ao

encontro dos objetivos inicialmente tracados e das carateristicas da populacdo. De acordo
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com Villelas (2009), aquando da aplicacdo do questionario, o investigador devera ter em

atencdo trés importantes fases:

Tabela 3.2- Fases de aplicagdo de um inquérito por questionario

12 fase
Aguando da elaboracéo do
guestionario o investigador
deve verificar se:

Esta é de facto a técnica
mais adequada para recolher
0s dados que poderdo validar
as suas hipoteses;

As questdes estdo adequadas a
pesquisa e a experiéncia do
inquirido;

As questdes versam apenas
uma problematica;

As questdes sdo, tanto quanto
possivel, fechadas;

S&o compreensiveis e nao
ambiguas;

Abrangem todas as tematicas
em analise;

Sao colocadas sob a forma
de uma escala de atitudes,
permitindo medir atitudes e
opinides do inquirido;

Existem “instrucdes de
preenchimento”, com
informaces explicitas sobre:
o investigador; o tipo de
estudo; os objetivos do estudo,
forma de responder e
solicitacdo da cooperacéo no
preenchimento.

2% fase
Antes da aplicacéo definitiva
do questionario deve-se:

Realizar um pré-questionario
ou pré-teste (questionario-
piloto) a uma pequena
amostra de individuos da
populagdo inquirida (variavel
de acordo com a dimenséo da
populagdo), com a finalidade
de verificar se:

Todos os inquiridos
compreenderam as questdes
do mesmo modo;

As alternativas das questdes
fechadas incluem todas as
possibilidades de resposta;

Existem, ou ndo, falhas na
redacdo, questdes
inadequadas, tendenciosas e
ndo respondidas;

Os inquiridos consideraram o
questionario longo, aborrecido
ou dificil.

Deve- se ainda proceder a
formagdo das equipas de
inquiridores (se necessario)
e s posteriormente a
realizacdo material do
inquérito.

32 fase
Apobs a rececdo dos
guestionarios respondidos, o
investigador deve:

Realizar uma primeira leitura
com o objetivo de verificar a
fiabilidade das respostas e
codificar as questdes abertas;
caso o investidor recorra a
meios informaticos é
essencial que as respostas as
perguntas sejam codificadas,
criando categorias de resposta
identificadas por um numero;

Iniciar o tratamento dos dados
quer por via manual, quer por
via informatica, recorrendo a
software adequado para o
efeito; os dados sdo tratados
tendo em vista a comprovacgdo
das hipoteses (se existirem)
gue se estabeleceram de
forma manual ou utilizando
meios informaticos;

Validar a amostra e analisar
os dados obtidos, verificando
se os resultados obtidos
comprovam as hipéteses
formuladas; caso ndo se
confirmem as hipéteses
formuladas, o estudo podera
permitir colocar novas
hipéteses e novos problemas
ndo previstos pelo
investigador.

Adaptado de Vilelas, 2009, apud Santos et al. (2016: 100)

Tendo presente tais recomendacdes, no nosso estudo foi elaborado um questionario

preliminar (questionario piloto), o qual foi objeto de testagem, avaliacdo e atualizacdo.
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Salienta-se ainda que os dois questionarios utilizados nesta investigacdo (Questionario
inicial e Questionério final) foram baseados parcialmente nos instrumentos utilizados por
Abreu (2017) na sua investigagdo em m-learning. Contudo, algumas das questdes foram
adaptadas ao contexto especifico desta investigacao e outras formuladas propositadamente
para este estudo. Frisa-se o facto de no Questionario Final ter sido integrado uma parte
adaptada dos itens da System Usability Scale (SUS), utilizando a traducgdo ja existente em
italiano (AnexoVI).

No que diz respeito a tipologia adotada nos questionarios, ambos sdo de tipo misto.
Esta tipologia, tal como o nome indica, reporta-se a questionarios que apresentam questfes
de diferentes tipos: resposta aberta e resposta fechada. Nesta investigacdo foram aplicados
dois questionarios optando-se, maioritariamente, por questdes de resposta fechada, que,
recordando, sdo aquelas em que o inquirido apenas seleciona a op¢ao que mais se adequa a
sua opinido. Assim, ambos o0s questionarios sdo compostos por questdes de carater aberto e
questdes de carater fechado, empregando nestas a escala de Likert, constituida por cinco
niveis. O formato tipico de um item Likert de 5 niveis (5 pontos) é:

N&o concordo totalmente
Né&o concordo parcialmente
Indiferente

Concordo parcialmente

o~ w0 DN oE

Concordo totalmente

Likert (1932) defendia que as atitudes variam ao longo de uma dimenséo do negativo
para o positivo (ou a riqueza varia de pobres para ricos). A escala de likert permite aferir,
numa escala de pontos, a intensidade da concordancia relativamente a uma afirmacéo (da
ndo concordancia a total concordancia) ou, como referido por Areni et al (1994), é ainda
possivel determinar a frequéncia de um determinado comportamento (de “nunca” a
“sempre”) ou de qualquer tipo questio onde seja possivel quantificar a intensidade.
Segundo Likert (1932), a chave para o sucesso da medicdo de atitudes é a de transmitir esta
dimensdo fundamental aos proprios respondentes, de modo a que estes pudessem escolher
a opcdo de resposta que melhor reflete a sua posicao sobre a dimensdo em estudo (Johns,
2010). Todavia, no que concerne a medicdo, apesar da escala de mensuracao utilizada para

dados deste tipo seja normalmente a escala ordinal pois, de acordo com Areni et al
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(1994:31) é dificil afirmar que os valores da escala correspondam a pontos equidistantes
relativamente a intensidade da atitude estudada. De facto, é pratica comum tratar os valores
da escala com se fossem escalas de intervalos equivalentes e efetuar aquando da fase de
elaboracdo os calculos que tal nivel de mensuracdo consente. Contudo é essencial ndo
descurar a importancia dos procedimentos estatisticos pois, 0 procedimento cientifico tem
como objetivo descrever, predizer, explicar o comportamento e as relagdes regulares entre
diferentes aspetos de comportamento. Todas as pesquisas partem de um quesito, que deriva
de uma observagédo ou de uma lacuna de uma teoria que guia toda a investigacdo (Areni et
al, 1994).

Nos inquéritos por questionario, desenvolvidos seguiram-se 0s mesmos critérios
orientadores para ambos 0s questionarios, sendo validado o consentimento informado e
esclarecido que podemos encontrar no anexo |

Prosseguimos em seguida ao detalhe dos procedimentos e aplicacfes dos inqueritos
por questionario implementados no presente estudo, de modo a melhor compreender os

instrumentos que foram a utilizados para a recolha dos dados.

4.1.  Questionario-piloto

Como referido anteriormente, antes da criacdo do Questionario inicial (Q1), foi
elaborado um questionario-piloto para fazer uma analise preliminar, no sentido de
descobrir aspetos que ndo estivessem bem definidos e se existia, ou ndo, necessidade de
efetuar alteracdes, possibilitando assim corrigir eventuais fragilidades. Passamos a
descrever as 3 fases que permitiram a validacao dos questionarios.

O questionario-piloto foi criado inicialmente em lingua portuguesa, de forma a poder
ser validado por especialistas na area. Apos ter sido analisado por 3 especialistas da area
foi traduzido para italiano e posteriormente, aplicado (pré-teste) a uma turma de 28
estudantes de lingua portuguesa da Universidade de Roma Tre. A turma selecionada foi
uma turma onde o investigador era docente, permitindo assim ter estudantes com
caracteristicas semelhantes aos futuros participantes no estudo.

Antes da aplicacdo dos questionarios foi atribuido um numero, de forma aleatoria,
por forma a que as respostas aos questionarios mantivessem a devida coeréncia e
fiabilidade. A atribuicdo dos numeros (de 1 a 30) correspondeu ao numero de alunos que

frequentavam o curso e foi realizada através da amostra aleatéria numa folha de célculo
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Excel. Esta atribuicdo de nimeros permitiu que cada estudante se identificasse aquando da
resposta aos questiondrios. Para a aplicacdo dos questionérios efetuou-se primeiramente a
explicacdo aos estudantes da investigacdo a decorrer. Evidenciou-se que a participacdo no
pré-teste era voluntaria e andnima. Somente ap6s este primeiro passo foi efetuado o
consentimento informado aos estudantes e aplicado o questionario. O questionario-piloto,
elaborado com o intuito de verificar o tempo de resposta, questdes capciosas e que sejam
consideradas ndo relevantes (Bell, 2004) foi aplicado online, através da ferramenta Google
forms. O link para aceder ao inquérito foi partilhado no grupo da turma no facebook, de
modo que os estudantes pudessem ter um acesso mais rapido. Os 28 estudantes presentes
em sala de aula responderam ao questionario, sendo que ndo foi necessario deixa-lo
disponivel por uma duracdo superior ao tempo dado em sala de aula (20 minutos). De
todos os questionarios respondidos, nenhum foi rejeitado. Tendo em conta que 0s
questionarios foram criados utilizando o italiano como lingua, a aplicacdo do questionario-
piloto veio permitir rever ndo so as questdes a melhorar, mas também uma melhor tradugéo
das mesmas.

Como antes aludido, esta aplicacdo prévia foi efetuada através de e-mail e
posteriormente do Google forms. Segundo Bell (2004:129), “O objectivo de um exercicio-
piloto consiste em descobrir os problemas apresentados pelo instrumento de recolha de
informacdo que escolher, de modo que os individuos no seu estudo real ndo encontrem
dificuldades em responder.” Portanto, a aplica¢ao prévia do questionario permitiu melhorar
e clarificar esta ferramenta de recolha de dados.

No nosso estudo, o intuito da utilizacdo de um inquérito por questionario é o de
caracterizar o publico-alvo, compreender melhor as caracteristicas e competéncias digitais
dos estudantes e a sua relacdo com o m-learning e as ferramentas tecnoldgicas no contexto
de ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras. E essencial recordar que para além dos
inquéritos por questionario foram utilizadas grelhas de observacdo com notas de campo.

Seguidamente, apresentam-se com maior detalhe os dois inquéritos por questionario

usados nesta investigacao.

4.2.  Questionario Inicial (Q1)

No que se refere ao Questionario inicial (Q1), adotou-se um modelo de questionario

constituido por questbes dicotdmicas e questdes abertas. Apesar de ser uma forma simples
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de questionar o inquirido, as questfes dicotomicas poderdo ser consideradas frageis, na
medida em que as alternativas de resposta sdo polares e ndo existe um meio-termo. De
facto, de forma a obter dados mais aprofundados, enriqguecemos o questionario com
questdes abertas. Este questionario incluiu 33 questbes divididas do seguinte modo: vinte e
nove questdes e sub-questdes fechadas e quatro questbes abertas. O Q1 encontra-se

dividido em 3 partes:

1. Caraterizacdo sociodemogréfica;
2. Perfil de utilizador de TIC;
3. Aprendizagem mdvel.

As questbes, como mencionado anteriormente, foram elaboradas visando obter
informacdo ndo sO quantitativa, mas qualitativa. Em virtude de ser um questionario
semiaberto consideramos que permite um maior envolvimento dos inquiridos, na medida
em que fornecem informagfes detalhadas e de relevancia para melhor desenvolver a
pesquisa (Matos, 2011).

Pretendeu-se com este primeiro questionario (Anexo Il) verificar qual o perfil dos
estudantes e de que modo sdo, ou ndo, utilizados os dispositivos moveis (DM) e as
aplicacdes (apps) em sala de aula. Do mesmo modo, outro objetivo foi o de compreender
como é que os estudantes utilizam os seus dispositivos moveis e 0 seu grau de
concordancia em usa-los como instrumento de aprendizagem. Mediante 0 Q1 procurou-se

responder as seguintes questdes de investigacao:

1. Que estratégias e recursos m-learning estdo a ser utilizados na educacdo em

linguas, no Ensino Superior?

2. Que vantagens/desvantagens se reconhecem na integracao curricular de apps no

ensino superior de linguas estrangeiras?

Como ja referido anteriormente, o Q1 foi elaborado com o intuito de aferir trés
medidas, a saber: dados pessoais, perfil de utilizador de TIC e Aprendizagem mdvel. A
nota introdutdria tinha como finalidade esclarecer os participantes sobre o propdsito do
questionario, tendo sido acautelados os pressupostos citados por Hill e Hill (2005),

nomeadamente a declaracdo formal do anonimato e da confidencialidade das respostas, a
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voluntariedade da participacdo e o apelo a sinceridade nas respostas. Para a elaboracdo do
inquérito por questionario foi desenvolvida uma matriz (Tabela 3. 3) que nos permitiu
aferir em que partes dividir o inquérito por questionario e servir de guia para 0s

procedimentos de analise de dados.

Blocos tematicos
I- Caraterizacao
sociodemografica

11- Perfil de
utilizador

Tabela 3.3- Matriz do questiondrio inicial (Q1)

Objetivo
Caraterizar
sociodemograficamente os
inquiridos. Verificar se existem
diferencas de idade relativamente
ao género
Identificar quais as ferramentas
gue mais utilizam.
Identificar os dispositivos moveis
utilizados pelos inquiridos e o
respetivo Sistema Operativo
Conhecer lugar e frequéncia de
uso do telemovel.

Identificar modalidades de acesso
a internet

Caraterizar finalidades de
utilizacdo da internet no DM
Compreender nivel de conforto no
uso de um DM
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Questéo
1.1dade
2.Masculino/Feminino

3.Tem computador em casa?

4.Tem ligacdo a internet?

4.1. Se respondeu sim, com que
frequéncia usa a internet?

menos de 1 hora por semana/entre 1 a
5 horas por semana/mais de 5 horas
por semana.

5. Que ferramentas utiliza com mais
frequéncia (indique no maximo 5).
Blogues/correio eletronico/dicionario
online/motor de busca (Mozilla;
Safari; Google chrome, internet
explorer, 6pera)/PowerPoint/redes
sociais/(Facebook; twitter;
instagram...)/viber/
whatsApp/word/Skype/wikis
5.1.0utra(s). Qual(is)?

6. Tem dispositivos mdveis
(telemdvel; laptop; tablet; ipod;
smartwatch, etc.)?

7. Se tem telemdvel, qual é o sistema
operativo?

8. Costuma té-lo sempre consigo?
Nunca/quase nunca/algumas
vezes/quase sempre/sempre

9. Ha alguma hora ou periodo
especifico do dia em que ndo o leve
consigo?

de manhé&/no inicio da tarde/no final
da tarde

a noite/ tenho sempre o dispositivo
movel comigo

10. Onde é que utiliza mais o seu
dispositivo mével?

em Casa/na Universidade/fora de
casa/Outro ou outros locais.
Qual/Quais?/ Em todos os locais



I11- Aprendizagem
movel

Compreender a utilizacdo de um
DM em contexto educativo

Conhecer a percecéo dos
inquiridos sobre os beneficios de
DM na aprendizagem.

Conhecer as principais apps
utilizadas pelos inquiridos

Verificar se os estudantes utilizam

apps em contexto educativo

Compreender disponibilidade
motivo para o download de apps
de apoio ao estudo de uma LE

Verificar que recursos usam 0s
inquiridos para estudar.

Identificar os suportes usados
pelos inquiridos para escrever.

Conhecer as percec@es dos
inquiridos sobre a utilizacdo dos
DM nas aulas de Portugués e LE

Verificar se os estudantes

conhecem as apps Socrative;
Kahoot e Padlet
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11. Tem ligacdo a internet através de
dados no seu dispositivo moével?

12. Tem ligacdo & internet através de
wifi no seu dispositivo movel?

13. Utiliza o dispositivo movel
sobretudo para:

(indique as 3 principais finalidades)
aceder a internet/enviar e receber e-
mails/ler e-books

ouvir musica/usar o Calendario/usar a
camara fotografica/ver filmes/ video
clips/ Outra(s) finalidade(s).
Qual/Quais?

14. Qual ¢ o seu nivel de conforto no
que concerne a utilizacdo de um
dispositivo mével?

15. Alguma vez usou um dispositivo
moével (DM) em atividades de
aprendizagem?

(totalmente inutil a utilizacdo de DM
para estudar-aprender uma LE) -0 - 1
-2-3-4-5 - (totalmente util a
utilizacdo de DM para estudar-
aprender uma LE)

16. Considera que 0s dispositivos
moveis podem trazer beneficios ao
estudo-aprendizagem?/Porqué?

17. Assinale as 3 principais apps que
usa no seu DM

Dicionéario/ Dropbox/ Facebook/
Google Drive/Instagram/ Kahoot/
Padlet/ Pinterest/ Socrative/
Whatsapp/ Youtube/ Outra(s)___
Qual(is)?___

18. Utiliza alguma app para o ajudar
no estudo-aprendizagem de linguas
estrangeiras?/ Se sim, qual(is)?

19. Despenderia de tempo para
instalar um software ou uma app que
oferecesse recursos para auxiliar no
estudo-aprendizagem de uma lingua
estrangeira?/ Porqué? Justifique a tua
resposta

20. Quando estuda qual o recurso que
mais usa?

caderno de
apontamentos/dicionarios/internet/
manual/livro/sebenta/ Outro(s).
Qual/quais?

21. Indique em que suporte gosta mais
de escrever.

computador (Desktop)/ papel/



tablet/telemovel/Smartphone/ PC
portatil (Laptop)/ Justifique a sua
escolha.

22. Nivel de concordancia
relativamente ao uso de DM nas aulas
de Portugués/LE:
1. A utilizacdo de dispositivos
moveis nas aulas préaticas distrai
0s estudantes.
2. Os dispositivos méveis podem
ser uma ferramenta de
aprendizagem nas aulas.
3. A utilizacdo de dispositivos
moveis para aprender nas aulas é
uma perda de tempo.

4. Usar dispositivos moveis pode
ajudar a ter boas notas.

5. O recurso a apps (aplicagdes
moveis Android ou 10S) pode
ajudar a superar dificuldades de
aprendizagem de contetdos.
6. O recurso a apps (aplicagdes
moveis Android ou 10S) pode
ajudar a melhorar a produgéo
escrita.
7. A utilizagdo de dispositivos
moéveis pode complementar o
apoio do professor.

23. Conhece a aplicagdo Socrative?

J4 utilizou a aplicacéo?

24. Conhece a aplicagdo Kahoot?

Ja utilizou a aplicacao?

25. Conhece a aplicagdo Padlet?

Ja utilizou a aplicacao?

Uma vez recolhidos os dados, construiu-se em Excel uma base de dados, com vista a
realizacdo do tratamento adequado aos objetivos da pesquisa e a natureza das variaveis.

A aplicacdo do Q1 seguiu o procedimento do questionario-piloto: foi aplicado online,
como ja referido, através do Google forms (ver Anexo I1), na primeira semana, no inicio do
primeiro semestre, tendo sido devolvidos 22 questionarios completamente preenchidos. A
nossa escolha teve como motivacdo o facto de o Google forms ser uma ferramenta que,
para além de proporcionar um layout simples e intuitivo, permite elaborar um questionario
de forma célere. Como vantagem pode-se ainda enunciar o facto de este instrumento, apds
as respostas as questdes, gerar os resultados, reportando-os ao investigador em forma de

gréfico circular ou histograma e inserindo igualmente os dados numa folha MS Excel.
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Desse modo, permite utilizar os dados em forma de gréfico ou proceder a criagdo de novos
gréaficos, caso o investigador assim o pretenda. Concomitantemente, proporciona a analise
dos dados através de procedimentos estatisticos.

Na seccdo seguinte apresentamos 0s procedimentos referentes a elaboracdo e
aplicacdo do Q2.

4.3.  Questionario final (Q2)

Quanto ao questionario final Q2 (Anexo 1V), segue o modelo constituido por
questdes fechadas com escala de likert e questdes abertas e foi elaborado de forma a apurar
quatro aspetos principais em particular: i) verificar qual a importancia e vantagens e
desvantagens da utilizacdo de apps no ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras,
nomeadamente em PLE; ii) avaliar as apps Kahoot!, Padlet e Socrative em contexto
educativo; iii) avaliar a usabilidade e satisfacdo (SUS) das apps mencionadas, no referido
contexto; e iv) avaliar as apps como ferramenta para melhorar a producdo escrita. A
elaboracdo do Q2 teve como intuito obter respostas para as seguintes questdes especificas

de investigacéo:

1- Quais os desafios que se colocam a utilizacdo de apps no ensino superior de
linguas?

2- Como a utilizacdo das apps Kahoot!, Padlet e Socrative contribuem para o
envolvimento dos estudantes nas tarefas educativas?

3- O recurso a apps em PLE fomenta a aquisicdo e desenvolvimento de
competéncias de compreensdo e producéo escrita?

4- Qual a usabilidade e satisfacdo dos estudantes inquiridos face as apps Kahoot!,

Padlet e Socrative?

No que concerne a aplicacdo do Q2, este foi também aplicado online através da
ferramenta Google forms. Os procedimentos para a aplicacdo do mesmo foram idénticos
aos procedimentos do Q1 (o link para responder aos questionarios foi introduzido no grupo
da turma, no facebook, de modo que os estudantes pudessem ter um acesso mais rapido ao
mesmo). No que concerne a recolha de dados, o segundo questionario (Q2) foi aplicado na
penultima semana, no final do segundo semestre do ano letivo de 2017/2018. Os inquéritos

por questionario foram respondidos no final da aula, por 17 alunos, aula em que foi
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realizada a ultima atividade mediante uma das apps, sendo que, foi dada a disponibilidade
aos alunos (quatro alunos) que ndo se encontravam presentes nessa data de responder fora
da sala de aula, indicando uma data limite (de mais trés dias) para efetuar a sua
colaboracéo.

No que concerne a organizacdo do Q2, este encontra-se dividido em 3 partes
principais que apresentamos seguidamente (matriz dividida de acordo com as partes
apresentadas).

1. Dispositivos méveis — Ferramentas e Aplicacbes (Apps) — integrando uma parte

sobre as trés apps em estudo (Kahoot!, Padlet e Socrative) — Tabela 3. 4.

Blocos
tematicos

| - Dispositivos
Mobile —
Utilizacéo de
ferramentas e
apps no ensino e
aprendizagem de
linguas

Tabela 3. 4- Matriz do questionario final (Q2) — 12 parte

Objetivo
Verificar:

- 0 nivel de importancia de utilizar apps no
ensino-aprendizagem e na aprendizagem de
linguas estrangeiras.

- se 0s estudantes: - concordam em utilizar
DM s nas aulas de linguas;

- consideram que a utilizacdo de DMs em
sala de aula é fator de distracéo.

- 0 nivel de concordancia sobre
considerarem os DMs um instrumento de
aprendizagem.

- se 0s estudantes consideram a utilizacdo
de DMs para a aprendizagem de uma
lingua uma perda de tempo

- 0 nivel de concordancia relativamente a
influéncia de DMs para obter notas
melhores.

- se a utilizacdo de DMs pode contribuir
para superar dificuldades na aprendizagem
de uma lingua

- 0 grau de concordancia relativamente a
utilizacdo de apps para melhorar a
aprendizagem de uma lingua

- se a utilizagdo de apps pode contribuir
para superar dificuldades durante a
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Questéao

3. Indique o nivel de importancia
da utilizacdo de apps no ensino-
aprendizagem.

4. Indique o nivel de importancia

da utilizagio de apps na
aprendizagem de linguas
estrangeiras em particular, na
aprendizagem da lingua
portuguesa.

5. Os estudantes devem utilizar
dispositivos mdveis durante as
aulas de lingua?

6. L'utilizzo di dispositivi mobili
durante le lezioni distrae gli
studenti.

7. Os dispositivos méveis sdo um
instrumento de aprendizagem

8. A utilizacdo de dispositivos
moveis na aprendizagem de uma
lingua sdo uma perda de tempo

9. A utilizacdo de dispositivos
moveis pode contribuir para obter
notas melhores

10. A utilizacdo de dispositivos
moveis pode ajudar a superar
dificuldades na aprendizagem de



Padlet —
contexto
educativo

aprendizagem de uma lingua

- se a utilizacdo de aplicacdes (Apps) pode
integrar a didatica do docente

- se é facil desenvolver tarefas utilizando
dispositivos moveis

- e é util utilizar Apps para a aprendizagem
e 0 desenvolvimento de competéncias
linguisticas.

BYOD - Verificar se a utilizagdo do DM
pessoal motiva para aprendizagem da
lingua

Verificar se o Padlet pode contribuir para
melhorar a aquisicdo de contetidos
programaticos.

O Padlet pode contribuir para melhorar a
producdo escrita.

O Padlet permite melhorar a aprendizagem
de um contetdo.

Elaborar “quadros” partilhados permite
melhorar a producdo escrita numa lingua

Confirmar se desenvolver uma tarefa
escrita no Padlet é interessante e agradavel.

Verificar se ao utilizarem esta app se
preocupam em verificar os erros

Atestar se que pode ser considerada uma
ajuda para melhorar a aprendizagem.
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uma lingua.

11. A utilizacdo de aplicacGes
(Apps) pode contribuir para
melhorar a aprendizagem de uma
lingua.

12. A utilizacdo de aplicages
(Apps) pode contribuir para
superar dificuldades durante a
aprendizagem da lingua.

13. A utilizagdo de aplicages
(Apps) pode integrar a didatica do
docente.

14. Foi facil desenvolver as tarefas
propostas utilizando dispositivos
moveis.

15. Acho que é util utilizar Apps
para a aprendizagegm e o0
desenvolvimento de competéncias
linguisticas.

16. Utilizar o meu dispositivo
movel deu-me motivacdo para a
aprendizagem da lingua.

17. A aplicacdo movel Padlet
permite melhorar a aquisicédo de
conteuldos através de dispositivos
moveis.

18. A aplicacdo movel Padlet
contribui para melhorar a producéo
escrita.

19. A aplicacdo movel Padlet
permite melhorar a aprendizagem
de um contetdo.

20. Elaborar “quadros” partilhados
permite melhorar a producéo
escrita numa lingua.

21. Desenvolver uma tarefa escrita
no Padlet é interessante e
agradavel.

22. Quando escrevo no Padlet
estou mais atento aos erros
gramaticais/ de ortografia

23. Quando escrevo no Padlet
verifico sempre as frases antes de
publicar o post.

24. Em geral a aplicacdo movel
Padlet permite melhorar a
aprendizagem da lingua



Kahoot! —
contexto
educativo

Socrative -
contexto
educativo

Verificar se 0 Kahoot! pode contribuir para
melhorar a aquisi¢do de contetidos
programaticos.

O Kahoot! e a funcéo quiz pode contribuir
para melhorar a producéo escrita.

Verificar se desenvolver uma tarefa escrita
no Kahoot! é interessante e agradavel.

Verificar se Kahoot! pode ajudar a
melhorar aprendizagem.

Verificar se 0 Socrative pode contribuir
para melhorar a aquisicédo de contetidos
programaticos.

O Socrative pode contribuir para melhorar
a producéo escrita.

O Socrative permite melhorar a
aprendizagem de um contetdo.

Confirmar se desenvolver uma tarefa
escrita no Socrative é interessante e
agradavel.

Verificar se ao utilizarem esta app se
preocupam em verificar os erros

Atestar se que pode ser considerada uma
ajuda para melhorar a aprendizagem.
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portuguesa.

25. A aplicacdo movel Kahoot!!
permite melhorar a aquisicdo de
conteudos através de dispositivos
moveis.

26. A aplicacdo movel Padlet
contribui para melhorar a producéo
escrita.

27. A funcdo quiz do Kahoot!!
permite melhorar a aprendizagem
de um contetdo.

28. Elaborar um quiz no Kahoot!!
permite melhorar a producéo
escrita numa lingua.

29. Desenvolver uma tarefa escrita
no Kahoot! é interessante e
agradavel.

30. Em geral a aplicagdo movel
Kahoot!! permite melhorar a
aprendizagem da lingua portuguesa

31. A aplicacdo movel Socrative!
permite melhorar a aquisicéo
de conteldos através de
dispositivos moveis

32. A aplicacdo mével Socrative
contribui para melhorar a
producao escrita.

33. A aplicacdo mével Socrative
permite melhorar a
aprendizagem de um
contetdo.

34. Desenvolver uma tarefa
escrita no Socrative &
interessante e agradavel.

35. Quando escrevo no Socrative
estou mais atento aos erros
gramaticais/ de ortografia

36. Em geral a aplicacdo mdvel
Socrative permite melhorar a
aprendizagem da lingua
portuguesa.



2. Avaliacdo da usabilidade e satisfacdo das apps - System Usability Scale (SUS);
Na Tabela 3.5. apresentamos as 10 questdes SUS utilizadas para a avaliagdo de
cada uma das apps em estudo.

Tabela 3. 5- Matriz do questionario final (Q2) — 22 parte

Q2

Gostaria de usar esta app mais vezes

A app é complexa.

A app é muito simples de usar.

E necessario o suporte de uma pessoa que ja saiba utilizar o sistema.
As vérias fungdes da app estdo bem integradas.

Existem incoeréncias entre as vérias funcdes da app.

A maior parte das pessoas podem aprender facilmente como utilizar a app.

Il - Questoes SUS

A app é complicada de usar.

© ©®© N o g bk~ w Db RE

E uma de utilizagéo facil.

[EEN
o

. E necessario aprender muitos procedimentos antes de conseguir utilizar a app

corretamente.

3. Avaliacéo da apps como forma de melhorar a producéo escrita numa lingua.

57. Qual foi a ferramenta que mais gostou?

o Padlet
Avaliacao da app para Kahoot!!
melhorar a producéao Socrative
escrita Todas as trés
58. Porqué?

Como é possivel atestar a partir da matriz apresentada, 0 Q2 conta com um total de
58 questdes nomeadamente: 56 questfes com escala de likert, duas questdes fechadas e

uma questdo aberta.
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De forma a avaliar a usabilidade e aceitacdo das apps Kahoot! Padlet e Socrative no
contexto educativo no Ensino Superior foi integrado no inquérito por questionario Q2 um
sistema de testagem de usabilidade (SUS), antes referido e do qual nos debrugamos de

seguida.

4.3.1. Integracdo do System Usability Scale no Questionario Q2

Como referido anteriormente, para avaliar a usabilidade utilizou-se um sistema de
testagem, o sistema SUS. Efetivamente, nos dias de hoje, a procura constante em
proporcionar produtos de qualidade e com rapida aceitacdo fazem da usabilidade uma
palavra-chave (Leite & Paz, 2017). De acordo com Preece et al. (2005), a usabilidade é um
conceito chave na interagdo individuo-computador, dai destacar-se a preocupagdo em
desenvolver sistemas intuitivos e de facil manuseamento. Nielsen (2003) acrescenta que a
usabilidade € uma caracteristica de qualidade que avalia a facilidade de utilizacdo de uma
interface, considerando essencial cinco aspetos:

1. Capacidade de aprendizagem: a facilidade de utilizar o sistema pela
primeira vez,

2. Eficiéncia: rapidez para executar as tarefas;

3. Memorizacdo: processo de lembrar como utilizar o sistema, ap6s um tempo
sem utilizar;

4. Erros: auséncia de erros apresentados pelo sistema;

5. Satisfacdo: design agradavel.

Face a tal, alguns estudiosos criaram formas de avaliar o grau de usabilidade dos
produtos. Um dos métodos possiveis de utilizar para avaliar a usabilidade é o System
Usability Scale (SUS), uma ferramenta confiavel e rapida para medir a usabilidade.
Originalmente criado por John Brooke em 1986, permite avaliar uma ampla variedade de
produtos e servigos, incluindo hardware, software, dispositivos moveis, sites e aplicacGes.
Consiste num questionario de 10 itens com cinco opcdes de resposta para 0s entrevistados,
que vai desde discordo totalmente a concordo totalmente, tal como se pode verificar em

seguida, na Figura 3. 4.
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Figura 3. 4- System Usability Scale

Strongly Strongly
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Adaptado Lewis & Sauro (2009)

Séo vérios os beneficios do uso da SUS (cf. departamento Usability.gov, 2014), uma
vez que se tornou um padrdo da inddstria, com referéncias em mais de 1300 artigos e

publica¢bes. As vantagens mais apontadas aquando da sua utilizagao s&o:
(i) E uma escala muito facil de administrar aos participantes;
(i) Pode ser usado em amostras pequenas com resultados confiaveis;
(iii) E valido.

Com efeito, a SUS foi desenvolvida, inicialmente, com o objetivo de ser “um
questionario de preenchimento rapido e que permitisse avaliar facilmente a
usabilidade de um determinado produto ou servigo. De acordo com Abreu (2017),
existem outras alternativas ao SUS, como por exemplo: Software Usability
Measurement Inventory (Usabilidade); Usability Metric for User Experience e Post
Study System Usability Questionnaires (Percecdo da usabilidade); American
Customer Satisfaction Index e Questionnaire for User Interaction Satisfaction
(Satisfacdo do utilizador e da interacéo).

Com base em Bangor, Kortun & Miller (2009), Abreu (2017:106) refere que a SUS
tem quatro aspetos que fazem com que este teste seja uma escolha adequada a profissionais

de diferentes ambitos:

O primeiro deles é que o questionario é agnostico do ponto de vista tecnolégico, tornando-se
assim suficientemente flexivel para avaliar a usabilidade de uma ampla gama de
produtos/tecnologias, incluindo sites, DM, sistemas de resposta de voz interativa, aplicacdes de
TV e muito mais. Em segundo lugar, o preenchimento do questionario € relativamente rapido e
facil de usar tanto por investigadores como por administradores. Em terceiro lugar, este
questionario fornece uma pontuacdo facil de entender de O (negativo) a 100 (positivo).
Enquanto escala de 100 pontos é intuitiva em muitos aspetos e permite julgamentos relativos.
Finalmente, a SUS é uma ferramenta gratuita.
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Relativamente ainda & medicdo, de acordo com Boucinha & Tarouco (2013), o
resultado da SUS é a soma de cada item. Para os itens positivamente formulados deve-se
subtrair 1 a resposta do usuario, ao passo que para os itens formulados negativamente o
score € de menos 5 pontos face ao score da resposta do usuario. Depois de obter o score de
cada item, somam-se o0s scores e multiplica-se o resultado por 2,5 (Brooke, 1986). Desta
forma, o resultado obtido sera um indice de satisfacéo do utilizador (que varia de 0 a 100).
E de salientar, no entanto, que o sistema de pontuaco podera ser um pouco complexo. Por
exemplo, hd uma tendéncia, quando se olha para as pontuacfes, em interpreta-las em
percentagem uma vez que elas estdo numa escala de 0-100, mas ndo traduzem nem
refletem uma percentagem. No que toca a interpretacdo da pontuacdo, as respostas para
cada pergunta sdo convertidas num novo numero, somadas e depois multiplicadas por 2,5
para converter as pontuacées originais de 0 a 40 para 0 a 100. Com base em pesquisas,
uma pontuacdo da SUS acima de 68 seria considerada acima da média e abaixo de 68
estaria abaixo da média, porém a melhor maneira de interpretar os resultados envolve a
“normalizagdo” das pontuagdes para produzir um ranking percentual (Martins et al., 2015).
A SUS néo é diagnostica, a sua utilizacdo passa por classificar a facilidade de uso da
aplicacdo (como no presente estudo) que esta ser testada. Abreu (2017:109) considera que
“o principal valor da SUS ¢ que esta oferece uma Unica pontuacao de referéncia para a
usabilidade de um produto. Como tal, as dez afirmagcfes que compdem a SUS sdo
secundarias para a discussdo do instrumento, sendo que a pontuacéo final emergente é o
facto que importa.”. No entanto, considerar a pontuagdo para itens individuais, de acordo
com Brooke (1996) e Bangor et al. (2008), ndo sdo significativas quando analisados
isoladamente.

No que concerne 0 nosso estudo, optou-se por adaptar e utilizar a traducdo ja
existente em Italiano da SUS (cf. Anexo VI). Contudo, entendeu-se pertinente recorrer a
um tradutor profissional, docente de traducdo Portugués — Italiano e Italiano-Portugués na
mesma instituicdo, de modo a rever as restantes questfes dos questionarios, ndo relativas a
SUS.

A SUS € um instrumento calibrado e utilizado em testes de usabilidade (Assila &
Ezzedine., 2016) e foi inserida no interior do segundo inquérito por questionario e aplicada

a 17 estudantes. Pretendeu-se com este teste contemplar e avaliar diferentes aspetos de

95



usabilidade como, satisfacdo, facilidade de utilizacdo, confianga do usuério, entre outros,
das trés apps Kahoot! Padlet e Socrative utilizadas nas tarefas m-learning.

A implementacdo da SUS permitiu verificar a relagdo entre cada item e o fator, em
termos de coeficiente de correlacdo, tal como no estudo de Abreu (2017). Contudo,
consideramos pertinente calcular para as trés ferramentas o Alfa de Cronback. O Alfa de
Cronback serve para medir a consisténcia interna de um teste ou uma escala. No presente
estudo, medindo a usabilidade através de indicadores diferentes (as 10 perguntas) o Alfa de
Cronback serve para indicar se efetivamente as diferentes perguntas estdo a medir o
mesmo item, ou seja, que existe coeréncia e fiabilidade no calcular a pontuacgéo a partir das
diferentes questdes.

No que concerne o presente estudo, antecedemos que apds a mensuracao dos itens
verifica-se que em todos os casos se obtém um Alfa de 0.8/0.9, o que confere que utilizar o
SUS como instrumento de avaliacdo de usabilidade, foi uma boa escolha (ver tabela 3. 6).

Tabela 3. 6- Valores de Alfa de Cronbach de Kahoot, Padlet, Socrative

Alfa de Internal Kahoot Padlet = Socrative
Cronbach consistency
09<a Excellent 0,914 0,91

0.8<a<0.9 Good

0.7<a<0.8 Acceptable 0,79

0.6<0<0.7 Questionable

0.5<0<0.6 Poor

a<0.5 Unacceptable

Retomaremos a SUS no capitulo de analise de dados, para apresentar e interpretar 0s

resultados obtidos.
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4.4. Observacao participante

No que se refere ao nosso estudo, optdmos por complementar a aplicacdo dos
questionarios com a observacdo participante, que se desenvolveu em sala de aula, durante
11 aulas, cada com a duragdo de duas horas. Bogdan & Biklen (1994:90) referem que “a
melhor técnica de recolha de dados consiste na observac¢do participante”, sendo que,
segundo Yin (2005), a observacdo participante tem pontos fortes, mas também pontos
fracos. Segundo o autor, os pontos fortes da observacdo participante sdo o facto de esta
tratar acontecimentos em tempo real e tratar do contexto do evento, sendo percetiva em
relacdo a comportamentos e razdes interpessoais. Ja os pontos fracos, ainda para este autor,
sdo o facto de esta observacdo consumir muito tempo, ser seletiva, por falta de uma
cobertura ampla, poder ser refletida e de poder conter ‘vieses’ devido a eventual
manipulagédo dos eventos por parte do pesquisador.

De acordo com Amado & Silva (2014:150) para realizar uma observagéo participante
€ necessario reunir todas as condigdes necessarias, a saber: “aproximac¢do muito grande do
investigador em relagdo ao observado; [...] necessidade de ‘tomar o papel do outro’, ou da
necessidade de participar na vida do observado”; Para Spinder (1982, cit. por Wilcox,
1993:96), o observador deve conseguir observar a conduta na sua posic¢ao natural, e obter
das pessoas que sdo observadas as estruturas de significado que fornecem informacao, déo
corpo ao comportamento e fazem parte da interacdo. Ezpeletta & Rockwell (1986), por sua
vez, consideram que o investigador tem uma tendéncia natural para retirar do foco tudo o
que considera irrelevante; assim, na observacdo participante, pode-se referir que o préprio
investigador € o instrumento principal de observacdo. Ele incorpora o meio a investigar,
tendo deste modo acesso as perspetivas de outros seres humanos, ao viver 0S mesmos
problemas e as mesmas situacoes que eles.

Um dos objetivos da participacdo direta € o de recolher diferentes dados aos quais
um observador exterior ndo teria acesso. Neste tipo de observacdo, o investigador vive as
situacbes e depois ird fazer os seus registos dos acontecimentos, de acordo com a sua
perspetiva/leitura dos mesmos. Este tipo de observacdo permite recolher dois tipos de
dados: os dados registados nas ‘notas de trabalho de campo’, que sdo do tipo da descricao
narrativa, e os dados que o investigador anota no seu ‘diario de bordo’; que pertencem ao
tipo da compreensdo, pois fazem apelo a sua prépria subjetividade (Almeida & Freire,

2003). Tal como no estudo de Pestana (2017:145) também o presente estudo se posiciona
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na observacdo planeada. Este tipo de observacdo, segundo Freixo (2012) apud Pestana
(2017:145-146), “exige a definigdo de quatro parametros: 1) estrutura da observagdo; 2)

forma de participagdo; 3) nimero de observados; 4) local de observagao™:

(1) estrutura da observacéo, esta podera ser assistematica, quando ndo estruturada, isto €, ndo
se prevendo instrumental apropriado, ou sistematica, quando implica a utilizacdo de
instrumental adequado, indicando e delimitando a area a ser observada, ou seja, requer
planeamento prévio [...] (2) forma de participacdo, esta podera assumir a observacao
participante e ndo participante. [...] (3) nimero de observadores, esta pode ser realizada de
forma individual (um s6 observador), como na presente investigacdo, ou em equipa, que
integra, como o proprio nome sugere, a intervengdo de uma equipa. [...](4) local de observagao.
Assim, a observacdo do local da ocorréncia do evento serd uma, observacdo de campo; por
contraponto, se for artificialmente criada em laboratdrio, designar-se-a por observacdo de
laboratorio.

(Pestana, 2017: 145-146)

Como referimos, a observacao participante desenvolveu-se durante 11 aulas com a
duracdo de duas horas, cada uma, apesar de a aplicacdo e elaboracdo das atividades nao
ocuparem as aulas na sua totalidade. Durante essas 11 aulas foram desenvolvidas
atividades utilizando para cada uma dessas atividades uma das apps em estudo. Para a
planificagdo das aulas estruturamos uma tabela em que se inseriu a informacéo relativa aos

itens a seguir explicitados (Figura 3. 5).

Figura 3. 5- Exemplo do cabecalho da grelha de planificagéo elaborada para as atividades.

Sala Aulan® Conteudos Situacdo/ Tarefa Mediagéo
programaticos de DM/App
Aprendizagem

Cada uma das tarefas de aprendizagem foi elaborada tendo como objetivo verificar
se as apps (Kahoot!, Socrative e Padlet) possibilitam desenvolver e melhorar competéncias
de compreensdo e producdo escrita em PLE e, concomitantemente, aferir se 0 recurso a
apps aumenta a motivagdo e o envolvimento dos estudantes. Foi também nossa intencao
observar se o emprego de tecnologias mobile contribui para a criacdo de ambientes de
aprendizagem mais eficazes, facilitando e aumentando a transmissdo e construcdo de
conhecimento. Para tal, foram elaboradas as grelhas de observacdo onde o docente
(observador participante) preencheu as seguintes informacdes, que se podem observar na

Figura 3. 6.
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Figura 3. 6- Grelha de Observacéo

App e atividade

Tipologia de exercicio

Modalidade de Trabalho Individual __ Pares
Grupo

Numero de estudantes

Data

Duragao

Mediacao

Nada

. Algo evidente Bem evidente
evidente

1. Os estudantes mostram dificuldade

em usar a app

2. Os estudantes tentam utilizar o
computador fixo para desenvolver a

atividade

3. Concentram-se em responder

4, Tém dificuldade em desenvolver a

atividade

5. Pedem ajuda ao docente

6. A maioria responde por impulso

7. Os estudantes tomam notas

8. Espirito de Competicéo

9. Envolvimento dos estudantes na

tarefa

Observacao/ Notas de Campo
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Tal como em Abreu (2017:122), houve necessidade de explicar aos estudantes o tipo
de observacdo a desenvolver; no entanto, ndo foi necessario “trabalhar a aproximagdo ao
grupo social a investigar, porque se sobrepunha a relacdo docente/discente a de
observador/observados”. Durante a observagdo, o observador participante (docente)
assumiu um papel diferente do habitual, como docente e observador. Este tipo de papel
levou a uma reflexdo acerca da investigacdo em desenvolvimento, apresentando um
interesse especial pelos modos distintos como 0s sujeitos se posicionam em relacéo ao seu
quotidiano. A reflexdo acerca dos diferentes papéis ndo influenciou na objetividade da
problemdtica a tratar. A observacdo foi registada numa grelha de observacdo elaborada

pelo investigador, conforme antes apresentada (e reproduzidas na integra no Anexo VIII).

A observacdo participante, nesta investigacdo, ndo se tornou um procedimento
demasiado interferente, devido ao facto de o pesquisador ser o docente da disciplina. Com
efeito, ndo se deu nenhuma gradacgéo da atitude do participante. Os dados foram registados
no final de cada aula, de forma a obter informacdo detalhada e evitar a perda de dados

relevantes.

5. Procedimentos de trabalho de campo

A literatura desenvolvida até ao momento mostra que ainda muito ha muito a fazer
no ambito da utilizacdo das novas tecnologias nas aulas de lingua e respetivamente no que
concerne a utilizacdo de DM no Ensino Superior (Crompton, 2018). Apesar de tal, é
importante mostrar o valor e a forma como desenvolver diferentes competéncias mediante
a utilizacdo do m-learning.

Relativamente aos procedimentos de aplicacdo e recolha de dados, estes
desenvolveram-se em duas fases. Iniciamos pela planificacdo das atividades/tarefas a
desenvolver e posteriormente pela aplicacdo dos instrumentos da recolha de dados e
desenvolvimento do estudo.

Fase 1 - Planificacdo

Nesta primeira fase, foi efetuado o pedido de uma sala informéatica com uma boa
poténcia de wireless, para todo o ano letivo, ao escritdrio de gestdo de salas e de horarios,

para poder efetuar as aulas mediante os dispositivos mdveis. A qualidade do sinal foi
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verificada pelos técnicos informéaticos por meio de trés tipos de DM: um Iphone 5S, um
smartphone Samsung J5 e um tablet Samsung Note. A utilizacdo dos 3 dispositivos, com
dois sistemas operativos diferentes, foi intencional e permitiu aferir se o sinal wifi era
bastante estavel para utilizar as trés apps em analise no nosso estudo. Verificou-se também
a poténcia do sinal em lugares como o atrio da entrada principal da universidade, para o
caso de se pretender desenvolver atividades fora do espaco formal da sala de aula. Apos a
verificacdo de todas as condicBes técnicas necessarias para poder implementar as
atividades em m-learning procedeu-se a planificagdo das aulas.

Fase 2 - Desenvolvimento das atividades e recolha de dados

Na fase 2, efetuou-se o desenvolvimento das atividades m-learning e a recolha dos
dados. Assim, tal como ja referido anteriormente:
= foram aplicados dois questionarios online, através do google forms;
= procedeu-se a Observacdo participante durante as atividades
desenvolvidas, mediante registos em grelhas de observacdo criadas
pelo investigador (cf. Anexo VIII).

No desenvolvimento das atividades em m-learning e, igualmente na recolha de
dados, contou-se com a participacdo dos estudantes frequentaram do curso de Lingua
Portoghese Il, como ja mencionado antes. As aulas contaram com um total de 22
participantes.

No primeiro semestre os estudantes foram informados acerca do estudo a ser
desenvolvido e verificou-se se todos estariam interessados em participar, garantindo o
anonimato relativamente a recolha de dados. Todos os estudantes se disponibilizaram para
participar.

As preocupacdes acerca da ética na investigacdo sdo constantes. Na investigacao é
importante respeitar a confidencialidade e o anonimato dos participantes e, segundo o
projeto Respect Code of Practice for Socio-Economic Research (2004), € fundamental
assegurar que a apresentacdo dos dados ndo permita inferir a identificacdo dos
intervenientes. Para a recolha de dados, o investigador obteve o consentimento de todos 0s

intervenientes e so posteriormente foram implementados 0s questionarios.
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6. Procedimentos de analise de dados

Apos a recolha de dados, é necessario elaborar os dados de modo a serem analisados.
De acordo com Bell (2004:183), “uma centena de informac@es interessantes soltas nao tera
qualquer significado para um investigador ou para um leitor se ndo tiverem sido
organizadas”. Para a analise de dados quantitativos de um estudo descritivo pode-se
recorrer a representacdes graficas que permitem observar a distribuicdo de frequéncia das
vérias categorias ou valores de uma variavel de uma amostra, reproduzindo-se em termos
de frequéncia ou de percentagem. Entre os diferentes tipos de representacbes graficas
existentes, Areni et al (1994) considera que as mais utilizadas sdo os graficos de barras,
graficos circulares, histogramas e os poligonos de frequéncias. No presente estudo, optou-
se por utilizar maioritariamente os graficos de barras, graficos circulares e histogramas
pois, como ja referido anteriormente, foram aplicados dois questionarios online utilizando
0 google forms, sendo que esta ferramenta disponibiliza automaticamente os graficos e,
igualmente uma folha de célculo Excel, onde se encontram introduzidos todos os dados
obtidos nas questdes. No que concerne as respostas fechadas foram analisadas segundo a
frequéncia de respostas, usando para tal o MS Excel disponibilizado pelo google forms.
Importa, contudo, referir que relativamente as questdes de resposta aberta e aos dados
obtidos mediante a observacdo participante, procedeu-se a analise de contetdo que,
segundo Bardin (2009:42), segue:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagfes visando obter, por procedimentos
sistematicos e objetivos de descri¢do do conteudo das mensagens, indicadores (quantitativos ou
ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢fes de producao/recepcao
(varidveis inferidas) destas mensagens.

Bardin (2009) apresenta a analise de conteudo como método de analise qualitativo,
em 1970, destacando que a analise de contetudo deve ser estruturada de acordo com trés
fases principais: i) pré-analise (selecdo dos documentos que deverdo ser analisados); ii)
exploracdo do material (codificacdo categorizacdo dos dados obtidos utilizando o critério
semantico e constituindo desse modo categorias tematicas) e iii) tratamento dos resultados
— inferéncia e interpretacdo (reflexdo e analise dos dados). Ilustramos seguidamente, com

base em Bardin (2010), as trés fases pilares da analise de contetdo (Figura 3.7).
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Figura 3. 7- Etapas da analise de dados qualitativa segundo Bardin
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(Bardin, 2010:102 apud Vosgerau, Pocrifka e Simonian, 2016:791)

Contudo, evidenciamos ainda que, no que diz respeito aos dados referentes a
observacdo participante, foi feita a analise de conteddo das notas de campo, de natureza

descritiva e reflexiva.

6.1 Analise de dados

No que concerne a analise estatistica, esta suportou a analise dos dados gquantitativos,
obtidos pela aplicacdo dos questionérios. Juntamente com a andlise estatistica, a analise de
contetido é uma das técnicas mais utilizadas no contexto de ciéncias sociais; ambas foram,
como aludido, adotadas no presente estudo. Consideramos pertinente efetuar uma analise
com base na estatistica descritiva para descrever a amostra e os resultados obtidos em cada

item. Este tipo de andlise estatistica permite igualmente obter a descri¢do de uma amostra
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de individuos ou eventos em termos de varidveis, ou combinacdo de variaveis, escolhidas
pelo investigador com base nos objetivos do estudo em causa (Areani et al, 1994). O
procedimento para o qual se consegue obter uma descri¢do da amostra em analise, articula-
se em dois momentos diferentes considerados essenciais: levantamento e elaboracdo dos
dados. Na fase de levantamento dos dados nédo € possivel obter uma descricdo detalhada da
amostra, mas sdo proporcionadas uma série de medidas. Quanto a elaboracdo dos dados,
possibilita, mediante a utilizacdo de representacGes graficas e, célculo de representar e
descrever a amostra. Neste estudo, a analise dos dados apresenta-se por meio de graficos
de barras, circulares e histogramas. Ao realizar pesquisas quantitativas, o investigador deve
tentar classificar as variaveis ou dados. Assim, deve desenvolver-se uma determinada
taxonomia para os niveis de medicdo, que sdo conhecidos como escalas de medida. A
medida é a base para qualquer tipo de investigacédo cientifica ou estatistica. Numa pesquisa
ou investigacdo, tudo o que se realiza, comega com a sua medicdo. Portanto, € necessario
compreender a diferenca entre o tipo de variaveis e as escalas segundo as quais estas
seriam medidas sendo pertinente a selecdo uma escala que seja apropriada para analisar 0s
dados.

No préximo capitulo — Apresentacdo e Discussdo de Resultados —, com base nos

referencias tedricos que guiaram o nosso estudo, analisamos os resultados obtidos.
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IV - APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS DADOS
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Nesta parte apresentam-se os resultados e analise dos dados obtidos mediante a
aplicacdo de dois inquéritos por questionario e da observacdo participante realizada
durante as aulas em que foram desenvolvidas tarefas mediante os DM. No capitulo anterior
mencionamos 0s procedimentos de analise quantitativa e qualitativa. Contudo,
evidenciamos que os procedimentos utilizados para a analise dos dados quantitativos se
adequaram aos objetivos propostos no inicio deste estudo, enquanto que, relativamente a
andlise dos dados qualitativos, seguiu-se a andlise de conteldo. O presente capitulo
encontra-se dividido em 3 grandes sec¢des, cada uma delas dedicada a um dos instrumentos
de recolha de dados. No que concerne 0s inquéritos por questionario, sublinhamos que
estas secdes se encontram subdivididas de forma a evidenciar as diferentes partes dos
mesmos.

Tal como referido no capitulo anterior, o presente estudo é constituido por dois
inquéritos por questionario aplicados em dois momentos diferentes (um no inicio do
primeiro semestre e outro no final do segundo semestre da disciplina). Salientamos que o
numero de individuos da amostra difere entre os dois questionarios aplicados. Iniciamos

pela andlise e discussdo do Questionario inicial (Q1).

1. Dados do Questionario inicial (Q1)

O questionario inicial (Q1) foi distribuido por uma amostra de 22 individuos
(integrando todos os estudantes da disciplina de Lingua Portuguesa Il). O Q1 encontra-se
dividido em 2 sec¢des principais:

a) Perfil do utilizador;

b) Aprendizagem Movel.

1.1.  Caraterizacao sociodemografica dos estudantes e perfil de utilizador

Quando questionados sobre a idade, do total de 22 inquiridos, apenas 19
responderam, constatando-se idades compreendidas entre 19 e 27 anos e verificando-se que
a maioria tem 20 (22,7%) e 21 anos (18,2%) (Grafico 4.1).
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Gréfico 4. 1- Caracterizacdo sociodemografica e perfil dos estudantes: Idade
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Quanto ao género, como se pode observar no Grafico 4. 2, a maioria dos estudantes
inquiridos é do sexo feminino (81,8%) sendo apenas trés estudantes do sexo masculino
(18,2%).

Graéfico 4. 2- Caracterizagdo sociodemografica e perfil dos estudantes: Género

@ Maschio
& Fammina

No que concerne a licenciatura que frequentam, observa-se varias respostas havendo
variacdo sobre a nomenclatura que os estudantes inquiridos inseriram, no entanto, as
licenciaturas de base a que pertencem sdo somente duas: Lingue e Letterature per la
Comunicazione Interculturale e Lingue e Mediazione Linguistico-Culturale (Gréafico 4.3).

No que se refere a disponibilidade de computador em casa, a maioria dos inquiridos
afirmou ter computador em casa (90,9%) (Grafico 4.4) e com ligacdo a internet (Grafico
4.5).
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Gréfico 4. 3- Caracterizacdo sociodemografica e perfil dos estudantes: Licenciatura frequentada
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Num estudo realizado em Portugal sobre as Tecnologias de Informacdo, Ricoy &
Couto (2009) encontram dados semelhantes aos do nosso estudo, referindo que o acesso
aos computadores e a Internet esta bastante generalizado.

De facto, os dispositivos tecnoldgicos e a internet podem facilitar este processo e
dar ao aluno um papel mais ativo, alterando no entanto o papel o docente que passa a ser o
guia e o facilitador da aprendizagem. Segundo Vieira-Abrahdo (2004) os professores de
linguas estrangeiras tém sido desafiados ao lidar com situaces complexas impostas pelos
contextos em que atuam. Um dos aspetos que se esperava no presente estudo, e igualmente
apontado por Horta, Mendonga & Nascimento (2012), é que o aluno possa também
conhecer e adequar diferentes usos da lingua associados aos contextos de comunicacéo
através da Internet mediante diferentes tipos de ferramentas; participar em ambientes

colaborativos na rede como estratégia de aprendizagem individual e como contributo para
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a aprendizagem dos outros, através da partilha de informacao e conhecimento, usando apps
para apoio ao ensino e aprendizagem.

Relativamente a utilizacdo de DM, concordamos com o apontado por Jonassen
(2007) quando se refere ao uso dos computadores e que os mesmos devem ser utilizados
como “ferramentas cognitivas para (...) promover a qualidade de pensamento diversificado
nos alunos” (Jonassen, 2007:15). Assim sendo, “os alunos devem aprender de forma ativa
e consciente e devem entender bem como executar de modo a que aprendam” (Jonassen,
2007:298), s6 desse modo poderdo refletir de forma adequada sobre o processo de
aprendizagem de uma segunda lingua com recurso as tecnologias (Aradjo & Cea, 2017).
De acordo com Freire, Prado, Martins & Sidericoudes (1998:59), as “mudangas (...)
pedagogicas s6 poderdo vir a acontecer se a comunidade escolar estiver coesa e recetiva
para compreender suas implicagdes”. Deste modo, o professor deve dispor variados
problemas para que o aluno possa tentar resolvé-los aproveitando os conhecimentos
adquiridos. Assim, o aluno é ativo e constréi o seu proprio saber, juntamente com o0s
restantes alunos. De acordo com Sharples et al. (2016:7) é necessario repensar na
pedagogia e "Hanging theories and practices of teaching, learning and assessment for the
modern, technology-enabled world.”

No nosso estudo, quando inquiridos sobre a frequéncia com que costumam utilizar a
internet, a maioria referiu usar a internet mais de 5 horas por semana (90,9%) (Gréafico
4.6).

Gréfico 4. 6- Caracterizacéo sociodemografica e perfil dos estudantes: Frequéncia de uso de internet
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Decorrente destes dados, confirma-se que, a cada minuto que passa, novas pessoas

acedem a Internet, novos computadores se interconectam, novas informacdes sdo inseridas
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na rede. Quanto mais o ciberespaco se estende, mais universal fica, menos totalizavel o
mundo informacional se torna (Levy, 2003).

Relativamente as ferramentas utilizadas com mais frequéncia, pediu-se que cada
inquirido indicasse até ao maximo de 5. As mais referidas, e com a mesma percentagem,
foram os motores de busca e as redes sociais (90,9%). Constata-se ainda que a maioria dos
inquiridos também utiliza o e-mail e o whatsapp (81,8%). Nenhum inquirido afirmou usar
0 PowerPoint ou o viber (Gréfico 4.7). Apuramos também que, como indica¢do de outras

ferramentas utilizadas, o Youtube foi apontado por seis dos estudantes inquiridos.

Gréfico 4. 7- Caracterizacéo sociodemografica e perfil dos estudantes: ferramentas mais utilizadas

blog —4 (18.2%)
dizionario anl_.. 16 (72.7%)
maotare dirice_.. 20 (90.9%)
posta elettron... —18 (81.8%)
Fowerpoint|—0 (0%)
Skype 3(13.6%)
social netwaor... 20 (90.9%)
Wiber
WhatsApp 18 (81.8%)
Wiki —5 (22.7%)
Waord 9 (40.9%)
1] 2 4 6 g 10 12 4 16 18 20

Muitas séo as ferramentas que podem ser utilizadas em contexto educativo presencial
e a distancia. De facto, “Ambientes virtuais, como plataformas de ensino a distancia, redes
sociais virtuais, blogs, sites especializados em ensino e aprendizagem, jogos com realidade
virtual, materiais didaticos com dispositivos de realidade aumentada, enfim, diversas sdo as
ferramentas que podem facilitar o aprender e o ensinar neste tempo, em que
frequentemente surgem novidades que, talvez, numa velocidade ainda maior, se tornam
obsoletas” (Fettermann & Silva, 2016:2). No que concerne as redes sociais é desde a
primeira década do século XXI que milhdes de pessoas se juntaram em comunidades
online ao usar plataformas sociais online como por exemplo o Facebook e o Twitter,
elevando assim em 2012 o namero de membros de redes sociais para uns incriveis 1,5
bilides de pessoas (Lamy & Neto, 2018). Saliente-se, que quase % dos utilizadores de
internet participa em redes sociais. O uso da internet para atividades de comunicacdo como
participar em redes sociais, partilhar conteddos criados pelo préprio e telefonar sdo

atividades em que os utilizadores de internet em Portugal, por exemplo, se destacam,
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apresentando propor¢des semelhantes ou mesmo superiores a média da UE-28. Em 2016,
74% dos utilizadores de internet participa em redes sociais, evidenciando um aumento de
17 pontos percentuais face ao inicio da série (2011) e um distanciamento crescente
relativamente & média da UE-28 (63% no ano anterior) (INE, 2016).

Por conseguinte, a aprendizagem online ou através de ferramentas que fomentem a
utilizacdo da rede, tornou-se um componente importante na educagéo, e acredita-se que
oferece vantagens Unicas no processo de aprendizagem. Portanto, em muitos paises, a
instrucdo comecou a mudar de configuragdes de sala de aula tradicionais ou face a face
para ambientes de aprendizagem online. Essa mudanga tem vindo a ocorrer em todos 0s
campos da educacédo incluindo por exemplo, o ensino das linguas estrangeiras (Kuama &
Intharaksa, 2016).

1.2. Caraterizacédo do DM

Quanto a caraterizacdo do DM, achamos pertinente verificar quais os DM que cada
estudante possuia, podendo de certa forma constatar assim a destreza do estudante com
dispositivos mdveis. De facto, Brown (2015) e Dias & Victor (2017) apontam a
importancia dos estudantes terem, saberem e poderem utilizar DM em diferentes tipos de
contexto, inclusive no ES. Quando questionados sobre se tinham dispositivos moveis
(telemovel; laptop; tablet; leitor mp3; etc.), todos os inquiridos responderam
afirmativamente. A partir do Gréafico 4.8 verifica-se que os dispositivos mais referidos séo:
telemovel (n=22 — 100%) e computador portatil (n=17 — 77,3%), confirmando assim a
hipdtese de investigacgdo H1 (o dispositivo movel mais utilizado pelos inquiridos é o
telemovel).

Santaella (2010:19), no seu trabalho, refere que “Por meio dos dispositivos moveis é
possivel ter-se continuidade do tempo a qual se soma a continuidade do espaco, a
informacdo é acessivel de qualquer lugar”. Segundo dados do Instituto Nacional de
Estatistica (INE, 2016), os equipamentos mais utilizados para aceder a internet sdo o
telemovel/smartphone (78%) e o computador portatil (73%), tal como nos resultados do

nosso estudo.
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Gréfico 4. 8- Caracterizagdo do DM: Tipo
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Para além da questdo de os inquiridos terem telemdvel, foi-lhes questionado qual o
sistema operativo do mesmo. Apenas dois foram referidos: o Android (54,5%) e o I0S
(45,5%) sendo que, como é possivel verificar, a diferenca entre os dois sistemas ser apenas
de 11% (Gréafico 4.9). Os resultados obtidos desta questdo permitiram confirmar a hipotese
de investigagcdo H2 (O sistema operativo mais prevalente no DM é o Android).

Gréfico 4. 9- Caracterizagdo do DM: Sistema operativo
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No que concerne ainda ao telemdvel, 90,9% dos inquiridos referiram que andam
sempre com o telemdvel (Grafico 4.10), ndo havendo por isso um horéario especifico em

que ndo o levem consigo. Apenas 9,1 % respondeu que utiliza mais 0 DM a tarde e a noite.
(Gréfico 4.11).
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Grafico 4. 10- Caracterizacdo do DM: Gréfico 4. 11- Caracterizacio do DM:
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Constatando o periodo de utilizacdo do telemovel torna-se relevante atestar se existe
algum local onde seja utilizado com mais frequéncia. No que diz respeito ao local onde dao
maior uso ao telemdvel é apontado pela maior parte dos estudantes inquiridos que o usam
em todos os locais (40,9%), sendo a universidade o local onde o utilizam menos utilizado
(Gréfico 4.12).

Grafico 4. 12- Caracterizagdo do DM: Locais onde mais usa o telemdvel
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Quanto a ligacdo a internet, quer através de dados no dispositivo movel, quer por wi-
fi, todos responderam afirmativamente. Na questdo sobre as trés finalidades mais dadas ao
dispositivo movel foi apontado “aceder a internet” (95,5%), seguido de ver filmes/video
clips (68,2%) e enviar e receber emails (68,2%). Foi também referido que usam o

telemovel para conversar, traduzir textos, ir ao Facebook ou WhatsApp (Gréfico 4.13).
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Grafico 4. 13- Caracterizacdo do DM: Finalidade no uso do dispositivo mdvel
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Neste sentido, Almeida e da Silva (2011:04) atribuem caracteristicas norteadoras
sobre esta pratica social e dizem que a “disseminacdo e uso de tecnologias digitais,
marcadamente dos computadores e da internet, favoreceu o desenvolvimento de uma
cultura de uso das midias e, por conseguinte, de uma configuracdo social pautada num

modelo digital de pensar, criar, produzir, comunicar, aprender — viver.”

Prosseguindo a analise, na nona pergunta questionava-se sobre o nivel de conforto na
utilizacdo de um dispositivo mével, com base numa escala de 0 a 5 onde “0” correspondia
a “nada confortavel na utilizacdo de DM” e “5” a “totalmente confortavel na utilizacdo de
DM”. Tal como referido antes, € pertinente avaliar se os estudantes ttm DM, mas ao
mesmo tempo verificar o qudo confortaveis se sentem em manusear estes dispositivos.
Como se pode verificar no Grafico 4.14, os dados demonstram que 7 dos inquiridos se
sente confortavel (3), muito confortavel (4) ou totalmente confortavel (5) constatando-se

gue apenas um dos inquiridos respondeu que mediamente confortavel na utilizacdo de DM.

Gréfico 4. 14- Caracterizagdo do DM: Nivel de conforto na utilizagéo do dispositivo mdvel
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1.3.  Praticas de utilizacdo de DM e Apps no ensino aprendizagem

Numa segunda parte do questiondrio, as questdes direcionavam-se para a
“Aprendizagem Modvel”. Na primeira questdo “Alguma vez usou algum dispositivo mével
(DM) em atividades de aprendizagem?”, 95% respondeu sim (Grafico 4.15). Na questdo
em seguida a anterior os estudantes inquiridos tinham que, dando uma resposta positiva,
justificar a sua resposta - “Se sim, como?”. Os 22 inquiridos responderam e, como ¢
possivel atestar na tabela 3. 7, que a utilizacdo de DM em atividades de aprendizagem
varia entre consulta de dicionario, ver videos, consultar informacdo formativa, efetuar

pesquisas entre outros.

Grafico 4. 15- Préticas da utilizagdo de DM: atividades de aprendizagem
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Tabela 4.7- Atividades de aprendizagem mediante dispositivos mdveis

Atividades de Aprendizagem mediante dispositivos moveis

Est. 1 dizionario, ascolto (youtube)
Est. 2 Dizionario online e cercare informazioni
Est. 3 Dizionari
Est. 4  guardando video in portoghese
5

Est. Per accedere a Blogs utilizzati per raccogliere lavori fatti in classe,
pagine riguardanti News e video in Portoghese

Est. 6

Est. 7 Film e ebook in lingua straniera, esercitazioni, ricerche.
Est. 8 Duolingo (Esercizi di Lingua), InstaBook

Est. 9 Filmati in lingua straniera

Est. 10 Ricerche, esercitazioni e traduzioni
Est. 11  ascolto podcast dal mio cellulare
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Est. 12 consulto i dizionari delle varie lingue e faccio esercizi online (
test,presentazioni,vedo film in lingua)
Est. 13  Dizionario online, libri in pdf.

Est. 14  con esercizi online sulla grammatica o anche giochi per consolidare il
lessico appreso durante le lezioni
Est. 15  Dizionari, Applicazioni di Lingue

Est. 16  Utilizzo il mio dispositivo mobile per fare ricerche di
approfondimento su internet o per l'utilizzo per di dizionari o
vocabolari online. Utilizzo il mio dispositivo anche per visionare
slide e scrivere testi online.

Est. 17  video per memorizzare la grammatica di lingue straniere

Est. 18  leggendo o cercando informazioni su internet

Est. 19  utilizzo il mio dispositivo mobile per dizionari per esercitarmi sulla
grammatica per fare esercizi di ascolto per guardare film/ serie tv in
lingua e per fare ricerche

Est. 20  con diversi giochi on line e con dei video

Est. 21  guardo video utili per le lingue che studio, utilizzo il dizionario
online, faccio ricerche
Est. 21  Traduttore

Nesta perspetiva, diante das caracteristicas do objeto do ensino e da aprendizagem do
espaco curricular do ensino das linguas, este assume-se como um espaco privilegiado para
a preparacdo e participacdo dos alunos ativamente e em diferentes contextos. Crompton &
Traxler (2018:12) consideram que “Mobile devices offer new affordances to transform
learning”. A participacdo dos alunos em aulas com praticas inovadoras e a forma dinamica
como acontecem, sdo vistas como positivas pelos professores pois, na sua concecéo,
caracterizam-nas como lddicas e prazerosas. Os professores costumam afirmar que nessas
aulas a multidisciplinaridade tem um papel importante. Este € mais um fator que vem

reforcar a importancia destas aulas para estudantes de um nivel superior.

Quando questionados sobre a utilidade dos DM como ferramenta de estudo-
aprendizagem de uma lingua estrangeira, a maioria reconheceu a sua importancia, sendo
gue mais de 80% dos inquiridos apontou o nivel 4 e 5, sendo atil ou totalmente util a sua
utilizacdo (Gréfico 4.16).
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Gréfico 4. 16 — Utilidade de dispositivos méveis como ferramenta de estudo-aprendizagem de uma
lingua estrangeira
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Os resultados levam a crer ser possivel fazer inferéncias, auferir competéncia, pois
concordamos com Borges & Oliveira (2011) quando afirmam ser a mobilizacdo de
recursos (que podem ser conhecimentos e habilidades) para enfrentar uma situacédo pratica.
N&o somente aqueles recursos que possuimos ou adquirimos, mas aqueles que sabemos
como colocar em acdo. E uma capacidade de, apoiando-se em conhecimentos e
habilidades, transforméa-los a medida que a diversidade das situacdes aumenta, oferecendo
respostas inéditas, criativas, eficazes para problemas novos (Borges & Oliveira, 2011).

Na perspetiva de Flores (2009), a integracdo dos DM, na educacdo, tem como
principal objetivo aperfeicoar a aquisicdo de conhecimentos, por parte dos alunos. Neste
sentido, as melhores praticas sdo influenciaveis, tanto por parte dos que aprendem bem
como por parte da escola e sua inser¢do social. O autor também menciona que, na sua
opinido, essas praticas:

- promovem boas rela¢fes no contexto educativo;

- fomentam a reciprocidade e a cooperacédo entre os aprendizes;

- utilizam diferentes métodos de aprendizagem;

- aumentam a dedicacdo aquando da planificacdo das atividades a desenvolver;
- trazem grandes expectativas;

- exigem com que haja feedback na realizacdo das mesmas;

- respeitam o ritmo de cada aprendiz.

Contudo, ha um aspeto comum, no que concerne a esta questdo, visto que chegam a
mesma conclusdo que 0 nosso estudo: nas praticas escolares, proporciona aos professores

uma melhor pratica no contexto educativo, através da implementacdo de novos métodos
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que levam a uma participagdo muito mais ativa contribuindo para préaticas pedagdgicas
muito mais colaborativas.

No que diz respeito a questao “Considera que os dispositivos moveis podem trazer
beneficios ao estudo-aprendizagem?” todos responderam “sim”. Apontando, para justificar
a sua resposta, que os DM juntamente com algumas ferramentas/apps, podem permitir:

1) Simplificar e tornar mais rapida a aprendizagem e o tempo de explica¢do de um
contetdo/tarefa (Est. 1; Est.3; Est. 6; Est. 10; Est. 17);

2) Se todos os individuos os utilizam é melhor utiliza-los de forma atil. (Est. 8;
Est. 12);

3) Aprendizagem ubiqua — permitindo que, mediante os DM se possa aceder a
conteddos e aprender uma lingua nos meios de transporte (Est. 11);
aprendizagem com base nas exigéncias de cada um e possibilidade de aceder a

qualquer hora e em qualquer lugar (Est. 17; Est. 21).

Tabela 4. 8- Justificagdo dos beneficios da utilizagdo de DM e apps no estudo-aprendizagem

Beneficios da utilizacdo de DM e apps no estudo-aprendizagem

Est. 1 semplificano il lavoro

Est. 2 perché aiutano nella ricerca di informazioni

Est. 3 rendono piu veloce lI'apprendimento e il tempo di spiegazione

Est. 4 per vedere i video in lingua straniera

Est. 5 Forniscono un ampio spettro di scelta per quanto riguarda i temi da affrontare

Est. 6 velocita

Est. 7 Perché rendono piu semplice I'apprendimento e sono alla portata di tutti.

Est. 8 Perché li utilizziamo ormai e purtroppo, ovunque e per qualungue cosa, tanto vale
renderli utili per imparare qualcosa.

Est. 9 Possono essere impiegati in qualsiasi momento

Est. 10 La velocita nel cercare i significati delle parole nel dizionario online.

Est. 11 Perché ti permette di apprendere una lingua anche se sei nella metro .

Est. 12 perché , bene o male, tutti i ragazzi sono semi dipendenti dalla tecnologia. Quindi ,
si puo sfruttare questa dipendenza per conoscere e apprendere.

Est. 13 Con le attivita interattive lo studente pud memorizzare piu facilmente il lessico e la
grammatica di una lingua nuova

Est. 14 posso utilizzarli in qualsiasi momento e tenermi sempre in allenamento anche in
quando vado in posti dove non posso portare con me libri, dizionari ect.

Est. 15 per l'uso dei dizionari online

Est. 16 Sono convinta che l'utilizzo dei dispositivi mobili sia molto utile per

I'apprendimento di una lingua perché internet ha diverse modalita di insegnamento.
lo molto spesso quando non mi é chiaro un argomento ho I'abitudine di vedere
video-lezioni che sono facilmente rintracciabili online (per esempio YouTube) o
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anche soltanto perché internet fornisce molti esempi che possono aiutare nel capire
I'utilizzo di una parola o verbo.

Est. 17 sono veloci, interattivi e offrono numerosi metodi e argomenti sui quali & possibile
concentrarsi in base alle proprio esigenze di apprendimento nonché orario/metodo
etc.

Est. 18 per interagire con ragazzi/e tramite chat/messaggi/email in lingua straniera

Est. 19 penso che il materiale cartaceo sia molto importante, tuttavia soprattutto per
I'apprendimento di una lingua non é sufficiente

Est. 20 perché con le app fatte proprio per I'apprendimento, lo studio risulta essere un po piu
leggero e motivante anche perché queste applicazioni sono programmate a modo di
gioco. Puoi passare tutto il pomeriggio a "giocare" ma nel frattempo hai imparato
cose nuove e utili inerenti ai tuoi studi.

Est. 21 perché quando non si ha la possibilita di poter partire o di seguire delle lezioni in
classe questi dispositivi possono aiutarci, sono molto utili per vedere video in lingua
oppure per fare ricerche

Destacamos, no entanto, as respostas dos estudantes 16 e 20, traduzidas por nos, e

que evidenciam a importancia da utilizacdo de DM e de apps no ensino-aprendizagem.

Figura 4. 8- Beneficios da utilizagdo de DM e apps na aprendizagem: exemplos dos estudantes Est. 16 e Est. 20

4 | Y4

“Tenho a certeza que a utilizagdo de dispositivos mdveis
seja muito util para a aprendizagem de uma lingua porque a “Porque com as apps feitas para a aprendizagem, o estudo
internet tem diferentes modalidades de ensino. Eu muitas resulta ser um pouco mais leve e motivador também
vezes quando ndo me é claro um contetido tenho o habito porque estas aplica¢des sdo programadas em forma de jogo.
de ver video-aulas que se encontram facilmente online (por Podes passar toda a tarde a “jogar” mas entretanto
exemplo YouTube) ou também apenas porque a internet aprendeste coisas novas e tteis inerentes aos teus estudos.”
oferece muitos exemplos que podem ajudar a compreender [Est. 20]

a utilizacdo de uma palavra ou de um verbo”. [Est. 16]

N\ J\ J

No que concerne as 3 principais apps que os estudantes utilizam nos seus DMS, o0s
inquiridos apontam o WhatsApp (100%), o Youtube (81,8%) e o Instagram (68,2%)

(Gréfico 4. 17). Os estudantes inquiridos indicam também outras aplicacdes tal como o
motor de busca Safari, a rede social Facebook, o Google e a app RTP Play. Verifica-se que

o Padlet e o Socrative (as apps norteadoras do nosso estudo) ndo foram indicadas por
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nenhum dos estudantes, enquanto que o Kahoot é mencionado por um dos estudantes

inquiridos.

Graéfico 4. 17- Principais apps que usam no dispositivo movel

dizionario 13 (59.1%)
Dropbaox
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Kahoot
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Pinterest
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Whatsapp
Youtuba
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A questdo da utilizacdo de apps por parte dos alunos permite constatar qual a rotina
virtual do estudante e que, por exemplo, nela acede a ferramentas que foram
disponibilizadas em sala de aula e sdo indicadas como ferramentas de aprendizagem (como
€ 0 caso da app RTP play, para o caso da lingua portuguesa). Como tal, permite-nos aferir
que o estudante faz uso de ferramentas que poderdo servir para compor o seu estudo em
casa. Por outro lado, constata-se que acede a plataformas intuitivas e a recursos interativos
como Facebook, jogos, ou ferramentas de aprendizagem, se em sala de aula, orientadas
pelo professor, fora da sala de aula seguindo, de qualquer modo, 0s conhecimentos
adquiridos em contexto de aprendizagem ou em contato colaborativo com os colegas
(Carvalho, 2015).

Rodrigues & Momesso (2014), ressalvam que urge inovar, pois ao estudar as
relacbes entre memoria e tecnologia, entendem que redimensionamos as nossas
compreensdes e as nossas formas de viver de acordo com 0 momento tecnolégico em que
nos situamos. De facto, de modo a compreender a utilizacdo de apps para auxiliar na
aprendizagem de linguas estrangeiras, questionamos os inquiridos e pode verificar-se no
Gréfico 4. 18 que a maioria, 16 estudantes (72,7%), respondeu “sim”. Assim, ndo ¢
possivel validar a hipdtese de investigacdo H3 (Os inquiridos ndo usam apps em contexto

educativo).
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Gréfico 4. 18- Uso de app para ajudar no estudo-aprendizagem de linguas estrangeiras
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@& no

Na sequéncia de uma resposta afirmativa, pedia-se para indicar quais as apps que
utilizavam para ajudar na aprendizagem de LE. Os inquiridos indicaram que, como se
observa na Tabela 4.9, usam o Duolingo (5 respostas), seguido de Babel (4 respostas) e que
também recorrem aos dicionarios e tradutores online, nomeadamente o Priberam (3

respostas) e 0 reverso (3 respostas).

Tabela 4. 9- Apps que os estudantes utilizam para ajudar na aprendizagem de LE

Inquirido App(s) / ferramenta(s)
Est. 3 Reverso e Duolingo
Est. 5 dizionari offline, reverso

Est. 6 Priberam, Netflix

Est. 8 Tandem

Est. 9 Duolingo

Est. 10 Babbel, Hinative, Youtube

Est. 11 Google Traduttore

Est. 13 Reverso, priberam, LEO..e anche impostare in
lingua il telefono cellulare mi aiuta parecchio

Est. 13 YouTube per vedere video in lingua

Est. 14 Babbel

Est. 15 Babbel

Est. 16 Priberam, RTP Play

Est. 17 Duolingo

Est. 18 Duolingo

Est. 19 lingohut, babel o i video su you tube

Est. 21 Duolingo
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O ensino-aprendizagem mediante dispositivos moveis requer o recurso de diferentes
ferramentas/apps e, para que estas possam ser utilizadas, é pertinente que os estudantes
estejam dispostos a fazer download e aceder as apps necessarias para desenvolver tarefas.
Face a tal, questionou-se os estudantes sobre a sua disponibilidade para instalar um
software ou uma app que oferecesse recursos para auxiliar no estudo-aprendizagem de uma
LE. Tal como na questdo anterior, podemos verificar no Grafico 4. 19 que grande parte dos
inquiridos respondeu afirmativamente (90,9%), sendo que a restante percentagem nao se

refere a uma resposta negativa, mas a uma resposta “nao sei” (9,1%).

Gréfico 4. 19 — Disponibilidade para instalar software ou app que ofereca recursos para auxiliar na aprendizagem

de uma lingua estrangeira
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Considerando que um dos nossos objetivos era o de verificar também que utilizagéo
fazem os estudantes dos dispositivos mdveis em contexto educativo e, nomeadamente, a
situacdo atual acerca dos suportes utilizados aquando do estudo, consideramos questionar
0s estudantes acerca deste aspeto. No que concerne 0 recurso que mais usam quando
estudam, podemos observar no Grafico 4. 20 que o manual e o caderno continuam a liderar
como suporte (61,8%), seguido de Internet (26,5%). Também foi referido nas “outras

op¢des” o canal de noticias e o tradutor.

Gréfico 4. 20- Recurso mais usado para estudar
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Sobre o suporte onde mais gostam de escrever, o papel continua a ser o suporte
preferido (58,8%), seguido do computador portétil (20,6%) (Grafico 4. 21). Consideramos
pertinente evidenciar que Whittingham et al. (2013) incentivam, no seu estudo, a utilizagédo
de ferramentas digitais no ensino-aprendizagem, de modo a que 0s estudantes possam
desenvolver literacias digitais e diferentes competéncias e que ndo deem primazia a

utilizacdo do suporte de papel em contexto educativo.
Graéfico 4. 21- Suporte em que o estudante mais gosta de escrever

® carta
@ computer (Desktop)
computer portatile (Laptop)

/ @ telefono cellulare
= | @ tablet

Para além da questdo “Em qual gosta mais de escrever”, pediu-se para justificar a
resposta dada utilizando para tal uma pergunta de resposta aberta. Repare-se que a maioria
dos estudantes inquiridos referem que “é mais rapido e comodo” (Est. 2; Est. 3 e Est. 4),
por outro lado indicam também que ¢ “uma forma de memorizar e assimilar melhor os

conteudos” (Est. 5; Est. 8; Est. 9; Est. 10).

Tabela 4. 10- Respostas para justificagdo da escolha do suporte em que os estudantes mais gostam de escrever

16.1. Giustifica la tua scelta
Est. 1 abitudine
Est. 2 scrivere € piu veloce e ordinato
Est. 3 metodo piu rapido
Est. 4 lo trovo piu comodo
Est. 5 Scrivendo a mano, l'assimilazione dei contenuti € piu facile e veloce.

Est. 6 essendo una persona molto disordinata nello scrivere appunti durante
una lezione, il computer riesce a tenere i miei appunti ordinati,
indispensabile per me I'ordine degli appunti per sfruttare al meglio
anche la memoria fotografica.

Est. 7 Mi aiuta a memorizzare meglio.
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Est. 8 E' stato dimostrato che scrivendo sulla carta si ricordano meglio le cose
rispetto allo scrivere sui dispositivi elettronici, e poi ha un buon odore!

Est. 9 Riesco a fissare piu efficacemente le nozioni da imparare, scrivere dei
documenti al computer non ¢ altrettanto efficace, almeno nel mio caso

Est. 10  Quando scrivo memorizzo come sono scritte le parole straniere e dove
bisogna mettere gli accenti.

Est. 11  Perché si vede meglio .

Est. 12 & piu veloce e ogni qual volta si shaglia, si puo cancellare con facilita e

rapidita
Est. 13  E il pit.comodo e veloce
Est. 14 il telefono lo porto sempre con me

Est. 15  perché mi trovo meglio a scrivere con carta e penna e mi piace tenere
in ordine il quaderno con gli appunti

Est. 16  Perché credo sia molto piu facile e veloce di scrivere sulla carta e per
giunta credo che sia una novita.

Est. 17  preferisco usare schemi e mappe concettuali

Est. 18 = memorizzo piu velocemente e scrivo piu velocemente
Est. 19

Est. 20  scrivendo su carta, il testo mi rimane pit impresso, ho la possibilita di
sottolineare e di aggiungere note a mio piacere ma soprattutto non mi
fanno male gli occhi

Est. 21  perché preferisco utilizzare la penna e il foglio di carta e perché i
dispositivi tecnologici dopo un po fanno venire il mal di testa

1.4.  Percecdes sobre a utilizacdo nas aulas de DM nas aulas de PLE

Consideramos como componente da segunda parte do inquérito por questionario uma
seccdo onde se atestam as percecdes sobre a utilizagdo de DM nas aulas de PLE. Assim,
quanto ao nivel de concordancia relativamente ao uso de DM nas aulas de Portugués/LE
constata-se, a partir do grafico 4. 22, que nem todos os estudantes inquiridos responderam
as cinco afirmacdes inseridas nesta questdo, preferindo selecionar somente uma ou mais
respostas que espelhassem a sua opinido. Observa-se assim que foi dada maior importancia
a resposta “os dispositivos moveis podem ser uma ferramenta de aprendizagem nas aulas”,
sendo que 16 dos inquiridos selecionaram esta resposta como preferencial, seguindo-se “o
recurso a apps (aplicacdes moveis Android ou 10S) pode ajudar a superar dificuldades de
aprendizagem de conteidos” com 5 respostas. Denota-Se que a utilizagdo de apps para
melhorar a producéo escrita e a utilizacdo de DM para complementar o apoio do professor
mantem o mesmo numero de respostas (n=6), mas com nivel de importancia diferente
(uma como a segunda mais importante, enquanto que a outra como terceira mais

importante. Na opinido de 3 estudantes inquiridos, os DM e as Apps podem ajudar a obter
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boas notas. No que concerne a resposta “A utilizacdo de DM nas aulas distrai os
estudantes” obteve-Se apenas uma resposta, evidenciamos que este estudante apenas
selecionou uma resposta das 7 apresentadas. Quanto a questdo “A utilizagdo de
dispositivos méveis para aprender nas aulas ¢ uma perda de tempo” nenhum dos inquiridos
a indicou. Em suma, serd possivel confirmar a hipotese de investigagdo H4 (as Apps sdo

percecionadas como um recurso relevante no processo de ensino aprendizagem).

Grafico 4. 22- Nivel de concordancia relativamente ao uso de DM nas aulas de Portugués/LE
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Esta pergunta foi considerada para averiguar se o0s DM e as ferramentas que nos
proporcionam a internet, nomeadamente as apps, podem ser consideradas pelos estudantes
instrumentos mediadores de aprendizagem. Obter uma percecdo por parte do estudante,
facilita ao docente verificar se as atividades que propde ou, eventualmente, considera
propor mediante DM, podem ser exequiveis. Com o uso das tecnologias digitais em rede,
tendo como principio pedagogico os estudantes como sujeitos ativos do préprio processo
de aprendizagem permite enriquecer a pedagogia.

Com base nos resultados obtidos, podemos corroborar Lancha (2011) que defende,
no seu estudo, que as tecnologias moveis vieram fomentar a aprendizagem dos nativos
digitais. Esta facilidade permite-nos usufruir de momentos de aprendizagem a qualquer

hora e em qualquer lugar, fazendo com que o maobile-learning passe a ser uma realidade.
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De acordo com Momesso & Zilberman (2014) a utilizacdo de dispositivos moveis para
aprender ndo esta vinculada a nenhuma teoria em particular, tudo depende da forma como
séo integrados e utilizados nas atividades de aprendizagem na escola ou fora dela. O aluno
atua com um dispositivo movel (ferramenta) que permite realizar determinada atividade.
Por sua vez, a atividade é medida pela ferramenta e suportada pela pedagogia, ou seja,
conduz o aluno a aprendizagem.

Relativamente as Ultimas questdes do Q1 dizem respeito a utilizacdo das aplicacdes
que norteiam o presente estudo: Socrative, Kahoot e Padlet. Dos inquiridos, 81,8%
referiram que conhecem a aplicacdo Socrative e desses, 86,4% ja a tinham utilizado
(Gréfico 4.23 e 4.23.1).

Grafico 4. 23- Conhecimento da aplicagdo Socrative Gréfico 4. 23.1- Utilizagdo da aplicagdo Socrative
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Sobre a aplicacdo Kahoot!, 68,2% dos estudantes inquiridos afirmaram conhecé-la e
desses, 68,2% ja haviam utilizado (Grafico 4.24 e 4.24.1)

Gréfico 4. 24- Conhecimento da aplicagdo Kahoot! Gréfico 4. 24.1 — Utilizag8o da aplicacdo Kahoot!
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Por fim, como ¢ possivel depreender do Gréafico 4.25 e 4.25.1, 90,9% dos estudantes

inquiridos conheciam a aplicacdo Padlet, e desses, 86,4% j& haviam utilizado a mesma.
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Gréfico 4. 25- Conhecimento da aplicagao Padlet Gréfico 4. 25.1- Utilizagdo da aplicagéo Padlet
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2. Dados do Questionario final (Q2)

Tal como referido no capitulo anterior, o inqueérito por questionario foi aplicado apos
o desenvolvimento das tarefas mediante a utilizacdo dos DM e das trés apps mencionadas
anteriormente. Este inquérito apresenta-se estruturado do seguinte modo:

- 12 seccdo — utilizacdo de dispositivos moveis, instrumentos e aplicagdes (apps) na
aprendizagem de linguas em contexto educativo, mais especificamente nas aulas de lingua
portuguesa.

- 2% seccdo — questOes acerca da utilizacdo de apps em contexto educativo,
nomeadamente em PLE e contribuicdo para desenvolvimento da escrita.

- 3% sec¢do — avaliacdo da usabilidade e satisfacdo da apps.

Quanto as tarefas que foram desenvolvidas mediante os DM e as apps norteadoras
desta investigacdo, podem ser observadas no Anexo VII onde constam as seguintes
informacdes: planificacdo das tarefas, objetivos das mesmas e as respetivas
ferramentas/apps utilizadas em cada uma das tarefas.

Prosseguindo na analise, o questionario final (Q2) foi distribuido por uma amostra de
17 individuos e analisam-se, seguidamentee, os dados obtidos. Recordamos que as
questdes apresentam respostas em escala de Likert que variam numa escala de 1 (pouco
importante / discordo totalmente) a 5 (muito importante/concordo totalmente). Hill & Hill
(2005:129) aconselham a ndo utilizar escalas s6 com descricGes nos extremos,
principalmente se “os respondentes ndo tém habilitacdes literarias elevadas ou néo estéo
habituados a preencher escalas de resposta em questionario”. No nosso caso, os inquiridos
estdo habituados a preencher escalas de resposta iguais em questionarios de avaliacdo dos

cursos, aplicados pela instituicdo de ensino. Contudo, como ja referido no capitulo anterior,
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considerdmos pertinente recordar os estudantes inquiridos acerca do significado dos
nameros presentes na escala e os valores atribuidos a cada um deles.
Analisamos seguidamente os dados obtidos e confirmaremos (ou ndo) as hipoteses de

investigacao.
2.1. Percecbes sobre a utilizacdo nas aulas de PLE de DM e apps para
desenvolver competéncias de escrita

Quando questionados sobre quais as fun¢des do DM que mais utilizaram durante as
aulas de portugués, a maioria respondeu “Internet” (64,7%) e dicionario (58,8%) (Grafico

4. 26).

Grafico 4. 26- Fungdes do dispositivo moével que mais utilizaram durante as aulas de portugués
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De facto, no estudo Saberes Basicos para todos os cidaddos do século XXI, de
Cachapuz, Sa-Chaves & Paixao (2002), os autores objetivaram refletir criticamente acerca
da natureza dos saberes considerados como essenciais no processo de desenvolvimento dos
cidaddos nas sociedades contemporaneas (e futuras) e suas implicacbes em termos de
conceptualizacdo curricular no ambito do ensino formal. No Relatério apresentado ao CNE
(n/d), os autores comecam por esclarecer a perspetiva que assumem de saberes basicos,
entendidos como competéncias fundacionais que se deseja que todos os cidaddos na
sociedade da informacdo e do conhecimento possuam, harmoniosamente articuladas, para
aprender ao longo da vida e sem as quais a sua realizacdo pessoal, social e profissional se

torna problematica. Tais “ferramentas” (conhecimentos, capacidades, atitudes e
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estratégias) devem ser orientadas para a agao (saberes mobilizaveis num dado contexto, de
forma critica e reflexiva, e ndo saberes simplesmente teoéricos), serem transversais
(atravessam as disciplinas) e serem inteligiveis a luz das propostas educativas da
UNESCO: aprender a ser, aprender a conhecer, aprender a fazer a aprender a viver juntos.
Deve, assim, garantir-se que todos os alunos desenvolvam as competéncias e 0s
conhecimentos essenciais que Ihes permitam aprender na I6gica dos quatro pilares para que
aponta o relatério da UNESCO da educacdo para o século XXI (Delors et al., 1996).

Antes de os estudantes inquiridos iniciarem as questdes acerca das trés apps em estudo,
pretendeu-se aferir o nivel de importancia da utilizacdo de apps no ensino-aprendizagem.
A utilizacdo da questdo semelhante a da presente no Q1 foi propositada, de modo a
verificar se as respostas sdo coerentes. A maioria dos estudantes inquiridos referiu ser
importante (41,2%) ou mediamente importante (6). Nenhum dos estudantes inquiridos
considerou a op¢ao “pouco importante” constatando-se que se mantém a mesma opinido

que se era observada no Q1 (Grafico 4. 27).

Gréfico 4. 27- Nivel de importancia da utilizacdo de apps no ensino-aprendizagem
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Os computadores e os dispositivos mdveis vieram trazer uma nova articulacdo da
oralidade e escrita ao proliferar uma estruturacdo diferente do pensamento coletivo. De um
modo geral, as incidéncias de conversagfes virtuais tém vindo a adaptar géneros textuais e
gerir novos géneros diante das inovagdes nas transmissdes de mensagens. As situacdes
comunicativas em diferentes contextos e espagos, parece 0 quadro contemporaneo que se
pretende lapidar. De acordo com Whalley et al. (2018) as apps encontram-se disponiveis
de modo a contribuirem para a diminuicdo do grau de dificuldade das tarefas que poderdo

parecer mais complexas, dando-lhes um “aspeto” mais atrativo. Os nossos resultados
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corroboram o estudo de Glover & Rodger (2018) que consideram que as apps séo de
enorme importancia pois, como ferramentas de aprendizagem, oferecem desafios, mas

igualmente beneficios.

Prosseguindo na analise, na questdo seguinte, quando questionados sobre “o nivel de
importancia da utilizacdo de apps na aprendizagem de linguas estrangeiras em particular,
na aprendizagem da lingua portuguesa” os resultados mostraram-se semelhantes a questao
anterior (Gréafico 4. 28). Os dados obtidos indicam que 47,1% dos inquiridos considera que
é importante utilizar apps na aprendizagem de uma LE, enquanto que 29,4% assinala um
grau de importancia elevado. A maioria dos estudantes inquiridos reconhece a importancia
destas apps, no processo de ensino aprendizagem, corroborando com os dados ja obtidos
no Q1.

Grafico 4. 28- Importancia da utilizacdo de apps na aprendizagem de linguas estrangeiras, em particular na
aprendizagem de PLE.
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Sobre se “os estudantes devem utilizar dispositivos moveis durante as aulas de
lingua” a opinido dividiu-se ao longo da escala (de 1 a 5) mas, como se observa no Grafico
4. 29, a maioria refere concordar fortemente (35,3%) ou ndo discordar/nem concordar
(33,5%). Contudo, um dos estudantes inquiridos discorda fortemente e outro discorda com

a utilizacdo de DM na aula de lingua.
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Grafico 4. 29- Os estudantes devem utilizar dispositivos moéveis durante as aulas de lingua?
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Quando questionados sobre a hipdtese de o uso do DM durante as aulas ser fator de
distracdo, 41% dos estudantes inquiridos consideraram nao ser fator de distracdo, enquanto
11,8% indica que se trata de um fator de distracdo (Grafico 4. 30). Esta questdo
encontrava-se tambeém presente no Q1 e foi repetida de modo a atestar se os resultados se
mantinham ou alteravam. De um modo geral pode-se afirmar que os resultados
melhoraram comparando com os resultados obtidos no Q1. No ponto 4 iremos comparar 0s
resultados obtidos da aplicacdo do inquérito por questionario Q1 e do inquérito por

questionario Q2.

Gréfico 4. 30- Dispositivos moveis nas aulas e fator de distracdo
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No que concerne a importancia dada aos DM, a maioria dos estudantes inquiridos, ao
invés, como se observa no Grafico 4. 31, reconhece os DM como sendo um instrumento de
aprendizagem “muito importante” (47,1%). Observa-se igualmente que nenhum dos

inquiridos considerou 0 DM como ndo sendo um instrumento de aprendizagem.
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Grafico 4. 31 - Os dispositivos moveis como instrumento de aprendizagem
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Face a afirmagdo “a utilizagdo de dispositivos mdveis na aprendizagem de uma
lingua sdo uma perda de tempo”, 64,7% dos estudantes inquiridos discorda da afirmacao
indo de encontro aos dados anteriores que valorizavam as apps no processo ensino
aprendizagem (Gréfico 4. 32).

Grafico 4. 32 - Utilizagao de dispositivos mdveis na aprendizagem da lingua como perda de tempo
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Sobre se “a utilizagdo de dispositivos moéveis pode contribuir para obter notas
melhores” constata-se que, em geral, os estudantes inquiridos concordam (35,3% +
17,6%), mas curiosamente, a mesma percentagem se verifica relativamente a resposta “nao
discordo/nem concordo” (35,3%). No entanto, 2 inquiridos (11,8%) nao consideram

importantes os DM para obtencdo de melhores notas (Grafico 4. 33).
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Gréfico 4. 33- A utilizagao de dispositivos mdveis contribui para a obtencdo de notas melhores
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Quando se inquiriu os alunos sobre se “a utilizagdo de dispositivos moveis pode
ajudar a superar dificuldades na aprendizagem de uma lingua”, tal como nas restantes
afirmac0es positivas sobre os DM e a aprendizagem, o nivel de escala escolhido varia entre
0 3 (35,3%),0 4 (35,3%) e 0 5 (29,4%) ou seja, 0s estudantes inquiridos consideram de
facto que o uso de DM pode ser um instrumento que pode contribuir para superar

dificuldades na aprendizagem de uma lingua (Grafico 4. 34).

Gréfico 4. 34- A utilizagdo de dispositivos moveis ajuda a superar dificuldades na aprendizagem da lingua
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De acordo com os dados presentes o Grafico 4. 35, os mesmos resultados positivos
foram encontrados para a afirmagao “a utilizagdo de aplicacdes (Apps) pode contribuir para
melhorar a aprendizagem de uma lingua”. Neste caso, os dados obtidos revelam que 0
nimero de inquiridos que concorda totalmente é ligeiramente superior (35,3%) aos

resultados obtidos na afirmacdo anterior (29,4%).
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Gréfico 4. 35- A utilizacao de aplicacGes pode contribuir para melhorar a aprendizagem de uma lingua
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A importancia que os estudantes atribuem “a utilizacdo de aplica¢des (Apps) pode
integrar a didatica do docente” ¢ alta. Observe-se que 0s dados obtidos séo positivos e a
maior parte dos estudantes inquiridos concorda (41,2% + 29,4%). Ao analisarmos os dados
notamos que somente um aluno refere que ndo concorda que apps possam ser integrados
na didatica do docente (Grafico 4. 36). Denota-se que os resultados obtidos nesta
afirmacéo, ndo diferem muito dos do Q1 observando-se a diferenca de um respondente a

mais relativamente ao questionario inicial.

Gréfico 4. 36- A utilizagdo de aplicagdes pode integrar a didatica do docente
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Relativamente a facilidade em desenvolver as tarefas propostas mediante dispositivos
moveis (“foi facil desenvolver as tarefas propostas utilizando dispositivos moéveis”)
somente 4 (23,5%) dos inquiridos “concordam totalmente” (Grafico 4. 37). Ainda assim,

constata-se que a maioria dos estudantes inquiridos “concorda” (41,2%) que a utilizagdo de
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DM ndo trouxe transtorno no desenvolvimento das tarefas, mas verifica-se igualmente que

6 estudantes (35,3%) “Nao concorda/nem discorda”.

Grafico 4. 37- Facilidade em desenvolver as tarefas mediante a utilizacdo DM
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Quando questionados sobre “Utilizar apps aumenta a motivagdo para a aprendizagem
e 0 desenvolvimento de competéncias escritas”, verifica-se que 0s dados obtidos sdo
bastante semelhantes a afirmacéo anterior. Atente-se que 41,2% dos estudantes inquiridos
concorda que a utilizacdo de apps contribui para 0 aumento da motivacdo quanto a
aprendizagem e desenvolvimento de competéncias escritas, mas como se pode atestar a
partir do Grafico 4. 38, obteve-se os mesmos resultados 29,4% relativamente a “ndo
concordo/nem discordo” e “concordo totalmente”. Confirma-se assim a hipoOtese de
investigacdo H6 (O recurso a apps potencia a motivacdo dos estudantes em PLE, na
aquisicao e desenvolvimento de competéncias de compreensdo e producdo escrita). Neste
sentido, Boscolo & Gelati (2007) corroboram com os resultados por nos obtidos, pois
consideram que quando no ensino-aprendizagem se utilizam ferramentas digitais, 0s
estudantes demonstram-se muito mais motivados para escrever e, 0os professores, mais

motivados para ensinar.
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Grafico 4. 38- Utilizar apps aumenta a motivacdo para a aprendizagem e desenvolvimento de competéncias
escritas
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Quanto ao desenvolvimento de competéncias, segundo Cruz (2001), a competéncia
surge como um conceito que acolhe saberes, atitudes e valores, abarcando o dominio do
self (saber-ser), o dominio cognitivo (saber formalizado) e o dominio comportamental
(saber-fazer) — a competéncia consolida-se numa a¢do ou no conjunto de acgdes articuladas.
Tambem Rold&o (2003) aponta que a competéncia emerge quando, perante uma situagéo, o
sujeito é capaz de mobilizar adequadamente diversos conhecimentos previos, seleciona-los
e integra-los de forma ajustada a situacdo em questdo. Desta forma, a competéncia exige
apropriacdo solida e ampla de saberes, de modo a permitir ao sujeito que os convoque (de
forma ajustada) quando se encontra face a diferentes situacGes e contextos.

Os DM oferecem, cada vez mais, funcdes tecnoldgicas diversificadas e avancadas
que podem ser exploradas em diferentes &mbitos. De acordo com Carvalho et al. (2014:23)
“Aproveitar estas ferramentas que os alunos tém, tirando partido da tendéncia BYOD -
Bring Your Own Device, € uma forma de os envolvermos na aprendizagem.” Contudo, é
necessario ter em atencdo que a tendéncia BYOD pode trazer desafios e, ao mesmo tempo,
criar desmotivacdo no estudante caso este ndo possua um DM que ndo disponha de todas
as funcdes necessarias para o utilizar no desenvolvimento de uma tarefa (Sharples et al.,
2014). De facto, os resultados sobre a afirmagdo “utilizar o meu dispositivo movel e apps
deu-me motivacdo para a aprendizagem da lingua portuguesa” (Grafico 4.39), na sua
maioria sdo positivos. Notemos que 3 estudantes discordam dessa afirmacéo e 3 estudantes
ndo concordam/nem discordam (17,6%). Observe-se, no entanto, que 7 dos estudantes
inquiridos consideram que a utilizacdo do seu DM os motivou para a aprendizagem de PLE

(41,2%), enquanto que 4 concordaram totalmente com a afirmacdo (23,5%).
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Gréfico 4. 39- Utilizar o meu dispositivo mével deu-me motivacdo para a aprendizagem da lingua
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Por fim, ressalte-se que € natural que uma aprendizagem em rede faca realcar
algumas dificuldades e obstaculos decorrentes, muitas vezes, do acesso a tecnologia em
gue esta se baseia. Pinheiro (2005) salienta alguns obstaculos relacionados com a realidade
portuguesa: aprender na web (uma abordagem a algumas teorias e conceitos subjacentes ao
processo); recursos tecnoldgicos (organizacao de espacos e funcionalidades); organizacao
de conteudos (formacdo de professores e alunos). Tanto a tecnologia utilizada como os
modos envolvidos, reconfiguram o conhecimento e o envolvimento com o0 mesmo, a
interpretacdo e a imaginacao.

Nesta segunda sec¢do do inquérito por questionario elaboraram-se as afirmacdes para
testar as percegdes dos estudantes quanto as apps - Padlet, Kahoot! e Socrative - utilizadas
nas tarefas realizadas em sala de aula. Apesar de serem questdes acerca de cada umas das
apps, algumas das questdes repetem-se de modo a testar e comparar as 3 apps entre si.

Analisa-se em seguida os resultados obtidos.
2.1.1. Padlet
No que concerne aos dados obtidos sobre a app Padlet, a 35,3% da amostra referiu
que “a aplicacao movel Padlet permite melhorar a aquisicdo de contetdos através de

dispositivos moveis”’, contudo observe-se que 41,2% afirmou que “ndo concorda/nem

discorda” e um dos respondentes discordou (Grafico 4.40).
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Gréfico 4. 40- A app Padlet permite melhorar a aquisicdo de contetidos através de dispositivos mdveis
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A caracteristica mais positivamente referida foi “Elaborar quadros” partilhados
permite melhorar a produgdo escrita numa lingua”, tendo havido 35,3% que “concordaram
totalmente” (Grafico 4. 41). O mesmo resultado observa-se no Grafico 4.42, quanto a
afirmagao “permite melhorar a aprendizagem de um conteudo”, onde, neste caso, a maioria

dos inquiridos apenas “concorda” (35,3%).

Gréfico 4. 41- Elaborar “quadros” partilhados permite melhorar a produ¢iio escrita
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Gréfico 4. 42- A app Padlet permite melhorar a aprendizagem de um contetido
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Depois, sobre “Desenvolver uma tarefa escrita no Padlet ¢ interessante e agradavel”,
as respostas apresentam igualdade acerca da concordéncia, dividindo-se entre “concordo” e
“concordo totalmente” (35,3% + 35,3%). Consideramos, no entanto, pertinente observar
nimero de inquiridos que “discordam” (17%); denota-se que existe um aumento

relativamente as afirmacdes anteriores (Grafico 4. 43).

Grafico 4. 43- Desenvolver uma tarefa escrita no Padlet é interessante e agradavel
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No seguimento da questdo e, sempre relacionado com as competéncias de escrita, a
afirmag¢do “Quando escrevo no Padlet estou mais atento aos erros gramaticais/ de
ortografia” (Grafico 4. 44) e “Quando escrevo no Padlet verifico sempre as frases antes de
publicar o post” (Grafico 4. 45) os resultados demonstram que, quanto a primeira
afirmagdo, 47% “concorda” e que 23,5% se encontra totalmente de acordo. Contudo,
relativamente a segunda afirmagdo denota-se unanimidade nas respostas, ou seja, 0S
resultados sdo de 41,2% para ambas as respostas “concordo” e “concordo totalmente”. A
partir dos dados obtidos, podemos afirmar que se verifica preocupacdo aquando da redagéo
e relembramos o estudo de Pegrum (2014) onde aponta que o tamanho do ecrd (pode nédo
permitir ao estudante ter uma visdo completa do texto) e o teclado do DM podem provocar
limitacGes ou pouco a-vontade na redacdo em m-learning.

Retomaremos mais adiante a andlise dos dados sobre competéncias escritas,

aquando da andlise dos resultados obtidos pela app Kahoot! e Socrative.
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Grafico 4. 44- Quando escrevo no Padlet estou mais atento/a aos erros gramaticais/ortografia
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Gréfico 4. 45 - Quando escrevo no Padlet verifico sempre as frases antes de publicar o post
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No entanto, confirma-se que “Em geral a app Padlet permite melhorar a

aprendizagem da lingua portuguesa”, reunindo maioritariamente o nivel 4 (concordo) com

52,9% de respostas (Grafico 4. 46).

Gréfico 4. 46- Em geral, a app Padlet permite melhorar a aprendizagem da lingua portuguesa
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2.1.2. Kahoot!

Ao longo de todas as afirmacdes relacionadas com a app Kahoot!, as afirmagoes
foram avaliadas maioritariamente no nivel 3 (ndo discordo/nem concordo) e 4 (concordo)
da escala. Analisemos com maior detalhe os resultados.

Sobre se a “app Kahoot! pemite melhorar a aquisicdo de conteludos através de
dispositivos méveis” denota-se igualdade nos resultados (41,2%) relativamente a “ndo
discordo/ nem concordo” e a “concordo”. Atestando que dois dos estudantes inquiridos

consideram que a app ndo permite de melhorar a aquisicao de contetdos (Gréfico 4.47).

Gréfico 4. 47- A app Kahoot! pemite melhorar a aquisi¢do de conteldos através de dispositivos méveis
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Num tipo de pedagogia como o m-learning e, sobretudo no ensino-aprendizagem de
uma LE nos dias de hoje, consideramos importante o estudante ser produtor de contetudos
que podem ser utilizados e aplicados aos colegas em sala de aula. Como tal, foi objeto do
nosso estudo observar como veem o0s estudantes a alteracdo do papel do discente de ator
passivo, para um papel mais ativo em contexto educativo e subsequentes melhorias, por
exemplo, no que diz respeito a producdo escrita. Assim, quanto a afirmacao “elaborar um
quiz no Kahoot! permite melhorar a produgao escrita” obteve-se como resultado 47,1% de
“ndo discordo/nem concordo”, contudo observa-se que 35% dos estudantes inquiridos

concordam que permita que contribua para melhorar a producao escrita (Gréafico 4. 48).
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Grafico 4. 48- Elaborar um quiz no Kahoot! permite melhorar a producéo escrita
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Quanto a “em geral a app movel Kahoot! permite melhorar a aprendizagem da lingua
portuguesa”, observe-se, no Grafico 4.49, que a maior parte dos estudantes inquiridos

salientaram concordar (76,8%).

Gréfico 4. 49- Em geral a app Kahoot! permite melhorar a aprendizagem da lingua portuguesa
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2.1.3. Socrative

Posteriormente, nas afirmacfes da app Socrative os resultados revelaram que a
maioria dos inquiridos selecionou o nivel 4, situando-se entre o “concordo” ¢ o “ndo
discordo/nem concordo”. A maioria dos estudantes inquiridos (58,8%) avaliam
positivamente a app concordando que “permite melhorar a aquisi¢ao de conteudos através

de dispositivos moveis” (Grafico 4.50).
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Gréfico 4. 50- A app Socrative permite de melhorar a aquisicao de contetidos através de DM
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No que concerne ao desenvolvimento de tarefas escritas mediante esta app, como é
possivel aferir no Grafico 4. 51, a concordancia com a afirmagéo “desenvolver uma tarefa
escrita no Socrative ¢é interessante ¢ agradavel” ¢ bastante alta (47,1%). Nao obstante, um

dos estudantes inquiridos ndo considera que redigir nesta app seja interessante e agradavel.

Grafico 4. 51- Desenvolver uma tarefa escrita no Socrative é interessante e agradavel
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Por outro lado, no que concerne a redacdo e a existir maior atencéo em verificar erros
gramaticais ou de ortografia, as respostas dos estudantes dividem-se entre “concordo”
(41,2%) e “concordo totalmente” (29,4%) — Grafico 4.52.
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Grafico 4. 52- Quando escrevo no Socrative estou mais atento/a aos erros gramaticais/ortografia
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No que concerne aos estudantes inquiridos considerarem a app Socrative como
forma de melhorar a aprendizagem da lingua portuguesa, denota-se (Gréafico 4. 53) que a
maioria dos inquiridos concorda (58,8), sendo baixo o numero de respondentes que

indicaram “ndo discordar/nem concordar” (17,6%) e que concordaram totalmente (11,8%).

Gréfico 4. 53- Em geral, a app Socrative permite melhorar a aprendizagem da lingua portuguesa
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Em suma, observe-se agora os resultados (de 1-5) obtidos das seguintes afirmacdes
em comum entre as trés apps: a) “em geral a app permite melhorar a aprendizagem da
lingua portuguesa”; b) a app permite melhorar a aprendizagem de um contetudo; c) a app
contribui para melhorar a producdo escrita; d) a app permite melhorar a aquisicdo de

conteudos mediante os DM (Grafico 4. 54).

Ao compararmos os dados obtidos em cada app, podemos aferir que ndo existe uma
diferenca elevada entre as médias dos resultados obtidos e que se observa o seguinte:
a) a app Padlet é considerada pelos inquiridos a app que permite melhorar a

aprendizagem da lingua portuguesa (3,82), seguida pela app Socrative (3,71);
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b) a app Socrative, por outro lado, é a que os inquiridos consideram ser a que
melhor permite melhorar a aprendizagem de um contetdo (3,41), sendo que, as
apps Padlet e Kahoot! obtiveram o mesmo resultado (3,35);

c) aapp Padlet é a que melhor contribui para melhorar a producéo escrita (3,88),
seguida pela app Socrative (3,76) e por ultimo a app Kahoot! (3,41);

d) a app Padlet é a que melhor permite melhorar a aquisicdo de contetdos
mediante os DM (3,65), seguida, como anteriormente, pela app Socrative (3,59)
e pela app Kahoot! (3,41).

Graéfico 4. 54- Comparagdo da média dos resultados obtidos nas apps Padlet, Kahoot! e Socrative
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3. Avaliacdo da usabilidade e satisfacdo da aplicacdo movel: Padlet, Kahoot! e
Socrative

No que concerne a avaliagdo da usabilidade e satisfacdo das apps Padlet, Kahoot! e
Socrative, como ja mencionado no capitulo anterior, temos como base o estudo
desenvolvido por Abreu (2017). Prosseguindo a analise, no que diz respeito ao Score final
da SUS na avaliacdo do Padlet obteve-se a Média de 72,79, com um desvio padrdo de

13,85, com um valor maximo de 90 e minimo de 40. Relativamente ao Kahoot! verifica-se
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que os dados obtidos sdo melhores tendo uma média de 74,71 e com um desvio padrdo de
17,82. Observa-se ainda que o valor minimo é de 40 com um valor méaximo de 100.
Quanto ao Socrative, apresenta uma média de 65,29, um desvio padrdo de 18,37, com um
valor maximo de 92 e um valor minimo de 27,50. Verifica-se que resultados obtidos pelo
Socrative sdo inferiores aos resultados das apps Padlet e Kahoot!.

De acordo com os dados obtidos, pode-se verificar que a app Kahoot, a nivel de
usabilidade (score de 0-100) obteve a melhor média em linha com o Padlet, enquanto que a
app Socrative ¢ a menos utilizavel. Em geral, os dados ndo demonstram ser muito
significativos, pois constatam-se demasiadas diferencas de pontuagdo entre cada
participante verificando-se variabilidade entre as respostas dos estudantes inquiridos.
Podemos auferir, a partir da tabela 4. 11, que, do ponto de vista estatistico, os dados sobre
a usabilidade sdo parcialmente significativos, apresentando a ferramenta Kahoot! a média
mais alta das trés apps (74,71), com uma variancia mais alta do que o Padlet (317,56), mas
inferior a app Socrative (337,41). Contudo, os resultados obtidos nas trés apps através da
SUS confirmam a validade da hipotese de investigagdo H10 (A avaliacdo da Usabilidade e

da Satisfacdo do Padlet, Kahoot! e Socrative é boa).

Tabela 4. 11- Resultados da Avaliacdo da SUS das apps Padlet, Kahoot! e Socrative

Kahoot! Padlet Socrative
Média 74,71 72,79 65,29
SUS Minimo 40,00 40,00 27,50
Maximo 100,00 90,00 92,50
Amplitude 44 g9 50,00 65,00
Variancia | 31756 191,83 337,41

Quanto a avaliacdo da usabilidade, permite confirmar que as apps, devido a sua
usabilidade ndo sejam um fator de distorcdo dos dados (Abreu, 2017). O objetivo da
utilizacdo da ferramenta de analise SUS neste estudo pretendia verificar se o nivel de
usabilidade fosse satisfatorio e confirmar igualmente que ndo se colocava em causa 0
modelo pedagogico, de facto confirmamos que tal foi garantido.

Contudo, tendo como objetivo a aplicacdo da avaliacdo da usabilidade através da
SUS consideramos necessario observar alguns aspetos a que requerem atenc¢do. O resultado

da avaliacdo de usabilidade de cada participante foi calculado usando a pontuacdo indicada
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pela técnica SUS. Para todos os itens do inquérito por questionario formulados
positivamente (por exemplo: Padlet = item 37, 39, 41, 43, 45), a pontuacdo atribuida para
cada uma das afirmacgdes é a posi¢cdo da escala menos um. Quanto aos itens formulados
negativamente (por exemplo: Padlet = item 38, 40, 42, 44, 46) a contribui¢do é de cinco
menos na escala. De modo que os valores pudessem ser colocados numa escala de 0 a 100
efetuou-se a multiplicacéo dos resultados por 2,5.

O resultado dos 17 questionarios possibilitou atestar o atendimento dos critérios
relativamente as apps Padlet, Kahoot! e Socrative confirmando que estas apps satisfazem
as exigéncias de usabilidade dos estudantes. No que concerne ao Score obtido pelas apps
verifica-se que, tal como aconteceu no estudo de Abreu (2017), o Score se encontra de
acordo com o estudo de Bangor et al. (2009) onde o resultado supera a média dos 70
pontos ou, se considerarmos o score médio de acordo com Sauro (2011), o valor é de 68.

Assim, confirma-se que os Scores da SUS obtidos para as apps Padlet, Kahoot!,
Socrative revelam uma boa usabilidade destas aplicacoes.

De acordo com varios estudiosos da SUS, ndo existe um consenso relativamente ao
numero da amostra considerada valida. Contudo, Moscarola (1990) considera que com
uma amostra inferior a 30 “se corre o risco de se determinar um valor erroneo ou desfasado
da realidade” (Abreu, 2017). No entanto, avaliou-se a fiabilidade da escala pela sua
consisténcia interna. Para esse intuito utilizou-se a mensuracdo por meio do coeficiente de
Alfa de Cronbach, um dos testes mais conhecidos e utilizados de modo a confirmar a
credibilidade de um teste sobre a média de correlacdes entre os itens. Devido a tal é
considerado um bom indicador de consisténcia interna de um teste (Areni et al., 1994). No
nosso estudo a média da consisténcia interna da escala é de: Padlet = 0,791; Kahoot!=
0,914; Socrative = 0,911. Ao compararmos 0S nossos resultados com os que Sauro (2015)
obteve da analise de 5 questionarios que mensuram a usabilidade onde dos quais se
relevaram valores entre 0,74 e 0,94, podemos corroborar 0s nossos resultados e afirmar que
a fiabilidade é notoriamente alta, validando a SUS. Importa, no entanto, evidenciar nada
impede de retestar a usabilidade com uma amostra de maior dimensdo, indo de encontro a
Moscarola (1990).

A partir da analise dos dados obtidos acreditamos que a SUS comprovou ser eficaz

para avaliar o grau de satisfacdo do utilizador e consequentemente um bom nivel de
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usabilidade. Tais resultados permitiram considerar a SUS como uma importante e eficaz

ferramenta de avaliacéo relativamente a usabilidade de DMs (Domingues Leite, 2017).

Numa ultima questao sobre “qual foi a ferramenta que mais gostaram de utilizar”, a
maioria dos estudantes inquiridos revelou uma preferéncia pelo Padlet (58,8%) seguido do
Kahoot! (23,5%). Constata-se ainda, como se pode observar no Gréfico 4. 55, que 17,6 %
dos respondentes indicou gostar das 3 ferramentas, mas nenhum dos inquiridos demonstrou

preferéncia sé pelo Socrative.

Gréfico 4. 55- Ferramenta que mais gostaram de utilizar

@ Padlet

@® Kahoot!
Socrative

@ tutte e tre

Fazendo a analise de conteudo das respostas que estudantes inquiridos deram sobre a
preferéncia da app, é possivel identificar um conjunto de 5 categorias. Os inquiridos
justificam a sua escolha aludindo a app ser:

a) facil e imediata;

b) dtil e intuitiva;

c) divertida;

d) facilitadora de aprendizagem de uma lingua estrangeira;

e) Fomentadora do desenvolvimento de competéncias escritas.
Contudo, consideramos pertinente proceder a andlise individualizada dos resultados

referentes a cada uma das apps ilustrando-os nas figuras apresentadas seguidamente
(Figura 4.9 e Figura 4.10).
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Figura 4. 9- Justificagdo da escolha da app que mais gostam: Padlet e Kahoot!

melhorar a
producio
Pode ser \  escrta
personalizado L

Padlet

Kahoot!

Figura 4. 10- Justificacdo da escolha da app: as 3 apps

simples

envolventes

intuitivas

de ajuda 3
aprendizagem
e uma LE

Padlet, Kahootl,
Socrative
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Tabela 4. 12- Resultados da Justifica¢do da escolha da app que mais gostam: Padlet e Kahoot!

Estudante Quale strumento ti & Perché?
piaciuto di piu?

Est. 1 Padlet Perché mi ha aiutato a migliorare la produzione
scritta.

Est. 2 Padlet perché ¢ facile ed immediato

Est. 3 Padlet Perché si puo personalizzare di piu ed ¢ piu facile da
usare

Est. 4 Padlet Perché aiuta nell'elaborazione dei testi

Est. 5 tutte e tre Sono molto semplici da utilizzare e coinvolgono lo
studente.

Est. 6 Kahoot! E piu divertente e piacevole

Est. 7 Padlet e quello che riesco ad usare con piu facilita

Est. 8 tutte e tre molto d'aiuto per I'apprendimento di una lingua
straniera

Est. 9 Padlet Perché e quello che si concentra principalmente sulla

pratica di scrittura e permette di migliorarla.

Est. 10 Kahoot! Perché e divertente essere in sfida con i compagni su
determinati argomenti di lingua portoghese. La
competivita rende piu attenti e preparati

Est. 11 Kahoot! perche pur essendo una sorta di gioco si imparano
molte cose, soprattutto le frasi brevi o singole parole.

Est. 12 Padlet Padlet € uno strumento molto utile per migliorare la
scrittura ed é possibile inserire tanti file
multimediali come foto e video.

Est. 13 Padlet perché é lo strumento che ho utilizzato di piu in
guesto anno e con cui ho piu confidenza

Est. 14 Kahoot! Perché aggiunge un'elemento di competizione alla
lezione

Est. 15 tutte e tre Intuitive e aiutano molto lo studente

Est. 16 Padlet Lo trovo molto simpatico e facile da usare

Est. 17 Padlet Mi ha aiutato con la produzione scritta e abbiamo

svolto attivita interessanti

Em suma, com base nos resultados obtidos é possivel confirmar a hipbtese de
investigacdo H7 (os DM sdo percecionados como um recurso relevante no processo de

ensino aprendizagem).

150



4. Anédlise comparativa antes e depois da intervencdo em M-learning

Apo6s a analise dos resultados obtidos relativamente aos dois inquéritos por
questionério considerou-se pertinente verificar se a introdugdo do m-learning provocou
alteracbes nas percecOes dos estudantes. De modo constatar eventuais alteragdes
analisamos as questdes que foram elaboradas de igual modo no questionério inicial (Q1) e
no questionario final (Q2). Prossegue-se assim a analise das 6 questdes.

Quanto a questdo i) “a utilizagdo de dispositivos moveis nas aulas praticas distrai 0s
estudantes”, denota-se que a percecdo dos estudantes inquiridos se altera, baixando de 1 a0
0 numero de estudantes que consideravam inicialmente o DM como elemento de distracdo
nas aulas. Por outro lado, para a questdo ii) “os dispositivos moveis podem ser uma
ferramenta de aprendizagem”, houve reconversao dos estudantes, observando-se que no Q1
32,1% dos estudantes inquiridos concordavam totalmente, enquanto que no Q2 os
resultados foram de 47,1%. Ao contrario, no que concerne a percecdo dos estudantes
relativamente 1ii) “a utilizagdo para aprender nas aulas € uma perda de tempo”, houve a
alteracdo de opinido relativamente a um dos respondentes que considerou a resposta “nem
discordo/nem concordo”.

Quando os estudantes foram inquiridos sobre se iv) “os DM podem contribuir para
melhorar a aprendizagem, inclusive ter boas notas”, observa-se que ndo houve alteracéo
mantendo-se 0 mesmo numero de respostas que concordavam totalmente (3p = 17,6%). O
mesmo se contempla relativamente a v) “O recurso a apps pode ajudar a superar
dificuldades de aprendizagem”, onde os resultados se mantém (5p. totalmente de acordo =
29,4%). Por fim, no que concerne vi) a utilizacdo de apps pode complementar o suporte do
professor”, repara-se o aumento do niumero de estudantes inquiridos de “ndo discordo/nem
concordo” (Q1 = 21,8% / Q2= 23,3%). Com base na analise e comparagédo dos resultados
obtidos em ambos o0s questionarios atesta-se que, relativamente a opinido dos estudantes

inquiridos, ndo se contempla uma diferenca significativa.

5. Observacéo participante

Outra ferramenta de recolha de dados que utilizdamos na nossa investigacdo foi a
observacdo. A observacao participante das aulas planificadas para a utilizacdo de DM e das

apps em andlise nesta investigacdo foi efetuada durante as aulas em laboratério e anotada
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em grelhas de observacdo (como mencionado no segundo capitulo). Sucessivamente,
efetuou-se a analise de conteddo exploratoria dos dados registados nas grelhas de
observagao.

Tendo em conta que as aulas foram desenvolvidas num laboratério com
computadores fixos, pensamos em usufruir do facto de que cada computador tem um
namero, no cimo do CPU, e utilizamo-lo para identificar os alunos em trabalho individual
e em trabalho a pares. Foi pedido aos alunos que se sentassem sempre nos mesmos lugares
de modo a facilitar a observacéo.

A observacdo participante foi utilizada de forma a podermos obter um quadro que
mostrasse a implementacdo do m-learning em contexto educativo, em PLE, aprofundando
as questdes ligadas ao objeto de estudo. Assim, a observacéo foi efetuada durante 11 aulas,
aulas essas onde se desenvolveram 12 tarefas mediante DM e uma das apps em analise
neste estudo. Cada uma das apps foi utilizada em 4 tarefas perfazendo um total de 12
tarefas desenvolvidas (ver planificacdo detalhada das aulas em anexo). A planificacdo das
tarefas foi organizada seguindo os conteudos presentes no programa de Lingua Portuguesa
de nivel A1 — A2 e de acordo os descritores do QECR (2001) e do QuaREPE (2011), que
prevede o desenvolvimento gradual de contetdos e nivel de dificuldade. Importa salientar
que a escolha da app a utilizar em cada tarefa fez-se com base nas carateristicas e na
tipologia de exercicios disponiveis em cada uma delas. Todos os enunciados foram
elaborados e testados pela docente, de modo a verificar as diferentes funcionalidades das
apps. Apresentamos em seguida, como exemplo, as 4 primeiras tarefas que foram

desenvolvidas (Tabela 4. 13) encontrando-se a planificacdo completa em apéndice.
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Tabela 4. 13- Exemplo de algumas tarefas desenvolvidas mediante DM e apps

Planificagio das aulas utilizande as apps em estudo: Kahoo!! Padlet e Socrative

Sala Aula Conteddes programéticos Situaciol Tarefa de aprendizagem Mediagao
n.? DM/ App
1 Gramitica: Plural Selecionam a forma cometa do vocdbulo | Kahoot!

modalidade de trabalho: individual

2 Gramitica: verbos regulares e irregulares Inserem a forma do verbo (redago) Socrative
modalidade de trabalho: individual

k] Jumble words — “A Rotina do Felisberto” - conhecimento da |Colocar as palavras e frases na ordem Kahoot!
linpua coreta (ordenaggo dos elementos da
fraze)

modalidade de trabalho: individual

4 O meu livro preferido Justificar porque & que & o livro preferido. | Padlet
Realizar um pequeno resumo.
modalidade de trabalho: individual

Destacamos que foi utilizada uma grelha de observacdo para cada uma das aulas.
Esta grelha foi criada e adaptada pela docente (observador participante), tendo como base a
grelha de observacdo elaborada por Abreu (2017). A grelha de observacdo apresenta 3

secdes onde constam as seguintes informacdes:

1% parte

a) App e tipo de atividade

b) Tipologia de exercicio/tarefa

c) Modalidade de trabalho (individual, a pares ou em grupo)
d) Numero de estudantes presentes em sala de aula

e) Data

f) Hora

2% parte — Mediacdo (com a escala nada evidente/algo evidente/bem evidente)

Os estudantes mostram dificuldade em usar a app

Os estudantes tentam utilizar o computador fixo para desenvolver a atividade
Concentram-se em responder

Tém dificuldade a desenvolver a atividade

Pedem ajuda ao docente

A maioria responde por impulso

Os estudantes tomam notas

Espirito de Competicédo

© o N o g Bk~ w b PRE

Envolvimento dos estudantes nas tarefas
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32 parte — Observacdo (notas de campo)

Assim, foi-se verificando quais as atitudes dos estudantes relativamente a utilizaco
de suportes moveis para desenvolver as atividades propostas. Durante as aulas praticas
observou-se que, dependendo do tipo de tarefa, se individual ou a pares, e do seu conteudo,
0 estudante demostra diferentes tipos de comportamento. Passamos a ilustrar o que se
depreendeu da observacdo, iniciando por apresentar as nossas perce¢des a nivel micro

(Figura 3. 11) e logo em seguida a nivel macro ou seja, em maior detalhe.

Figura 4. 11- Resultados da observacédo das tarefas desenvolvidas através das apps Kahoot!, Padlet e Socrative

Kahoot!

eexercicios: escolha multipla; jumble words;elaboragdo de um quizz
edespertamais desafio e menos concentra¢do no responder

J
Padlet
\‘k » Exercicios de redacdo (individualmente, a pares ou em grupo)
\ 0s estudantes demonstram maior empenho e concentragiono
desenvolvimento das tarefas. Consideram ser um trabalho que os
pad I et espelha.
4

Socrative

¢ Exercicios: gap filling; reda¢do (individual, a pares ou em grupo)

¢0s estudantes demonstram maior aten¢do, cuidado na redagdo e na
inserc¢do de respostas. Todas as tarefas sdo cronometradas pelo
docente que ,apds o tempo definido para a realizacdo da tarefa,
termina atarefa e o estudante nao pode escrever mais nada.

Através da observacdo participante, notaram-se ainda alguns aspetos que corroboram
com resultados do Q2. Os estudantes inquiridos que selecionaram o Kahoot! como a
ferramenta que mais gostaram de usar justificam a sua escolha indicando 5 aspetos: jogo;
desafio; competicdo; aprazivel; divertido. A ferramenta Kahoot! apresenta pontos, tabela
de lideranca, progressao, niveis e recompensa (Seaborn & Fels, 2014). Estes 5 fatores
correspondem a elementos de gamification (Deterging et al., 2011) encontrados na revisao
da literatura; a Figura 4.12 sistematiza 0 nosso entendimento de gamification no contexto

de ensino-aprendizagem.
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Figura 4. 12- Gamificagdo no ensino-aprendizagem [imagem disponivel em: https://image.shutterstock.com/image-

vector;

& 3 & R & &, &
. 14
@r X T & & e
USER ENGAGEMENT REWARD ACHIEVEMENT MOTIVATION LEARNING CHALLENGE

hutterstock. corr

@ ® S S

No geral, denotou-se durante as tarefas mediante o Kahoot! que é bem evidente o
espirito de competicdo entre estudantes, em todas as tarefas desenvolvidas com a aplicagéo
desta app. Observou-se igualmente que muitos deles respondem por impulso, mas por
outro lado, foi também evidente é o facto de grande parte dos estudantes (n=16) ir tomando

notas a medida que se desenvolviam os exercicios.

5.1. Avaliacéo e (e-)feedback a partir das apps

A avaliacdo e/ou feedback constituem parte integrante do ensino-aprendizagem.
Brown et al. (1997) consideram que o feedback é mais eficiente, relevante e encorajador
quando ¢ disponibilizado atempadamente dando ao estudante sugestfes e suporte para a
aprendizagem. Ajudar os estudantes a compreender onde erraram e onde podem melhorar é
tdo importante como dar um feedback positivo (Muito bem!), como resultado de terem
melhorado, trabalhado com empenho e dedicacdo ou realizado algo corretamente. No que
concerne a avaliacdo do processo, evidenciamos que esta esteve presente ao longo das
aulas praticas (ndo se tratam de unidades didaticas). Todas as tarefas foram
simultaneamente de aprendizagem e avaliacdo, cabendo a docente, a medida que efetuava a
observacdo, dar feedback aos estudantes sobre trabalho que iam desenvolvendo e, ao
mesmo tempo, mediando as tarefas. Consideramos, no entanto, pertinente indicar que tipo
de feedback foi dado pelo docente e quais as formas e os modos de intervencdo dos

estudantes e os resultados observados. Para tal, elaboramos o quadro a seguir apresentado.
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Quadro 4. 1- Observagdo da influéncia do feedback do docente nos estudantes

Formas e modos de

Feedback docente intervencdo dos Resultados
estudantes
o Feedback oral para a ¢ O feedback fomentou o Os estudantes tém
regulacdo da a intervencdo por parte mais consciéncia das
atividade/tarefa dos estudantes nas aprendizagens que
tarefas das colegas realizam
o Feedback oral durante
a aula para a regulacdo o Mobilizacdo de o Aulas mais
de aspetos especificos recursos de forma interessantes e
das aprendizagens variada (word, padlet, motivantes
smartphone, tablet,
« Feedback escrito etc.) e A mecénica do erro
e Frisava o que podia * Rentabilizagdo do
ser melhorado tempo dividindo
tarefas

Durante a observacdo da realizagdo das tarefas, a docente procurou aproveitar o
feedback facultado pelas apps pois, dependendo da tipologia de exercicios, a app oferece
um tipo de feedback diferente. Passamos a descrever como cada uma das apps analisadas
disponibiliza o feedback e como foi efetuada a avaliacéo.

Quanto ao feedback disponibilizado pelo Kahoot, para além do feedback imediato
sobre a escolha do utilizador (certo ou errado), ao terminar o quiz do Kahoot! o estudante
tinha a informacdo da sua pontuacdo no seu DM e, no quadro, apareciam 0s trés
participantes que tiveram direito ao pddio e a sua respetiva pontuacdo. Para uma anélise
mais detalhada, o docente pdde aceder as folhas de calculo excel geradas pela prépria app,
mas que se encontram disponiveis se 0 acesso for feito a partir de um computador. Caso o
docente queira, pode aceder aos resultados para cada uma das questdes. Os dados incluem:
as opcdes que foram dadas como resposta; a resposta correta (assinalada a verde); niamero
das respostas corretas e incorretas; nomes dos estudantes e tempo de resposta de cada

participante (Figura 4.13).
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Figura 4. 13- Printscreen feedback Kahoot — Tarefa n.°1: “O Plural”

O plural

[=}] Irmao

Cormect answers Imaos

Players cormect (%) 48,48%

Question duration 30 seconds

Answer options “Imies” “Imas* “Irmaos”

Number of answers received 3 3 16
Average time laken to answer (seconds) 16,67 12,26 12,44

Answer Details
(i (i

Answer limg
{secands)

Players

- - Imdes 0 0 514
- n Irmdos 176 776 1342
- - Irmdes 0 0 23,05
- n Irmdos 836 B36 9,85
- - Irmas 0 0 682
] @ o o
- n Irmaos 865 BE6S 8,08

O Padlet por sua vez, sendo considerado como um quadro virtual, s6 através do
acesso as paginas é que se pode efetuar uma avaliacdo das tarefas. No entanto,
disponibiliza igualmente a funcdo do coracdo (como no instagram) de forma a que a
avaliacdo possa também ser efetuada, por exemplo, pelos colegas. A ferramenta Padlet, da
ainda a possibilidade de imprimir ou salvar o que foi feito, podendo criar-se um
(e)portfolio dos trabalhos desenvolvidos. Neste caso, a docente foi acompanhando o
trabalho desenvolvido verificando-se, através da grelha de observacdo, que a maioria dos
estudantes demonstraram maior concentracdo no desenvolver das tarefas, no entanto,
foram pedindo o auxilio a docente durante a realizacdo das tarefas. Denotou-se,
igualmente, que alguns dos estudantes (n=2 na tarefa n.°4; n= 3 na tarefa 6) pediram para
utilizar o computador fixo, alegando que ndo conseguiam realizar a tarefa no seu DM.
Constatou-se igualmente que houve um grande espirito de equipa, mesmo quando estava
estipulado na planificacdo desenvolver a tarefa individualmente. Na Figura 4. 14 podemos

observar o resultado da tarefa n.° 5 — O meu livro preferido.
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Figura 4. 14- Printscreen Padlet da Tarefa n.°5 - “O meu livro preferido.”

Titulo: O Hobbit
Autor: J. R. R. Tolkien
Género: Aventura

Bilbo Bolseiro

Esta historia fala de Bilbo Bolseiro. Quem é?
Ano de publicagio: 21 de setembro de 1937 Bilbo é um hobbit com uma vida tranquila, nascido e criado na Colina. Uma pessoa pacifica que gosta
comer boa comida.

A vida de esto hobbit muda quando encontra um velho bruxo, que chama-se Gandalf. Depois de uma breve
¥ conversa, 0 Gandalf oferece ao Bilbo uma aventura. Mas Bilbo ndo aceita. O hobbit ndo esté interessado
pelas aventuras, nem ele e nem algum hobbit na Colina.

A noite do dia seguinte o Bilbo recebe uma visita inesperada por causa de uma companhia de andes, a
chefe de eles, esteve o rei dos andes Thorin Escudo de Carvalho. Junto com eles esteve o Gandalf.

Eles ofereceram novamente ao hobbit, a oportunidade de uma aventura. Os andes quiseram reconquistar a
Montanha Solitaria e o seu tesouro. Tesouro guardado pelo dragdo Smaug.

’ s ; 2 Y
No dia seguinte Bilbo assinou o contrato, e assim, ele comegou sua aventura. Como é um hobbit ?

Gandalf A companhia viajou por muitos dias, por terras selvagens, matas perigosas e vastas planicies. Eles fugiram  §  Os hobbits sdo como hq|
"0 qué vocé quer dizer com isso? Esté me de trolls, goblins, orcs e wargs. Foram hospedados pelos elfos e uma pessoa que chama-se Beorn. | | mais pequeno ( maximoj
desejando um bom dia, esta dizendo que o Durante o seu viajem, o Bilbo encontra um misterioso anel de ouro. Um anel magico e escuro, muito eles tém pés grandes e
dia esté bom, indiferente de eu querer ou potente. Bilbo ndo informou ninguém da companhia do "tesouro’. S3o0 pessoas pacificas,

natureza e "as coisas qu

W Nndo, que vocé se sente bem neste dia ou é 4
; ’: (os flores, os arvores, 0|
-
1

§ um dia para se estar bem?"

0 hobbit, ajudado pela for¢a do anel, foi capaz de recuperar a Pedra Arken (0 simbolo dos Povos de Durin) e~ 5
perseguir o dragao, mas com terrivel consequéncias: a destrui¢ao da Cidade do Lago e o inicio da guerra (@ ™
Batalha dos Cinco Exercitos)

[

Os hobbit detestam as g

Quando a batalha terminou, Bilbo retornou para casa com uma pequena parte do tesouro.

guerras e as aventuras.

A Colina

Bard Filmes

§ O homem que matou o dragéo 1 0 Hobbit - Uma Jornada Inesperada
2 0 Hobbit - A Desolagao de Smau

3 0 Hobbit - A Batalha dos Cinco Exércitos

Quanto ao Socrative, observou-se que, aquando das tarefas, os estudantes mostraram
3 tipos de postura: resposta por impulso e tomar notas (tarefa individual de gap filling com
verbos irregulares) e tomar notas concomitantemente com maior concentracdo no
responder (tarefa individual de gap filling; tarefa em grupo de redacdo — “A prenda da
Maria” e tarefa individual “Aconselhar um amigo™). Tal como aconteceu nas tarefas
realizadas com o Padlet notou-se que, durante as tarefas de redacdo, o empenho em
escrever corretamente e o envolvimento nas tarefas realizadas foi evoluindo ao logo das
aulas. Os estudantes fortaleceram o espirito de grupo e a capacidade de dividir as tarefas
(cf. foto 4.1).
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Foto 4.1- Estudantes durante a tarefa n.° 5 “a prenda da Maria”

Observou-se ainda que um dos aspetos positivos de a nossa sala ser o laboratorio
informatico permitiu, a quem tinha o carregador do smartphone consigo, de o carregar
usando o computador fixo da sala e desse modo conseguir continuar a participar
ativamente na tarefa (ver foto 4. 2). Confirma-se assim a hip6tese de investigacdo H5 (A
utilizacdo de apps contribui para um maior envolvimento dos estudantes nas tarefas
educativas) e, concomitantemente, a hipo6tese de investigacdo H9 (A ndo existéncia da
limitacdo tempo/espaco permite aumentar o interesse e a motivacdo para a aprendizagem
de uma lingua estrangeira).

Foto 4.2- Utilizagcdo do DM durante o desenvolvimento de tarefas
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Quanto ao feedback e avaliacdo, o Socrative disponibiliza a ferramenta Socrative
(teacher) que permite avaliar e examinar quais os erros que foram efetuados por cada
estudante disponibilizando dois tipos; um com a pergunta e as respostas dadas por cada
estudante (Figura 4. 15); outro, com o quadro geral de todas as respostas, podendo-se
aceder a pergunta e respetiva resposta (Figura 4. 16) contribuiram para o colmatar de

davidas.

Figura 4. 15- Exemplo 1 - feedback Socrative (tarefa n.°2 — verbos irregulares)

Izl Tu____ (vir) de bicicleta para a universidade.

16/16 alunos responderam
ssu
]
vis RespoSTA
vejas ResposTA
vais RecpOsTA
vens Res7OSTA
vens RespOSTA
vives RESPOSTA
Vais RESPOSTA
vens ReSpOSTA
R
vs st

Figura 4. 16- Exemplo 2 feedback Socrative (tarefa n.°2 — verbos irregulares)

Mostrar nomes | . Mostrar respostas

Nome T Nota (%) B 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

oo — e |

v 20% m
. 20% m
. 70% m
sk 40% m
- 0% m
poows o =
. 50% m
. 50% m
sk 30% m

e 90%

N
T Lo s e e | e e on wn
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Em relacdo as tarefas de producdo escrita, podemos reparar, atendendo as figuras
apresentadas em seguida, que o feedback e avaliacdo tiveram de ser dados pelo docente,

observando-se que 0s estudantes interagiram para identificar e corrigir erros.

Figura 4. 17- Exemplo 3 feedback Socrative com interacdo entre docente e discentes (tarefa n.°5 — “A prenda da
Maria”)

N \—"\ Traduzir para italiano:
. )\ ¥ ) A vossa tarefa consiste em escolher uma prenda para a Maria. A Maria tem 28 angs, mora em Lisboa e trabalha no mundo da
- w publicidade. Gosta muito de viajar, principalmente na América do Sul. No tempo livre toma conta de animais abandonados e desenha
=

banda desenhada. Adora os filme de James Ivory e & uma apaixonada leitora de José Saramago e de Italo Calvino.

1) Tém 20 minutes para desenvolver a tarefa.
oo | 2) Podem utilizar o dicionario Priberam.
3) No texto a escrever devem referir:

- 0 que oferecer & Maria;

- quanto custa o que pensam oferecer;
- onde /como pensam comprar esta prenda.

Bom trabalho!

Ja que a Martina é una grande apaixonada dos livros de Italo Calvino, Q_ﬁ’ 0' .o-’ ol
nos decidimos dar-lhe uma série de livros deste autor. Este presente h

é muito caro, porque costa 100€. Nos queremos compra-lo na ."
Amazon, porque esta um desconto para estudantes, de que maneira ’

nés pagamos 90€. A entrega deste presente é esperada em 5 dias. {: ; "

Nds esperamos que ela gosta este presente.

A partir da observacdo efetuada, relativamente a formas de feedback e avaliacdo, é
possivel confirmar assim a hipotese de investigacdo H11 (O m-learning permite utilizar

diferentes métodos de avaliacéo.)

5.2 Breves consideragdes constatadas durante a observacao participante
Consideramos pertinente assinalar alguns dos aspetos observados pela docente
durante o desenvolvimento da investigacdo. Notou-se que 0s estudantes manifestaram os
seguintes aspetos:
1. Mudanca positiva no comportamento do estudante quando ele assume o
protagonismo;
2. A socializacao entre estudantes;

3. O aumento no interesse pelas tematicas das aulas;
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4. O comprometimento dos estudantes, aceitando propostas de estudo como a sala
de aula invertida;
5. A participagdo mais assidua dos alunos, enriquecendo debates nas aulas

subsequentes.

Contudo, carece de atencdo que foram também observados alguns constrangimentos
durantes o desenvolvimento das tarefas propostas, nomeadamente:
1. Lentiddo dos DMs;
2. Alguns estudantes pediram para utilizar o computador fixo da sala de aula
(Padlet) alegando ter dificuldade em realizar a tarefa no seu DM (smartphone);
3. Bloqueio do smartphone;
4. Falta de bateria.

Um dos objetivos norteadores da nossa investigacao era o de verificar se o recurso a
apps em PLE fomenta mais a aquisicdo e desenvolvimento de competéncias de
compreensdo e producdo escrita. De acordo com os dados observados, nota-se 0
desenvolvimento e melhoramento de competéncias escritas, considerando-se que 0
estudante ficou mais capacitado para a producéo escrita verificando-se tal nomeadamente:

a) no aumento da extensdo dos textos;

b) na organizacdo e volume da informacao;

c) na construcéo das frases;

d) na utilizacdo mais frequente e variada de conectores;
e) no uso mais consciente dos sinais de pontuacao;

) na diminuic&o de erros.

Consideramos, a partir da analise dos dados resultantes dos questionarios e da
observacdo participante, que a utilizacdo de DM e das apps Padlet, Kahoot! e Socrative
contribuem para o envolvimento dos estudantes nas tarefas educativas. Adicionamos
inclusive que, através da observacdo participante, foi possivel corroborar que o recurso a
apps em PLE fomenta a aquisicdo e desenvolvimento de competéncias de compreensao e
producdo escrita.

Em suma, o uso de ferramentas virtuais com praticas pedagdgicas por meio de
softwares de aplicacGes, tem resultados positivos para a educacdo em geral. Contudo, o

desenvolvimento das competéncias, a interacdo e aprendizagem dos profissionais em
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educagdo, em muitos casos, ndo acompanham esse ritmo acelerado de descobertas do
mundo, que por sinal ¢ em nuvem, online, vivo e renovavel. E neste cenario que este

estudo assume particular importancia.
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IV — CONCLUSAO
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Neste capitulo pretendemos apresentar as conclusdes da investigagdo desenvolvida,
tendo em conta as questdes de investigacdo e 0S objetivos respetivos. Apresentaremos
igualmente as limitagdes do estudo e algumas sugestdes para estudos futuros.

Um dos nossos objetivos primordiais, quando nos propusemos a realizar esta
investigacdo, era o de caraterizar estratégias com um alinhamento pedagogico diferenciado
e Unico, ajustado a tecnologia que lhes subjaz, a luz de principios de m-learning. Como tal,
consideramos as potencialidades e especificidades das caracteristicas dos dispositivos
moveis, instrumentos enriquecedores em contexto educativo na aprendizagem de linguas
estrangeiras, nomeadamente como facilitadores do desenvolvimento de competéncias
comunicativas de compreenséo e producdo escrita. Com efeito, recordando, definimos para
este estudo os seguintes objetivos especificos:

1. Verificar como a utilizagdo de apps (em particular Kahoot!, Padlet e
Socrative) contribuem para o envolvimento dos estudantes nas tarefas
educativas;

2. Verificar se o0 recurso a apps em PLE fomenta a aquisicdo e
desenvolvimento de competéncias de compreensédo e producao escrita;

3. Mapear boas praticas de integracdo de apps para o desenvolvimento de
competéncias comunicativas de compreensdo e producdo escrita, no ensino
superior de linguas estrangeiras;

4. Mapear recomendacfes para a implementacdo das apps Kahoot!, Padlet e
Socrative no ensino superior de linguas estrangeiras.

Retomamos assim a questdo de partida norteadora da nossa investigacdo, a qual
pretendiamos dar resposta, M-learning e Educacdo em linguas: que possibilidades de
articulacdo com o ensino superior de linguas?

De modo a clarificar a direcdo a tomar na investigacao, a questdo norteadora foram

adicionadas as seguintes sub-questdes:

1. Que estratégias e recursos m-learning estdo a ser utilizados na educacéo em
linguas no ensino-superior?

2. Que vantagens/desvantagens se reconhecem na integracdo curricular de
apps no ensino superior de linguas estrangeiras?

3. Que desafios se colocam a utilizacdo de apps no ensino superior de linguas?
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Com base na reviséo da literatura aferimos que os estudos em m-learning, no &mbito
do ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras, no ensino superior, tendem a aumentar.
Como causa aponta-se a importancia das novas tecnologias méveis no dia a dia-de-cada
individuo fazendo com que seja imprescindivel a introdugdo dos DM em contexto
educativo (Gay et al., 2001; Kukulska-Hulme, 2009; Lindaman & Nolan, 2015; Oz, 2015;
Sung et al., 2016; Traxler & Kukulska-Hulme, 2016; Crompton & Traxler, 2018). No
entanto, evidenciamos que o0s estudos desenvolvidos em ensino superior assentam
particularmente no estudo da lingua inglesa e, em aspetos como: atitudes, motivacéo,
influéncia de género e idade, pratica e aquisicao de léxico, desenvolvimento da pronuncia e
competéncias de expressdo escrita e pratica de competéncias gramaticais (cfr. Burston,
2013; Liu & Chen, 2015; Cavus, 2016; Noriega, 2016). No que concerne a situacao
portuguesa, notou-se que a maioria dos estudos desenvolvidos referem-se ao ensino basico
(3°ciclo) e secundario (cf. Moura, 2016; Couvaneiro & Pedro, 2016). Sendo 0 nosso estudo
desenvolvido numa universidade italiana, consideramos pertinente mencionar que o
contexto de m-learning em educacdo é semelhante ao contexto portugués, tendo sido
possivel identificar estudos no mesmo ambito.

Considerando as sub-questbes antes mencionadas infere-se, a partir dos estudos
analisados, que ndo sdo claras as estrategias em m-learning que estdo a ser utilizadas no
ensino e aprendizagem de linguas no ensino superior e que 0S recursos variam entre a
utilizacao de aplicagdes, sistemas e dispositivos mdveis. Ainda de acordo com a revisao da
literatura analisada, observam-se, na maioria contextos e metodologias de m-learning, a
par de fatores criticos de sucesso e insucesso, assim como também os efeitos da utilizacao
dos dispositivos moveis na educacao.

Denota-se que, quanto as vantagens e desvantagens da integracdo do m-learning e
respetivamente de ferramentas/apps no ensino-aprendizagem de LE, o nosso estudo
corrobora o de Wright (2011), em que se considera a relevancia de novos cenarios de
ensino-aprendizagem (m-teaching, m-learning, flipped classroom, gaming) e o centrar da
aprendizagem no estudante. Assim, introduzindo no curriculo abordagens e acesso a
dispositivos maveis, poder-se-a contribuir para melhorar, dinamizar e inovar em praticas
pedagdgicas, e igualmente, permitir o desenvolvimento de literacias digitais e do
pensamento critico no estudante. Contudo, é fundamental considerar os diferentes desafios

que podem advir de problemas de cariz institucional (nomeadamente quanto ao corpo
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docente), tecnoldgico (acesso a internet, caracteristicas dos dispositivos moveis),
curricular, entre outros.

Recorda-se, em seguida, a metodologia adotada no presente estudo, uma abordagem
mista, isto é, com recurso a métodos qualitativos e quantitativos, ancorada no método
descritivo e exploratério. Considerou-se, na nossa investigacao, o procedimento de estudo
de caso. Quanto aos participantes, tratam-se de estudantes de Licenciatura Lingue e
Letterature per la Comunicazione Interculturale e Lingue e Mediazione Linguistico —
Culturale que integram o curso de Lingua Portoghese A1-A2 do ano letivo de 2017-2018.
Recorde-se ainda que a amostra seguiu a técnica de amostragem ndo probabilistica,
designada igualmente por amostragem por conveniéncia, o que Hill & Hill (2005:49-50)
consideram como limitacdo: “em rigor, os resultados e as conclusdes s6 se aplicam a
amostra, ndo podendo ser extrapolados com confianga para o Universo. Isto porque nao ha
garantia que a amostra seja razoavelmente representativa do Universo.”.

No que diz respeito a recolha de dados, as ferramentas utilizadas foram dois
inqueéritos por questionario, em dois momentos distintos, um inicial (antes da
implementacdo do m-learning) e um final (depois da implementacdo do m-learning) e foi
também utilizada a observacao participante. Consideramos pertinente evidenciar que o
numero de respondentes foi diferente nos dois questionarios, sendo que no questionario
inicial obtivemos 22 respostas e no questionario final 17. Relativamente a observacao
participante, esta foi desenvolvida através de grelhas de observacdo, elaboradas com base
naquelas criadas por Abreu (2017). A observacdo ocorreu durante 11 aulas praticas, onde
foram implementadas as tarefas mediante DM e as apps em andlise no presente estudo
(Padlet, Kahoot!, Socrative).

Prosseguindo, retomamos, de forma sintética, a analise e interpretacdo dos dados
obtidos. Face a tal, consideramos relevante convocar de novo 0s objetivos previamente
mencionados, norteadores do nosso estudo, e as questdes para as procuramos dar resposta.

Antes de mais, considerou-se pertinente através do Q1 verificar qual o perfil do
utilizador m-learning e do mesmo modo, investigar se os DM eram utilizados pelos
estudantes em contexto educativo e de que forma. Constatou-se que a maioria dos
estudantes utiliza o smartphone com sistema android, que o utiliza sem horério especifico
e como suporte a aprendizagem. Tendo em conta que era nosso interesse obter uma visao

relativamente ao ensino e aprendizagem de LE, os estudantes foram questionados sobre as
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apps/ferramentas que utilizavam naquele ambito e para que fim ou finalidades. Foi
possivel concluir que os estudantes inquiridos referiram que, nas aulas de linguas, utilizam
os dicionarios online, o canal youtube para ver filmes e ouvir masica; referiram ainda que
fazem pesquisas relativas a davidas ou para conhecer melhor a lingua e que também
utilizam apps como o Duolingo, para préatica da lingua. Além disso, e ainda a partir dos
dados obtidos no Q1, concluimos que a utilizagdo de DM, ancorada nas ferramentas
digitais, traz beneficios, por exemplo, permitindo simplificar e tornar mais rapida a
aprendizagem e, em concomitancia, oferecendo a possibilidade de uma aprendizagem
ubiqua. Concluimos igualmente que os estudantes ja conheciam e tinham utilizado as apps
em analise, sendo o Kahoot! a menos utilizada e ainda que os inquiridos referiram
considerar as apps como instrumentos de aprendizagem.

Num segundo momento, apos o desenvolvimento das tarefas através de DM e das
apps em estudo, complemento da observacédo participante, foi aplicado o segundo inquérito
por questionario. A partir do Q2 pretendeu-se iniciar a avaliacdo da utilizacdo dos
seguintes aspetos na aprendizagem de linguas: DM, instrumentos e aplicagcdes (apps);
verificar a utilizacdo das apps em contexto educativo, nomeadamente em PLE e identificar
contributos para o desenvolvimento de competéncias escritas. Por fim, concentramo-nos na
avaliacdo da usabilidade e satisfacdo das apps. Constatamos, com base nos resultados do
Q2, que os estudantes inquiridos utilizam, maioritariamente, os seus DM para aceder a
internet e consultar dicionarios online. Destaca-se a importancia da utilizacdo de apps no
ensino-aprendizagem contrastando, no entanto, com a indecisdo dos estudantes acerca da
utilizacdo de DM em contexto educativo, apesar de ndo os considerarem ser um fator de
distracdo ou perda de tempo, mas sim instrumento de aprendizagem. Denota-se ainda que
existe um equilibrio ao nivel das respostas dadas entre ndo concordarem, nem discordarem
de o DM ser uma ferramenta de aprendizagem e poder contribuir para melhorar o0s
resultados de avaliacdo final. Contudo, os estudantes reputam que os DM contribuem para
superar dificuldades e melhorar a aprendizagem de uma lingua. Quanto a utilizacdo de DM
e apps na pedagogia, os dados obtidos evidenciam que nem todos os inquiridos concordam
que estes instrumentos possam integrar a didatica e servir de suporte ao docente durante as
aulas.

Assim, consideramos pertinente compreender a posi¢do dos estudantes quanto ao

desenvolvimento de tarefas mediante o auxilio de DM e apps. Os resultados foram

169



positivos, mas, como mencionado anteriormente, trata-se de um universo limitado e como
tal, seria conveniente averiguar se 0 mesmo se repercute num universo mais alargado. Na
andlise do Padlet, Kahoot! e Socrative, é de referir que os dados obtidos revelam que as
trés apps podem ser utilizadas para melhorar a aprendizagem da lingua portuguesa. Porém,
nem todas foram consideradas adequadas para melhorar a producdo escrita; de acordo com
os estudantes inquiridos, as que melhor se adequam s@o o Padlet e o Socrative. No que
concerne ao teste de usabilidade das apps, a SUS garante que o nivel de usabilidade é
avaliado como satisfatério, sendo o Kahoot! a app indicada com maior grau de usabilidade.

Mediante a analise dos dados obtidos, constatamos ainda que a utilizacdo de apps,
nomeadamente Padlet, Kahoot! e Socrative, contribuem para um maior envolvimento dos
estudantes nas tarefas educativas. Tal afirmacdo foi possivel de verificar através das
respostas dos proprios estudantes nos inquéritos por questionario e tambem a partir da
observacdo efetuada pela docente. Os estudantes constroem contelddos quase
autonomamente e colaboram com os colegas contribuindo para 0 aumento da motivacéo.
Quebra-se assim a barreira entre o professor e os estudantes, deixando aquele de ser o
Unico a ter um papel central no ensino-aprendizagem e cria-se uma ponte entre a
articulacdo de abordagens antigas com novas abordagens. Importa, no entanto, evidenciar
gue a amostra em que nos baseamos se trata de um caso e, por isso, consideramos que o
estudo resultaria mais enriquecido se a amostra fosse mais vasta e incluisse outras
universidades italianas onde se ensina portugués. De acordo com a observacédo das tarefas
desenvolvidas foi também possivel atestar que o0 recurso as apps em analise,
principalmente Padlet e Socrative, permitiram desenvolver e melhorar competéncias de
compreensdo e producdo escrita. O Padlet, em particular, oferece a possibilidade de
estimular o espirito critico, fomentando a construcdo de ideias articuladas com o
conhecimento adquirido, quer numa redacdo, quer visualmente. Pelo contrario, a app
Kahoot!, do que foi observado e suportado pelas respostas dos estudantes inquiridos,
apresentou mais carateristicas de gaming, envolvendo o estudante de forma diferente do

gue nas outras apps, notando-se nomeadamente espirito de competicéo.

Antes de avancarmos, consideramos pertinente enunciar as potencialidades e
limitacBes do uso de apps no ensino-aprendizagem de PLE, entre aquelas com que nos

depardmos. Passamos, em seguida, de forma sucinta, a identificar as potencialidades e
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posteriormente as limitagcdes. Assim, que se reporta as potencialidades da utilizacdo de
apps naquele contexto, estas permitem, em geral:
e enriquecer a aprendizagem;
e contribuir para 0 aumento da motivacdo na aprendizagem de uma lingua;
e desenvolver competéncias linguisticas;
e fazer com que os estudantes sejam criadores de conteddos (metodologias
ativas);

e contribuir para o trabalho colaborativo e individual;

E, de modo especifico, permitem:

contribuir para desenvolver literacias digitais;

fornecer novos suportes de aprendizagem (novas formas de aprender e
ensinar)
= personal learning;
= aprender “just-in-time”;
e explorar a portabilidade quer dos suportes moveis, quer dos materiais
(ubiquidade);
e aceder e patilhar conteido com mais facilidade;
= funcGes interativas (engage students long-term memory);
e favorecer a utilizacdo deste tipo de aplicacdes para combater, por exemplo,
a existéncia de cansaco ou saidas da sala;
e criar maior liberdade e diferentes oportunidades de aprendizagem aos

estudantes.

Relativamente as limitacbes da utilizacdo de apps, identificAmos algumas que
corroboram os resultados dos estudos de Pegrum (2014); Stockwell (2010); Zhang (2015);
Rennie & Morrinson (2012) e Pedro et al. (2018), a saber:

e tamanho do ecra do dispositivo pode influir na forma como os contedos
sdo visionados (principalmente em apps como o Padlet);

e disseminacdo de contetdo/ conhecimento (i.e. content delivery vs
knowledge delivery), poder ser diferente em funcdo do DM utilizado,

influenciando assim na compreensdo dos conteudos;
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e duracdo da bateria;

e baixo nivel de atencéo;

e influéncia possivel na literacia textual;

e Learning performance, em particular — no caso da utilizagédo do Kahoot!
constata-se que o espirito de competicdo altera a forma como sdo
compreendidos os conteudos, provocando em concomitancia dificuldade em

refletir.

No que diz respeito a pedagogia, reforcamos que, segundo Crompton (2018) a
pedagogia utilizada para implementar iniciativas de m-learning nao sdo, na maior parte dos
casos, investigadas. Existe assim a necessidade de aprofundar a melhor forma para a
utilizacdo do m-learning. Relativamente ao m-learning em contexto formal, ao nivel do
Ensino Superior, sendo ainda poucos os estudos neste ambito, devera ser explorado,
nomeadamente, em outras areas. Consequentemente, poder-se-a continuar a fomentar a
discussdo sobre a utilizacdo de DM e apps de modo a contribuir para enriquecer e
favorecer o surgimento de inovagdes pedagogicas. Neste sentido, retomamos a citacéo de
Kukulska-Hulme & Donohue (2015:03), pois ¢ pertinente ndo descurar que “Mobile
assisted language learning is not simply the transfer of current teaching and learning
materials and practices to a mobile device, but a complete reconceptualization of these”.

Observamos a comunidade cientifica a fortalecer um discurso otimista norteador das
tecnologias e ainda em defesa das suas ramificacGes, que vem evoluindo ha décadas e hoje
objetiva consolidar-se com factos, praticas e investigacfes de sucesso quanto a melhorias
sobretudo na educacao. Por conseguinte, denota-se cada vez mais o recurso ao m-learning
e a inclusdo de DM em sala de aula como forma de promover e contribuir para a inovagao
de préaticas pedagogicas, convertendo-as em novas aprendizagens. De acordo com
Kukulska-Hume et al. (2017) esta nova abordagem pedagdgica implica repensar no que é
necessario aprender e, de igual modo, redesenhar novas atividades que promovam a
aprendizagem. Sharples et al. (2014) corroboram 0s autores mencionados, acrescentando
gue muitos estudantes atualmente tém varios DM e esperam poder leva-los para a sala de
aula, como forma de suporte de aprendizagem ou para uso pessoal ou social. Face a tal,
espera-se que o docente esteja preparado para enfrentar desafios e que contribua para abrir

oportunidades de conexao entre a aprendizagem fora e dentro da sala de aula, ndo deixando
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de ter um papel significativo no ensino-aprendizagem. Todavia, cabe ao docente encontrar
e desenvolver estratégias e metodologias inovadoras e contextualizadas, para poder
coadjuvar, de modo enriquecedor, na melhoria da educagdo. Contudo, podemos afirmar
que serdo sem davida necessarias mudancas a nivel pedagogico, designadamente, €
importante:

- alterar a passividade pedagdgica;

- adequar a pedagogia a novas ferramentas de ensino-aprendizagem;

- alterar programas de ensino de forma a inserir as novas abordagens de ensino-

aprendizagem;

- ter em atencdo o perfil dos alunos.

No inicio do nosso estudo era nosso objetivo desenvolver a nossa investigagdo em
duas universidades italianas, a universidade de Roma Tre e a universidade de Bolonha. No
entanto, depardmo-nos com uma limitacdo na app Socrative, isto €, esta aplicacdo permite
50 utilizadores ligados em simultdneo e, no nosso caso, 0 ndimero de estudantes era
superior, de forma a ndo termos de testar uma nova ferramenta/app preferimos limitar-nos
a amostra que acabamos por considerar e delimitar para este estudo. Importa igualmente
salientar que por limitacdes de tempo, e imprevistos a nivel pedagogico/profissional, ndo
nos foi possivel, como inicialmente planeado, elaborar um quadro extenso de
recomendacdes e boas praticas no ensino-aprendizagem de PLE em m-learning. Contudo,
apresentamos algumas sugestfes que a nosso ver sao atinentes ndo apenas ao PLE, mas
que podem ser analisadas e utilizadas de forma transversal, contemplando outras linguas
estrangeiras ou até outras disciplinas.

Em suma, este estudo visa deixar um contributo para futuras pesquisas no ambito do
m-learning. Contudo, antes de mais, apontamos que o0 aspeto inovador da nossa
investigacdo estd vinculado a avaliacdo e implementacdo do m-learning na Universidade
de Roma Tre, mais concretamente o impacto da utilizacdo de DM nas aulas, na senda de
Abreu (2017:198), como “veiculo de aprendizagem para 0s estudantes e também como
ferramenta para facilitar o trabalho do docente.” Efetivamente, cremos que esta
investigacdo e as tarefas desenvolvidas mediante os DM e as apps em estudo possa
contribuir de forma reflexiva e pratica para implementar e desenvolver o m-learning numa
aula de LE numa instituicdo do Ensino Superior. Consideramos, inclusive, que a

universidade deve ser vista como um espaco de inclusdo digital e, como tal, urge
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modernizar e adequar 0s contextos de ensino-aprendizagem, em estreita articulagdo com
um dos objetivos da Agenda 2030 das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento
Sustentavel. De facto, a nossa investigacdo esta alinhada com o objetivo n.° 4, ou seja,
“Ensure inclusive and equitable quality education and promote lifelong learning
opportunities for all.”**

Evidencia-se ainda que os estudantes usam os DM, especialmente os smartphones e
tablets, em momentos temporais de curta duracdo e, como tal, denota-se que se o estudo é
interrompido varias vezes influencia, em alguns casos, a aprendizagem. Desta forma é
preferivel que os conteldos ndo sejam extensos, mas, pelo contrério, sejam subdivididos
em partes, com uma dimensdo que permita maior flexibilidade no acesso e estudo em
dispositivos méveis. Notemos ainda a importancia do feedback quer da parte do docente,
quer da parte dos estudantes, colaborando para enriquecer e melhorar o curriculo da
disciplina. Qutro aspeto que merece destaque, é a necessidade de uma permanente
formac&o continua de docentes, pois colaborando e cooperando entre docentes, poder-se-a
partilhar ideias, recursos e experiéncias. Do mesmo modo, é relevante procurar e elaborar
tarefas inerentes as estratégias que possibilitem a insercdo, a interacdo, o desenvolvimento
e a construcdo de aprendizagens através de estratégias e atividades de m-learning,
almejando assim, em ultima instancia, favorecer o ensino-aprendizagem, em particular o
desenvolvimento de competéncias em lingua dos estudantes.

Como sugestdes para futuros estudos a desenvolver, consideramos que é pertinente
replicar a nossa investigacao noutras instituicbes de ensino, particularmente onde se ensina
PLE, e comparar os resultados obtidos. De igual forma, considera-se a necessidade de criar
tarefas que abranjam mais conteddos, inclusive, de outros niveis do QECR, e se confirmem
consonancias ou dissonancias com os dados do presente estudo. Consideramos igualmente
importante atestar o ponto de vista dos docentes e, como tal, investigar de que modo as trés
apps (Kahoot!, Padlet e Socrative) analisadas por n6s podem contribuir para a formacéo
dos docentes de PLE, mas ndo s, no Ensino Superior, em Italia ou noutros paises.

A concluir, entendemos que, vivendo numa era digital globalizada, é necessario que
os estudantes possam considerar-se inseridos nela, como alids os proprios contextos de

ensino-aprendizagem. Sustentamos que o estudante deve participar ativamente no seu

14 cf. https://www.un.org/sustainabledevelopment/
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processo de aprendizagem, sem receios, motivado para a interacdo e colaboragdo com
recursos que lhe permita atingir o sucesso.

A utilizacdo de recursos tecnolégicos, como DM e apps, em sala de aula, favorece
precisamente a motivagédo, estimulando em concomitancia o estudo e a valorizagédo do
processo educativo. Face a tal, reputamos que o0 nosso estudo, apesar de ainda admitir
aprofundamentos, pode contribuir para atestar que as apps Kahoot, Padlet e Socrative
funcionam como uma trilogia que se complementa. De facto, como nos dizem 0S n0ssos
resultados e a literatura analisada, o uso dessas apps permite envolver os estudantes num
contexto de ensino-aprendizagem mais ativo, por exemplo, devido ao desenvolvimento de
tarefas mais interessantes e divertidas, além das propostas no manual.

Recorrer a apps para melhorar praticas educativas torna-se cada vez mais comum.
Apps como o Padlet estimulam a literacia digital e sdo complementadas pelo feedback do
docente ou dos proprios estudantes. Por sua vez, o Kahoot e o Socrative, permitem um
feedback imediato, o que contribui para que o estudante compreenda quais sdo 0s erros que
cometeu e, concomitantemente, quais sdo as suas lacunas, permitindo assim que, numa
proxima tarefa, as probabilidades de voltar a cometer 0 mesmo erro diminuam ou sejam
mesmo nulas. Todavia, apesar de a utilizagdo destas apps se traduzir em vantagens, como
flexibilidade, baixo custo (ou gratuitidade) ou serem “user-friendless”, & importante
continuar a aprofundar como podem ser usadas em diferentes contextos de ensino-
aprendizagem e como melhorar formas de avaliagdo em contexto de ensino-aprendizagem
formal com recurso as mesmas.

Portanto, consideramos que estas apps, que se complementam e que podem ser
articuladas, se inserem nas ferramentas que contribuem para incrementar as competéncias
de aprendizagem do século XXI, designadamente: criatividade; comunicacédo, colaboragédo
e critical thinking. Quanto a questio “Como se ensina e aprende linguas estrangeiras
mediante recursos m-learning, no Ensino Superior?”, e na impossibilidade de ser obter
uma Unica resposta, que nao é de todo possivel, somos instigados a dar continuidade e

aprofundar o nosso estudo, alargando-o a outros contextos.
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ANEXO | — Consentimento Informado

211



DICHIARAZIONE DI CONSENSO INFORMATO

Ricerca nell'ambito del programma di Dottorato di Ricerca in Educazione - Insegnamento a
distanza e eLearning dell'Universidade Aberta.

Mi & stato spiegato che con l'assenso a rispondere alle domande di questa indagine,
fornisco il consenso informato alla partecipazione all'indagine. Sono stato informato che |
risultati dello studio saranno resi noti alla comunita scientifica , che la mia identitd non sara
menzionata in nessun resoconto della ricerca e tutte le informazioni ottenute in corso di
ricerca saranno trattate come strettamente confidenziali (art. 13 del D. L.vo 30 giugno 2003,
n. 196).

Consenso Vista quanto sopra, fornisco il mio consenso alla
partecipazione allo studio. *

O si
O no
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Anexo Il - Questionario Inicial (Q1)
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™

.

\\W] Questionario - Dispositivi mobile nei
contesti educativi

* Required

Parte | - Caratterizzazione (dati personali dell'utilizzatore dei TIC)

1. Dati personali

Eta (anni completi)

Your answer

Sesso

(O Maschio

() Femmina

Corso di laurea

Your answer
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Profilo dell'utilizzatore dei TIC

2. Hai il computer a casa?
O si
O no

3. Hai connessione internet?
O s
O no

3.1. Con quale frequenza utilizzi internet?

(O meno di 1 ora alla settimana
(O tra1 e 5 ore alla settimana

(O piudi5 ore alla settimana
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4. Quali strumenti utilizzi piu frequentemente? (indicane
massimo 5)

[] blog

|:| dizionario online

motore di ricerca (Mozilla; Safari; Google Chrome; Internet explorer; O'pera)
posta elettronica

Powerpoint

Skype

social network (Facebook; Twitter; Instagram,...)

Viber

WhatsApp

Wiki

O000O00000

Word

Altri. Quali?

Your answer
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5. Hai dispositivi mobili? (cellulare; laptop; tablet; ecc.) *
O si
O no

5.1. Se hai risposto si, indica quali dei dispositivi mobili possiedi

(] computer portatile (laptop)
(] lettore ebook (Kindle, Kobo, ecc.)

(] lettore mp3/mp4

D tablet

D telefono cellulare

Altro. Quale?
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6. Se hai il telefono cellulare, qual'@ il sistema operativo?

() Android

O 10s

(O Windows

(O Other:

6.1. Hai l'abitudine di portarlo con te?
O mai

quasi mai
alcune volte

guasi sempre

O
O
O
O

sempre
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6.2. Ci sono alcune ore o alcuni momenti specifici del giorno in
cui non porti con te il dispositivo mobile?

O dimattina
(O nel pomeriggio
O nel tardo pomeriggio

() disera

() o porto sempre con me

6.3. Dove utilizzi maggiormente il tuo dispositivo mobile?
() acasa

(O allUniversita
() fuoricasa
(O inaltri luoghi

(O intuttii luoghi

6.4. Hai la connessione internet dati nel tuo dispositivo mobile?
O si
O no
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6.5. Hai la connessione internet wifi nel tuo dispositivo mobile?
O si
O no

7. Utilizzi il telefono cellulare e gli altri dispositivi mobili
soprattutto per: (indica le 3 principali finalita)

D accedere ad internet
[] guardare film/video
inviare e ricevere emails
leggere ebook

usare il calendario

N N Y I I I

usare la macchina fotografica

Altre finalita. Quali?
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8. Qual'e il tuo livello di conforto nell'utilizzo di un dispositivo
mobile (incluso il telefono cellulare)?

0 1 2 3 4 5

nessun totalmente
conforto O O O O O O confortevole
nell'utilizzo de nell'utilizzo del
dispositivo DM
maobile
BACK NEXT

Mever submit passwords through Google Forms.
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N Questionario - Dispositivi mobile nei
N . -
contesti educativi

Parte Il - Apprendimento mobile: Portoghese e LS

9. Alcune volte utilizzate un dispositivo mobile per l'attivita di
apprendimento?

O si
O no

9.1. Se si, come?

10. Consideri utile utilizzare i dispositivi mobili come strumenti
di studio-apprendimento di una lingua straniera?

0 1 2 3 & 5

totalmente totalmente

inutile l'utilizzo O O O O O O utile l'utilizzo
di DM per del DM per
studiare- studiare-
apprendere apprendere
unalS unalS
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11. Consideri che i dispositivi mobili possano portare benefici
allo studio-apprendimento?

O si
O no

11.1. Perche?

12. Segnala le 3 principali Apps che usi nel tuo DM (telefono
cellulare/tablet/ecc.)

D dizionario
[] Dropbox

[] Google drive

D Instagram

[] Kahoot

[] Padlet

[] Pinterest

[] Socrative

D Whatsapp

[] Youtube

Altri. quali?
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13. Utilizzi alcune app per aiutarti nello studio-apprendimento di
lingue straniere?

Osi
O no

13.1. Se si, quali?

14. Dispenderebbi dal tempo per installare un software o una
app che offriresti risorse per aiutarti nello studio-apprendimento
di una lingua straniera?

O si
O no
O nonso

14.1. Perché? Giustifica la tua risposta.
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15. Quando studi qual'e la risorsa che piu utilizzi?
() dizionari

() intemet
(O manuale/quaderno

(O nessuno di questi

Altri. Quali?

—
L= )]

. Indica su quale supporto ti piace di piu scrivere

carta

computer (Desktop)
computer portatile (Laptop)
telefono cellulare

tablet

O O O O O
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16.1. Giustifica la tua scelta

17. Livello di concordanza relativamente all'utilizzo di DM
durante le lezioni di Portoghese/LS

Choose

18. Conosci l'applicazione Socrative?
O si

O no

18.1 Lhai gia utilizzata?

O si

O no

19. Conosci l'applicazione Kahoot?
O si
O no
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19.1 Lhai gia utilizzata?

O si

O no

20. Conosci I'applicazione Padlet?
O si

O no

20.1. Lhai gia utilizzata?

O si

O no

Obrigada!

Mever submit passwords through Google Forms.
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Anexo Il - Matriz do Questionario (Q1)
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Blocos tematicos

Objetivo

Tipo de medida

Questédo

ltem

Caraterizagdo
sociodemografica

Caraterizar
sociodemografi
camente 0s
inquiridos.
Verificar se
existem
diferengas de
idade
relativamente
ao género.

Meétrica
Nominal

Idade
Masculino/Feminino

1.1

Perfil de
utilizador

Identificar
quais as
ferramentas
gue mais
utilizam.

Identificar os

Nominal

Nominal

Nominal

Nominal

Nominal

Tem computador em casa?
Tem ligacdo a internet?

Se respondeu sim, com que
frequéncia usa a internet?
menos de 1 hora por
semana.

entre 1 a 5 horas por
semana.

mais de 5 horas por semana.

Que ferramentas utiliza com
mais frequéncia (indique no
maximo 5).

Blogues

correio eletronico
dicionério online

motor de busca (Mozilla;
Safari; Google chrome,
internet explorer, dpera)
PowerPoint

redes sociais (Facebook;
twitter; instagram...)

viber

whatsApp

word

Skype

wikis

Outra(s). Qual(is)?

Tem dispositivos moveis
(telemovel; laptop; tablet;
ipod; smartwatch, etc.)?

Se tens telemével, qual é o
sistema operativo?

7.1
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dispositivos
moveis
utilizados pelos
inquiridos e o
respetivo
Sistema
Operativo

Conhecer lugar
e frequéncia de
uso do tim.

Identificar
modalidades de
acesso a
internet

Caraterizar
finalidades de
utilizacdo da
internet no DM

Nominal

Nominal

Nominal

Nominal

Meétrica

Costuma té-lo sempre
consigo?

Nunca

quase nunca

algumas vezes

quase sempre

sempre

Héa alguma hora ou periodo
especifico do dia em que
n&o o leve consigo?

de manh&

no inicio da tarde

no final da tarde

a noite

tenho sempre o dispositivo
madvel comigo

Onde é que utiliza mais 0
seu dispositivo movel?
em Casa

na Universidade

fora de casa

Outro ou outros locais.
Qual/Quais?

___Emtodos os
locais

Tem ligacdo a internet
através de dados no seu
dispositivo mével?

Tem ligacdo a internet
através de wifi no seu
dispositivo mével?

Utiliza o dispositivo movel
sobretudo para:

(indique as 3 principais
finalidades)

aceder a internet

enviar e receber e-mails
ler e-books

ouvir masica

usar o Calendario

usar a cAmara fotogréafica
ver filmes/ video clips
Outra(s) finalidade(s).

7.2

7.3

7.4

7.5
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Qual/Quais?

Compreender Qual é o seu nivel de
nivel de conforto no que concerne a
conforto no utilizagdo de um dispositivo
uso de um DM movel?
Aprendizagem Compreender a Alguma vez usou um 10
movel utilizacéo de dispositivo movel (DM) em | 10.1
um DM em atividades de aprendizagem?
contexto (totalmente indtil a
educativo Métrica utilizacdo de DM para
estudar-aprender uma LE) -
0-1-2-3-4-5-
(totalmente atil a utilizagdo | 11
de DM para estudar-
aprender uma LE)
Considera que 0s 12
dispositivos méveis podem
trazer beneficios ao estudo- | 12.1
aprendizagem?
Conhecer a Porqué? 13
percecdo dos
inquiridos Assinale as 3 principais
sobre os apps que usa no seu DM
beneficios de Nominal
DM na
aprendizagem. Dicionario
Dropbox
Facebook
Conhecer as Google Drive
principais apps Instagram
utilizadas pelos Kahoot
inquiridos Padlet 14
Pinterest
Socrative 14.1
Whatsapp
Youtube 15
Outra(s)
Verificar se os Qual(is)?___
estudantes Nominal
utilizam apps
em contexto Utiliza alguma app para o 151
educativo ajudar no estudo-
aprendizagem de linguas
estrangeiras?
Compreender Se sim, qual(is)?
disponibilidade 16

motivo para o
download de
apps de apoio
ao estudo de

Despenderia de tempo para
instalar um software ou uma
app que oferecesse recursos
para auxiliar no estudo-
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uma LE

Verificar que
recursos usam
0s inquiridos
para estudar.

Identificar os
suportes
usados pelos
inquiridos para
escrever.

Conhecer as
percecdes dos
inquiridos
sobre a
utilizacdo dos
DM nas aulas
de Portugués e
LE

Nominal

Ordinal

Nominal

Nominal

Nominal

aprendizagem de uma lingua

estrangeira?

Porqué? Justifique a tua
resposta

Quando estuda qual o
recurso que mais usa?

caderno de apontamentos
dicionarios

internet
manual/livro/sebenta
Outro(s). Qual/quais?

Indique em que suporte
gosta mais de escrever.
computador (Desktop)
papel

tablet
telemovel/Smartphone
PC portétil (Laptop)
Justifique a sua escolha.

Nivel de concordancia

relativamente ao uso de DM

nas aulas de Portugués/LE:
1. A utilizacdo de

dispositivos mdveis nas
aulas préticas distrai 0s

estudantes.
2. Os dispositivos

moveis podem ser uma

ferramenta de
aprendizagem nas
aulas.

3. A utilizagdo de
dispositivos méveis

para aprender nas aulas
é uma perda de tempo.
4. Usar dispositivos
moveis pode ajudar a
ter boas notas.

5. O recurso
a apps (aplicacoes
moveis Android ou 10S
) pode ajudar a superar

17

171

18

19
19.1
20
20.1
21
21.1
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Verificar se 0s
estudantes
conhecem as
apps Socrative;
Kahoot e
Padlet

dificuldades de

aprendizagem de
conteudos.
6. 0] recurso

a apps (aplicagdes
moveis Android ou 10S
) pode ajudar a
melhorar a producédo
escrita.

7. A utilizagdo de
dispositivos moveis
pode complementar o
apoio do professor.

Conhece a aplicagdo
Socrative?
J& utilizou a aplicacdo?

Conhece a aplicagdo
Kahoot?
J& utilizou a aplicacdo?

Conhece a aplicacdo Padlet?
Ja utilizou a aplicacdo?
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Anexo IV - Questionario Final (Q2)
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Questionario 2 (Q2) - Dispositivi
mobile nei contesti educativi

Caro studente,

Chiediamo la tua disponibilita per participare ad un progetto di ricerca.

Questa indagine & parte integrante della tesi di Dottorato, inerente al tema "Apps e strategie di
M-learning per il Portoghese Lingua Straniera: Case study con studenti universitari” con
l'orientamento della ProfesscressaTeresa Cardoso (Universidade Aberta - Portogallo)

Il questionario si divide in 3 parti:
1- Dispositivi Mobile - Strumenti e Applicazioni (Apps)
2- Valutazione dellusabilita e soddisfazione delle app

3- Valutazione dell'app per migliorare la produzicne scritta in lingua

Ringrazia la disponibilita e collaborazione nella compilazione di questo questionario. La
compilazicne del guestionario richiedera circa 15-20 minuti del tuo tempo.

MNon ci sona risposte giuste o sbagliate, & la tua opinione che conta. Ti garantiamo la tutela
dell'anonimato e la confidenzialita.

Nome della ricercatrice: Filipa Andreia Martins Matos

Contatto: filipa.matos@camoes.mne.pt

PRIMA DI INIZIARE IL QUESTIONARIO, FATE ATTENZIONE ALLA DICHIARAZIONE DI CONSENSO
INFORMATO

* Required
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Dispositivi Mobile - Strumenti e Applicazioni (Apps)

Indica quali funzioni del tuo dispositivo mobile hai
maggiormente usato durante |e lezioni di portoghese *

(] audio

D registratore
(] internet

(] social network
D dizionari

(] traduttore

Indica il livello di importanza delle applicazioni mobile (apps) per
lo studio e I'apprendimento. *

1 2 3 4 5

poco O O O O O malto

importante importante
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Indica il livello di importanza delle app nell'apprendimento delle
lingue straniere e in particolare del portoghese. *

1 2 3 4 5

poco O O O O O molto

importante importante

Gli studenti devono utilizzare dispositivi mobili durante le lezioni
di lingua *

per nulla O O O O O completament

d'accordo e d'accordo

Lutilizzo di dispositivi mobili durante le lezioni distrae gli
studenti. *

pernulla O O O O O completament

d'accordo e d'accordo

| dispostivi mobili sono uno strumento di apprendimento *

1 2 3 4 5

per nulla O O O O O completament

d'accordo e d'accordo
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Lutilizzo di dispositivi mobili nell'apprendimento di una lingua
sono una perdita di tempo. *

1 2 3 4 5

per nulla O O O O O completament

d'accordo e d'accordo

Lutilizzo dispositivi mobili puo contribuire ad ottenere buoni voti.

1 2 3 4 5

per nulla O O O O O completament

daccordo e d'accordo

Lutilizzo di dispositivi mobili puo aiutare a superare delle
difficolta nell'apprendimento della lingua. *

1 2 3 4 5

per nulla o O O O O‘ completament

d'accordo e d'accordo

Lutilizzo di applicazioni (Apps) pud contribuire a migliorare
l'apprendimento della lingua. *

1 2 3 4 5

per nulla O O O O O completament

daccordo e d'accordo
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Lutilizzo di applicazioni (Apps) pud contribuire a superare le
difficolta durante I'apprendimento della lingua. *

1 2 3 - 5

per nulla O O O O O completament

d'accordo o d'accordo

Lutilizzo di applicazioni (Apps) pud integrare la didattica del
docente. *

per nulla O O O O O completament

d'accordo e d'accordo

E stato facile svolgere le tasks proposte utilizando i dispositivi
mobili. *

per nulla O O O O o completament

d'accordo e d'accordo

Credo sia utile utilizzare apps per l'apprendimento e lo sviluppo
di competenze linguistiche. *

1 2 3 - 5

per nulla O O O O O completament

d'accordo e d'accordo
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L applicazione mobile "Padlet” permette di migliorare
l'aquisizione di contenuti tramite dispositivi mobili. *

1 2 3 4 5

per nulla O O‘ O O O completament

daccordo e d'accordo

L applicazione mobile "Padlet" contribuisce a migliorare la
produzione scritta. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

L applicazione "Padlet” permette di migliorare I'apprendimento di
un argomento. *

1 2 3 4 5

per nulla O O‘ O O O completament

daccordo e d'accordo

Elaborare delle bacheche condivisi permette di migliorare la
produzione scritta in lingua. *

1 2 3 4 5

pernulla O O' O O O completament

d'accordo e d'accordo
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Scrivere sul Padlet e interessante e piacevole *

1 2 3 & 5

ernulla completament
dr?accordo O O O O O ;

e d'accordo

Quando scrivo sul Padlet sono piu attento/a agli errori
grammaticali/ ortografia *

1 2 3 4 5

er nulla completament
drfaccordo O O O O O :

e d'accordo

Quando scrivo sul Padlet controllo sempre le frasi prima di
pubblicare il post. *

1 2 3 o+ 5

per nulla O O O O O completament

daccordo e d'accordo

In generale, l'applicazione mobile Padlet permette di migliorare
l'apprendimento della lingua portoghese *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
BACK NEXT
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L applicazione mobile "Kahoot!" permette di migliorare
l'aquisizione di contenuti tramite dispositivi mobili. *

1 2 3 4 5

er nulla completament
dr?accordo O O O O O ;

e d'accordo

L applicazione mobile Kahoot! contribuisce a migliorare la
produzione scritta. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
La funzione quiz di Kahoot! permette di migliorare
I'apprendimento di un argomento. *
1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

Elaborare un quiz sul Kahoot! permette di migliorare la
produzione scritta in lingua. *

1 2 3 4 5

per nulla 'O O O O O completament
d'acordo

e d'accordo
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In generale, l'applicazione mobile Kahoot! permette di migliorare
I'apprendimento della lingua portoghese. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
BACK NEXT
Never submit passwords through Google Forms

244



L applicazione mobile Socrative permette di migliorare
l'acquisizione di contenuti tramite dispositivi mobili. *

1 2 3 4 5

per nulla completament
O O o o o e d'accordo

d'accordo

Lapplicazione mobile Socrative permette migliorare la
produzione scritta.

1 2 3 < 5

per nulla completament
O O O O O e d'accordo

d'accordo

L applicazione Socrative permette di migliorare I'apprendimento
di un argomento. *

1 2 3 < 5

per nulla completament
O O O O O e d'accordo

d'accordo

Svolgere un task scritto su Socrative e interessante e piacevole *

1 2 3 < 5

per nulla completament
O O O O O e d'accordo

d'accordo
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Quando scrivo su Socrative sono piu attento/a agli errori
grammaticali/ ortografia *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

In generale, I'applicazione mobile Socrative permette di
migliorare 'apprendimento della lingua portoghese. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
BACK NEXT
Newver submit passwords through Google Forms

246



Valutazione dell'usabilita e soddisfazione dell'app Padlet

Indicare il tuo livello di concordanza con le seguenti affermazioni riguardo l'utilizzo dell'app
Padlet nelle lezioni di lingua straniera

Mi piacerebbe usare questa app con piu spesso. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
L app e complessa. *
1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
Lapp € molto semplice da usare. *
1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

E necessario il supporto di una persona gia in grado di utilizzare
il sistema. *

per nulla completament
d'accordo O O O O O

e d'accordo
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Le varie funzionalita dell'app sono bene integrate. *

1 2 3 4 5
e O O O O O TR
Vi sono incoerenze tra le varie funzionalita dell'app. *

1 2 3 4 5
o © O O O O TN

La maggior parte delle persone possono imparare ad uttilizzare
lapp facilmente. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

Lapp & molto macchinosa da utilizzare. *

1 2 3 - 5

pernulla C‘ O O C‘ O completament

d'accordo e d'accordo

E un l'app di facile uso *

1 2 3 < 5

per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
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E necessario imparare molte procedure prima di riuscire ad
utilizzare al meglio I'app. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
BACK NEXT

Newver submit passwords through Google Forms.
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Valutazione dell'usabilita e soddisfazione dell'app Kahoot!

Indicare il tuo livello di concordanza con le seguenti affermazioni riguardo all'utilizzo dell'app
Socrative nelle lezioni di lingua straniera

Mi piacerebbe usare questa app piu spesso *

1 2 3 4 5
per nulla completament
daccordo O O O O O e d'accordo
L app € complessa.
1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
L app e molto semplice da usare. *
1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

E necessario il supporto di una persona gia in grado di uttilizzare
l'app.

per nulla completament
d'accordo O O O O O

e d'accordo
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Le varie funzionaltia dell'app sono ben integrate. *

1 2 3 4 5

per nulla O O O O O completament

d'accordo e d'accordo

Vi sono incoerenze tra le varie funzionalita dell'app. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

La maggior parte delle persone possono imparare ad utillizzare
I'app facilmente. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

L app e molto macchinosa da utilizzare. *

1 2 3 4 5

per nulla O O O O O completament

d'accordo e d'accordo

E un'app di faccile uso. *

1 2 3 4 5

per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
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E necessario imparare molte procedure prima di riuscire ad
utilizzare meglio I'app. *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O C‘ e daccordo
BACK NEXT

MNever submit passwords through Google Forms.
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Valutazione dell'usabilita e soddisfazione dell'app Socrative

Indicare il tuo livello di concordanza con le seguenti affermazioni riguardo all'utilizzo dell'app
Socrative nelle lezioni di lingua straniera

Mi piacerebbe usare questa app piu spesso *

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
Lapp e complessa.
1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
L app € molto semplice da usare. *
1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

E necessario il supporto di una persona gia in grado di utilizzare
l'app. *

per nulla completament
d'accordo O O O O O

e d'accordo
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Le varie funzionalita dell'app sono ben integrate.

1 2 3 4 5
s 0 O O O O T
Vi sono incoerenze tra le varie funzionalita dell'app. *

1 2 3 4 5
s O O 0 O O TN

La maggior parte delle persone possono imparare ad utilizzare
I'app facilmente.

1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
Lapp € molto macchinosa da utilizzare. *
1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
E un'app di facile uso.
1 2 3 4 5
per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo
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E necessario imparare molte procedure prima di riuscire ad
utilizzare al meglio I'app. *

1 2 3 4 5

per nulla completament
d'accordo O O O O O e d'accordo

BACK NEXT

Never submit passwords through Google Forms.

Valutazione dell'app per migliorare la produzione scritta in lingua

Quale strumento ti & piaciuto di piu? *

(O Padlet
(O Kahoot!
(O Socrative

O tutteetre

Perché? *

Your answer

Grazie mille! Obrigada!

MNever submit passwords through Google Forms.
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Anexo V - Matriz do Questionario (Q2)
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Blocos tematicos Objetivo Tipo de Questéo Item
medida
Nominal 2. Indique quais as funcbes do 1
teu dispositivo moével que
utilizaste mais durante as aulas
de portugués
1.1
1. Audio 1.2
2. Gravador 1.3
3. Internet 14
4. social network 15
5. dicionérios 1.6
6. tradutor
Dispositivos Verificar o nivel de Métrica/ escala | 3. Indique o nivel de 2
Mobile — importancia de utilizar | ordinal importancia da utilizacéo de
Utlizagéo de apps no ensino- apps no ensino-aprendizagem.
ferramentas e aprendizagem
apps no ensino e
aprendizagem de | Verificar o nivel de 3
linguas importancia de utilizar | Métrica/escala | 4. Indique o nivel de
apps na aprendizagem ordinal importancia da utilizacdo de
de linguas estrangeiras. apps na aprendizagem de
linguas estrangeiras em
Verificar se 0s particular, na aprendizagem da
estudantes concordam Meétrica/escala | lingua portuguesa. 4
em utilizar DMs nas ordinal
aulas de linguas 5. Os estudantes devem utilizar
dispositivos méveis durante as
Verificar se 0s aulas de lingua? 5
estudantes consideram Métrica/escala
que a utilizacdo de DMs | ordinal
e sala de aula é fator de
distracao. 6. L'utilizzo di dispositivi
mobili durante le lezioni distrae
Verificar o nivel de Meétrica/escala | gli studenti. 6
concordancia sobre ordinal
considerarem os DMs
um instrumento de
aprendizagem.
7. Os dispositivos moveis sdo
Verificar se 0s um instrumento de 7
estudantes consideram a | Métrica/escala | aprendizagem
utilizacdo de DMs para | ordinal
a aprendizagem de uma
lingua uma perda de
tempo
8. A utilizagdo de dispositivos
Verificar o nivel de moveis na aprendizagem de
concordancia Meétrica/escala | uma lingua sdo uma perda de 8
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relativamente a
influéncia de DMs para
obter notas melhores.

Verificar se a utilizacéo
de DMs pode contribuir
para superar
dificuldades na
aprendizagem de uma
lingua

Verificar o grau de
concordancia
relativamente a
utilizacdo de apps para
melhorar a
aprendizagem de uma
lingua

Verificar se a utilizacdo
de apps pode contribuir
para superar
dificuldades durante a
aprendizagem de uma
lingua

Verificar se a utilizacdo
de aplicacbes (Apps)
pode integrar a didatica
do docente

Verificar se é facil
desenvolver tarefas
utilizando dispositivos
moveis

Verificar se é dtil
utilizar Apps para a
aprendizagem e 0
desenvolvimento de
competéncias
linguisticas.

BYOD - Verificar se a
utilizagdo do DM
pessoal motiva para
aprendizagem da lingua

ordinal

Métrica/escala
ordinal

Métrica/escala
ordinal

Métrica/escala
ordinal

Meétrica/escala
ordinal

Meétrica/escala
ordinal

Meétrica/escala
ordinal

Meétrica/escala
ordinal

tempo

9. A utilizagdo de dispositivos
maveis pode contribuir para
obter notas melhores

10. A utilizacdo de dispositivos
moveis pode ajudar a superar
dificuldades na aprendizagem
de uma lingua.

11. A utilizag8o de aplicacbes
(Apps) pode contribuir para
melhorar a aprendizagem de
uma lingua.

12. A utilizag8o de aplicacbes
(Apps) pode contribuir para
superar dificuldades durante a
aprendizagem da lingua.

13. A utilizacéo de aplicagdes
(Apps) pode integrar a didatica
do docente.

14. Foi facil desenvolver as
tarefas propostas utilizando
dispositivos moveis.

15. Acho que é dtil utilizar
Apps para a aprendizagem e o
desenvolvimento de

10

11

12

13

14

15
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competéncias linguisticas.

16. Utilizar o meu dispositivo
movel deu-me motivacdo para a
aprendizagem da lingua.
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Padlet — contexto | Verificar se o Padlet 17. A aplicagdo movel Padlet 16
educativo pode contribuir para permite melhorar a aquisicéo de
melhorar a aquisicéo de conteudos através de
conteudos dispositivos moveis.
programaticos.
O Padlet pode 17
contribuir para melhorar 18. A aplicagdo movel Padlet
a producéo escrita. contribui para melhorar a
producdo escrita.
O Padlet permite
melhorar a 18
aprendizagem de um
conteudo. 19. A aplicagdo movel Padlet
permite melhorar a 19
Elaborar “quadros” aprendizagem de um contetdo.
partilhados permite
melhorar a produgéo 20. Elaborar “quadros” 20
escrita numa lingua = partilhados permite melhorar a
S producéo escrita numa lingua.
Confirmar se ; 21. Desenvolver uma tarefa
desenvolver uma tarefa § escrita no Padlet é interessante
escrita no Padlet é 3 e agradavel. 21
interessante e agradavel. g
=
Verificar se ao
utilizarem esta app se 22. Quando escrevo no Padlet
preocupam em verificar estou mais atento aos erros 22
0S €erros gramaticais/ de ortografia
Atestar se que pode ser 23
considerada uma ajuda
para melhorar a 23. Quando escrevo no Padlet
aprendizagem. verifico sempre as frases antes
de publicar o post.
24. Em geral a aplicagdo movel
Padlet permite melhorar a
aprendizagem da lingua
portuguesa.
Kahoot! — Verificar se o Kahoot! Meétrica/escala | 25. A aplicacdo movel 24
contexto pode contribuir para ordinal Kahoot!! permite melhorar a
educativo melhorar a aquisi¢ao de aquisicdo de contetdos atraves
contetdos de dispositivos maveis.
programaticos. Métrica/escala 25

ordinal

26. A aplicagdo movel Padlet
contribui para melhorar a
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O Kahoot! e a fungéo
quiz pode contribuir
para melhorar a
producao escrita.

Verificar se desenvolver
uma tarefa escrita no
Kahoot! é interessante e
agradavel.

Verificar se Kahoot!
pode ajudar a melhorar
aprendizagem.

Meétrica/escala
ordinal

Métrica/escala
ordinal

Métrica/escala

ordinal

Métrica/escala
ordinal

produgdo escrita.

27. A funcéo quiz do Kahoot!!
permite melhorar a
aprendizagem de um conteudo.

28. Elaborar um quiz no
Kahoot!! permite melhorar a
producéo escrita numa lingua.

29. Desenvolver uma tarefa
escrita no Kahoot! é
interessante e agradavel.

30. Em geral a aplicacdo movel
Kahoot!! permite melhorar a
aprendizagem da lingua
portuguesa

26

27

28

29
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Socrative - Verificar se o Socrative 31. A aplicagdo movel 30
contexto pode contribuir para Socrative! permite
educativo melhorar a aquisicéo de melhorar a aquisicéo de
conteudos conteudos através de
programaticos. dispositivos méveis 31
O Socrative pode 32. A aplicagdo movel
contribuir para melhorar Socrative contribui para
a producéo escrita. melhorar a produgdo 32
escrita.
O Socrative permite
melhorar a 33. A aplicacdo movel
aprendizagem de um Socrative permite 33
contetdo. melhorar a
= aprendizagem de um
= conteddo. 34
Confirmar se 5]
desenvolver uma tarefa = 34. Desenvolver uma tarefa
escrita no Socrative é § escrita no Socrative &
interessante e agradavel. 3 interessante e 35
= agradavel.
L
]
Verificar se ao 35. Quando escrevo no
utilizarem esta app se Socrative estou mais
preocupam em verificar atento aos erros
0S €erros gramaticais/ de
ortografia
Atestar se que pode ser 36. Em geral a aplicacdo
considerada uma ajuda movel Socrative
para melhorar a permite melhorar a
aprendizagem. aprendizagem da lingua
portuguesa.
SUS - Apps Verificar a usabilidade das apps incluindo:

e facilidade de manear;
o factibilidade em ser usada pelos utilizadores para as tarefas planificadas;

e satisfacdo do utilizador.
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Padlet

Meétrica/escala ordinal

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45,

46.

Gostaria de usar esta
app mais vezes

A app é complexa.

A app é muito simples
de usar.

E necessario o suporte
de uma pessoa que ja

saiba utilizar o sistema.

As varias funcoes da
app estdo bem
integradas.

Existem incoeréncias
entre as varias funcdes
da app.

A maior parte das
pessoas podem
aprender facilmente
como utilizar a app

A app é complicada de
usar.

E uma de utilizagio
facil.

E necessario aprender
muitos procedimentos
antes de conseguir
utilizar a app

corretamente.

36
37
38
39

40

41

42

43

44
45

Kahoot!

Meétrica /
Escala
nominal

47.

48.
49.

50.

Gostaria de usar esta
app mais vezes

A app é complexa.

A app é muito simples
de usar .

E necessario o suporte

de uma pessoa que ja

saiba utilizar o sistema.

46
46

48
49

50
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51.

52.

53.

54,

55.

56.

As vérias funcoes da
app estdo bem
integradas.

Existem incoeréncias
entre as varias fungdes
da app.

A maior parte das
pessoas podem
aprender facilmente
como utilizar a app

A app é complicada de
usar.

E uma de utilizagdo
facil.

E necessario aprender
muitos procedimentos
antes de conseguir
utilizar a app

corretamente.

51

52

53

54

95
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Socrative

Meétrica / Escala ordinal

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

Gostaria de usar esta
app mais vezes

A app é complexa.

A app é muito simples
de usar .

E necessario o suporte
de uma pessoa que ja

saiba utilizar o sistema.

As varias funcoes da
app estdo bem
integradas.

Existem incoeréncias
entre as varias funcdes
da app.

A maior parte das
pessoas podem
aprender facilmente
como utilizar a app

A app é complicada de
usar.

E uma de utilizagio
facil.

E necessario aprender
muitos procedimentos
antes de conseguir
utilizar a app

corretamente.

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

Avaliacao da
app para
melhorar a
producéo escrita

Nominal

67.

Padlet

Qual foi a ferramenta
gue mais gostou?

Kahoot!!
Socrative
Todas as trés

68.

Porqué?

66

67
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Anexo VI - System Usability Scale (SUS) em italiano
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Questionario SUS — System Usability Scale

Nome dell'utente:

1. Penso che mi piacerebbe utilizzare questo sistema frequentemente

| ! | 2 | 3 | N | >

2. Ho trovato il sistema complesso senza che ce ne fosse bisogno

| ! | 2 | 3 | N | >

3. Ho trovato il sistema molto semplice da usare

| r [ 2 [ 3 ] N | S

4, Penso che avrel bisogno del supporto di una persona gia in grado di utilizzare il sistema

| ! | 2 | 3 | N | >

5. Ho trovato le varie funzionalita del sistema bene integrate

| ! | 2 | 3 | N | i

6. Ho trovato incoerenze tra le varie funzionalita del sistema

| ! | 2 | 3 | N | >

7. Penso che la maggior parte delle persone potrebberc imparare ad utilizzare il sistema facilmente

| ! | 2 | 3 | N | >

8, Ho trovato il sistema molto macchinose da utilizzare

| ! | ? | 3 | N | >

9. Ho avuto molta confidenza con il sistema durante 'uso

| ! | 2 | 3 | N | >

10. Ho avuto bisogno di imparare molti processi prima di riuscire ad utilizzare al meglio il sistema

| ! | 2 | 3 | N | >
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Anexo VII - Planificacdo das tarefas
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Planificacdo das aulas utilizando as apps em estudo: Kahoot! Padlet e Socrative

sala Aula Data Contetdos Situacgdo/ Tarefa de Mediacéo
n.° programaticos aprendizagem DM / App
Selecionam a forma
1 correta do vocabulo
13/10/2017 | Gramatica: Plural Kahoot!
modalidade de
trabalho: individual
e Inserem a forma do
Gramatica: verbo (redacgéo)
2 |26/10/2017 verbicr)rserigiglgges € | modalidade de Socrative
g trabalho: individual
3 “A Rotina do (ordenacao dos
16/11/2017 | Felisberto” - element‘és ia frase) Kahoot!
conhecimento da .
lingua modalldaqle Qe_
trabalho: individual
Justificar porque é que é
: o livro preferido.
S 4 |30/11/2017 O meu !IVI’O Realizar um pequeno Padlet
&3 preferido resumo.
g modalidade de
S trabalho: individual
c
© Tarefa de com 3 fases:
s 1.Traducdo do titulo do
italiano para o
portugués;
2.Pensar em pares ou
grupos de 3 elementos o
« gue comprar para a
5 |13122017| Aprendada G Socrative

Maria” — Taskl

3. Respeitando as
indicacdes da tarefa;
Redigir o texto
modalidade de
trabalho: pares ou
grupo de 3

(trabalhar em equipa)
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“Quando eu era
crianga”: memorias

Redigem um pequeno
texto ap0s a leitura de
um artigo de jornal

sobre as memarias do

6 1/03/2018 N primeiro dia de aulas) Padlet
do primeiro dia de
escola modalidade de
trabalho: individual
Selecionam a forma
Gramatica: correta do verbo
7 | 15/03/2018 imperativo e Kahoot!
infinitivo pessoal | modalidade de
trabalho: individual
“A conselhar um Utilizar de forma correta
C:miie 0?’ u as formas do infinitivo
8 |22/03/2018 & pessoal Socrative
Task? modalidade de
trabalho: individual
Elaborar perguntas e
Uma noticia redigir respostas
9 5/04/2018 (video) Resumo da noticia Padlet
modalidade de
trabalho: a pares
Elaboracéo de das
o chri perguntas sobre um
10 12/04/2018 3% Serie episadio da série. Kahoot
brasileira )
modalidade de
trabalho: a pares
11 |13/04/2018 brasileira P e Padlet
sinopse do episddio modaidade de
trabalho: a pares
Redacao da opinido
3% - série acerca da atividade
12 | 13/04/2018 brasileira desenvolvida Socrative

texto de opinido

modalidade de
trabalho: individual

271




Tempo disponivel

a) As tarefas foram exequiveis em termos temporais
b) A partir do momento em que os estudantes sabem como

c)

funcionam as ferramentas/apps a mediagdo e o
desenvolvimento da tarefa torna-se mais rapido.

Algumas tarefas foram realizadas a pares de forma a:
rentabilizar o tempo; completar lacunas individuais;
estimular ao pensamento criativo.
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Anexo VIII - Grelhas de observacao participante
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1. Grelha de observacao participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Kahoot - o plural
Tipologia de Multiple-choice
exercicio
Modalidade de Individual. ParesD Grupo D
trabalho
Numero de 22
estudantes
Data 13/10/2017
Hora 11:00 -13:00
Mediacgdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o X
computador fixo para
desenvolver a atividade
3. Concentram-se em responder X
4. Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade
5. Pedem ajuda ao docente X
6. A maioria responde por impulso X
7. Os estudantes tomam notas X
8. Espirito de Competicido X
9. Envolvimento dos estudantes na X
tarefa
Observacao:

A tarefa foi desenvolvida no inicio da aula. A docente explicou as funcionalidades da

app Kahoot, autorizou a utilizacio do DM que tinham consigo e qual o contetido

programatico que se iria rever.

Todos os estudantes utilizaram dispositivos moveis (smartphone e tablet) e foram

clicando nas respostas que consideravam corretas as questdes colocadas sobre os

plurais. A medida que iam respondendo, o docente revia/recordava os contetdos.

Durante o desenvolvimento da tarefa, alguns estudantes tiveram dificuldade em
participar devido ao bloqueio constante do smartphone, ou por falta de bateria. No
entanto verificou-se que quando isso ocorreu o/s estudante/s participavam em

pares. Notou-se ainda que durante a atividade existiu competicao, como se de um

desafio/jogo se tratasse.
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2. Grelha de observacao participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Socrative - verbos regulares e irregulares
Tipologia de Gap filling
exercicio
Modalidade de Individual. ParesD Grupo D
trabalho
Ndamero de 20
estudantes
Data 26/10/2017
Hora 11:00 - 13:00
Mediagdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o X
computador fixo para
desenvolver a atividade
3. Concentram-se em responder X
4. Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade
5. Pedem ajuda ao docente X
6. A maioria responde por impulso X
7. Os estudantes tomam notas X
8. Espirito de Competicido X
9. Envolvimento dos estudantes na X
tarefa
Observacao:

A tarefa foi desenvolvida no inicio da aula. A docente explicou as funcionalidades da
app Socrative e em que consistia a tarefa. Foi também autorizada a utilizacio do DM
que tinham consigo e qual os contetidos programaticos que se iriam rever.

Todos os estudantes utilizaram dispositivos méveis (smartphone e tablet) e foram
inserindo as respostas. Nesta tarefa, a medida que os estudantes iam respondendo,
obtinham o feedbak da resposta na proépria app.

Tal como na tarefa anterior, durante o desenvolvimento da tarefa, alguns estudantes
tiveram dificuldade em participar devido ao bloqueio constante do smartphone, ou
por falta de bateria. No entanto verificou-se que quando isso ocorreu o/s
estudante/s participavam em pares.

Notou-se que ndo houve competi¢cdo como na tarefa desenvolvida através do kahoot.
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3. Grelha de observacio participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Kahoot - Jumble words
Modalidade de Individual. ParesD Grupo D
trabalho
Numero de 21
estudantes
Data 16/11/2017
Hora 11:00 - 13:00
Mediacgdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. Os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o X

computador fixo para
desenvolver a atividade

w

Concentram-se em responder X

-

Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade

Pedem ajuda ao docente X

A maioria responde por impulso | x

Os estudantes tomam notas X

Espirito de Competicdo X

OR[N oy

Envolvimento dos estudantes na X
tarefa

Observacao:
A tarefa foi desenvolvida no inicio da aula. A docente autorizou a utilizagdo do

DM que tinham consigo e o objetivo da tarefa.

Todos os estudantes utilizaram dispositivos moéveis (smartphone e tablet).
Durante o desenvolvimento da tarefa, alguns estudantes tiveram dificuldade em
participar devido ao bloqueio constante do smartphone, ou por falta de bateria.
No entanto verificou-se que quando isso ocorreu o/s estudante/s participavam
em pares.

Notou-se que durante o desenvolvimento da tarefa existiu menos competicdo

como da primeira tarefa desenvolvida com o kahoot.
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4. Grelha de observacio participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Padlet - o meu livro preferido
Modalidade de Individual. ParesD Grupo D
trabalho
Ndamero de 17
estudantes
Data 30/11/2017
Hora 11:00 - 13:00
Mediacgdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o X
computador fixo para
desenvolver a atividade
3. Concentram-se em responder X
4. Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade
5. Pedem ajuda ao docente* X
6. A maioria responde por impulso | X
7. Os estudantes tomam notas X
8. Espirito de Competicdo X
9. Envolvimento dos estudantes na X
tarefa
Observacao:

A tarefa foi desenvolvida no inicio da aula. O docente explicou as funcionalidades
da app Padlet, autorizou a utilizacdo do DM que tinham consigo e explicou como
se deveria desenvolver a tarefa- o meu livro preferido.

Alguns estudantes pediram para utilizar o computador fixo, alegando ter
dificuldade em realizar a tarefa no DM (smartphone). Outros pediram para utilizar
o computador fixo de forma a poderem utilizar ferramentas online como por
exemplo, o dicionario.

Notou-se que durante a atividade a concentracdo foi muito maior e apesar da
tarefa ser individual, notou-se um grande espirito de equipa e, a medida que foram
desenvolvendo a tarefa ajudavam-se na construcio de frases, verificacio de
verbos e tempos verbais.

A tarefa teve uma durag¢io maior pois a introducdo de contetidos no Padlet é muito
mais demorada no smartphone do que num tablet ou num laptop.

N.B. A app crashou algumas vezes, principalmente num tablet com o sistema
android tendo havido a necessidade de aceder a ferramenta através do browser.

*Neste caso foi mais pedidos acerca dos conteddos multimédias que queriam inserir
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5. Grelha de observacao participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Socrative - A prenda da Maria
Modalidade de IndividualD ParesD Grupo -
trabalho
Ndamero de 22
estudantes
Data 13/12/2017
Hora 11:00 - 13:00
Mediacgdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o X
computador fixo para
desenvolver a atividade
3. Concentram-se em responder X
4. Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade
5. Pedem ajuda ao docente X
6. A maioria responde por impulso | X
7. Os estudantes tomam notas X
8. Espirito de Competicdo X
9. Envolvimento dos estudantes na X
tarefa
Observacao:

A docente explica a tarefa.

A tarefa foi realizada em grupos de 3, em contexto semi-formal, fora da sala de

aula (hall da universidade). Nao sendo a primeira vez que utilizavam a app,

2

mostraram-se muito a vontade, dividindo tarefas (pesquisar palavras, redigir,

verificar a redacdo). O docente, enquanto desenvolviam a tarefa ia passando pelos

grupos, para verificar como estava a correr e observar se a participagido era

efetuada de forma igual. Verificou-se que a preocupacdo em traduzir e redigir bem

era constante. Alguns grupos decidiram primeiro escrever no bloco de notas ou

num documento word do DM, antes de redigir dentro do espaco da tarefa,

justificando que tinham receio de clicar sem querer enviar e ndo conseguirem

terminar a tarefa adequadamente.
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A maioria revelou preocupacdo pelo cumprimento do tempo para a realizacdo da

tarefa.

Na aula anterior os estudantes tinham sido avisados do desenvolvimento da tarefa

fora da sala de aula e como tal, muitos trouxeram como suporte um power back,

para o caso de ficarem sem bateria.

6. Grelha de observacao participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Padlet - “Quando eu era crianga”
Modalidade de Individual. ParesD Grupo D
trabalho
Ndamero de 21
estudantes
Data 1/03/2018
Duracao 11:00 - 13:00
Mediacdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o X
computador fixo para
desenvolver a atividade
3. Concentram-se em responder X
4. Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade
5. Pedem ajuda ao docente X
6. A maioria responde por impulso | X
7. Os estudantes tomam notas X
8. Espirito de Competicido X
9. Envolvimento dos estudantes na X
tarefa
bservacao:

A docente explica a tarefa.A tarefa foi desenvolvida depois da leitura e analise de

um artigo do jornal.

Todos os estudantes utilizaram dispositivos moveis (smartphone e tablet)
Notou-se que os alunos ja vém preparados para a aula com carregadores portateis,
ou pedem para colocar a carregar os dispositivos assim que chegam.

NOTA: maior motivacdo do que na primeira tarefa realizada no Padlet devido a
conhecerem melhor a app e o seu funcionamento.
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7. Grelha de observacio participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Kahoot - Gramatica: imperativo e infinitivo
pessoal.
Modalidade de Individual. ParesD Grupo D
trabalho
Numero de 17
estudantes
Data 15/03/2018
Hora 11:00 - 13:00
Mediacgdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. osestudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o X

computador fixo para
desenvolver a atividade

w

Concentram-se em responder X

-

Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade

Pedem ajuda ao docente X

A maioria responde por impulso

Os estudantes tomam notas

Espirito de Competicdo

O |0 |||
e e

Envolvimento dos estudantes na
tarefa

Observacao:
A tarefa foi desenvolvida no inicio da aula. A docente explica a tarefa.

Todos os estudantes utilizaram dispositivos moéveis (smartphone e tablet) e
foram clicando nas respostas que consideravam corretas para completar os
exercicios. A medida que iam respondendo, o docente revia/recordava os
conteudos.

Tal como em tarefas anteriores mediante a utilizacido de DM, durante o
desenvolvimento da tarefa, alguns estudantes tiveram dificuldade em participar
devido ao bloqueio constante do smartphone,. No entanto verificou-se que tal ndo
foi um entrave ou fator de motivagio e que os estudantes continuavam a participar
em pares.

Notou-se que durante a realizacdo da tarefa o espirito de competicio mantém-se
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8. Grelha de observacao participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Socrative - Aconselhar um amigo
Modalidade de Individual. ParesD Grupo D
trabalho
Ndamero de 17
estudantes
Data 22/03/2018
Hora 11:00 - 13:00
Mediacgdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o X

computador fixo para
desenvolver a atividade

w

Concentram-se em responder

L

Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade

Pedem ajuda ao docente X

A maioria responde por impulso | x

Os estudantes tomam notas X

Espirito de Competicdo X

O PN oy

Envolvimento dos estudantes na X
tarefa

Observacao:
A tarefa foi desenvolvida no inicio da aula. O docente explica a tarefa.

Continua-se a verificar problemas com alguns DM, durante o
desenvolvimento da tarefa, alguns estudantes tiveram dificuldade em participar
devido ao bloqueio constante do smartphone (3 estudantes). No entanto, alegaram
que provavelmente era de terem pouca memoéria no DM, mas que iriam apagar
ficheiros e apps. Apesar disso verificou-se que tal ndo foi um entrave ou fator de

motivacao e que os estudantes continuavam a participar em pares.
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9. Grelha de observacio participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Padlet - Uma noticia
Modalidade de IndividualD Pares. Grupo D
trabalho
Ndamero de 18
estudantes
Data 5/04/2018
Hora 11:00-13:00
Mediacgdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o
computador fixo para
desenvolver a atividade
3. Concentram-se em responder X
4. Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade
5. Pedem ajuda ao docente X
6. A maioria responde por impulso | X
7. Os estudantes tomam notas X
8. Espirito de Competicdo X
9. Envolvimento dos estudantes na X
tarefa
Observacao:

A tarefa foi desenvolvida no inicio da aula. A docente explica a tarefa.

Alguns estudantes (n=3) pedem para ler o texto no computador e escrevem
utilizando os dispositivos moveis justificando que assim lhes permite acelerar o
desenvolvimento da tarefa.

A articulacio de tarefas de pesquisa, leitura e interpretacio e escrita.
0 docente percorre a sala respondendo a solicitacoes.

A postura dos estudantes altera-se e verifica-se: sio mais organizados, existe mais
siléncio e menos problemas técnicos com os DM.
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10. Grelha de observacao participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Kahoot - série 3 % - Elaboracao do Quiz -
tarefa criada e desenvolvida pelos
alunos
Modalidade de IndividualD Pares. Grupo D
trabalho
Numero de 17
estudantes
Data 12/05/2018
Hora 11:00 - 13:00
Mediacgdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizar o X
computador fixo para
desenvolver a atividade
3. Concentram-se em responder X
4. Tém dificuldade a desenvolver a X
atividade
5. Pedem ajuda ao docente X
6. A maioria responde por impulso X
7. Os estudantes tomam notas X
8. Espirito de Competicido X
9. Envolvimento dos estudantes na X
tarefa
Observacao:

A tarefa foi desenvolvida no inicio da aula. A docente explica as tarefas que serao
desenvolvidas em 2 aulas.
Os estudantes desenvolveram a tarefa a pares, mostrando motivacdo e
envolvimento na atividade. Muitos, inicialmente, preferiram elaborar primeiro
as questdes a inserir no quiz no caderno, discutindo com o colega quais as
hipéteses de resposta a colocar.

Desenvolvem pensamento critico
Partilham e constroem conhecimento
Desenvolvimento de soft skills
Construir novos settings de aprendizagem
Integrar novas tecnologias
Gestao de tempo

Objetivo da tarefa é também o de envolver os estudantes numa pedagogia
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participante.

Alguns preferiram o uso do computador portatil (n= 2) , outros do
smartphone (n=13) e do tablet (n=2)

Denotou-se o quererem elaborar a atividade de forma célere, mas ao
mesmo tempo verificou-se que existia uma certa preocupagdo no redigir as
questdes de forma adequada, evitando confundir as duas variantes do portugués
(visto a série ser brasileira).

Chegaram também a usar varios dispositivos como
complementos/suportes para desenvolverem a tarefa. Ex.: Um para escrever,

outro para a pesquisa (uso de diciondrio, reverso, ...)

No desenvolver da tarefa, o professor foi seguindo os pares de forma a

dar feedbak (sugestdes, correc¢des, explicacdes).

A medida que elaboravam as questdes e as respostas do quiz acerca do
episédio que tinham sido encarregues de analisar e elaborar questdes de
compreensdo, o professor acompanhou o processo corrigindo com os pares 0s

erros ortograficos que iam aparecendo.

A partir da observacio nota-se o envolvimento dos alunos na tarefa e a
preocupacdo de utilizar, quer vocabulario adequado, quer estruturas de lingua
corretas. Em muitos casos, os estudantes tentavam ajudar outros pares, de
forma a facilitar a utilizacdo da app.

Pré-tarefa:

Vocabulario relativamente ao cinema, séries.

Tarefa (3 fases):

Apés a visdo de um dos episddios, atribuidos de forma aleatoéria aos pares, foram
elaboradas as questdes em forma de Quizz no Kahoot!.

Redac¢do dos resumos no Padlet.

Opinido sobre a série e o trabalho desenvolvido no Socrative.

Como dar o feedback/ avaliar? E uma das perguntas que o professor tem de ter
presente.

Pontos fracos:

Quem utiliza o smartphone tem de ter consigo um power bank ou uma tomada
onde poder carregar o dispositivo quase tenha necessidade, de forma a nao ficar
a meio da atividade ou ficar impossibilitado de participar. Felizmente tendo
aulas no laboratdrio, permitia aos alunos de ligar o cabo do carregador
diretamente ao computador.
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Pontos fortes:

Aprender a criar um quiz; - manusear a app sem dificuldade

Serem os produtores e gestores do quiz elaborado;

Divisao de tarefas entre os pares (a atividade n foi terminada nas duas horas de
aulas, tendo que ser acabada fora da sala de aula).

Desenvolvimento de competéncia de escrita mediante DM, preocupacdo da
redacdo correta das palavras (normalmente a colocagdo dos acentos é algo que
nem sempre é facil na redagdo a mao, na redacgdo através de dispositivos moéveis
como o smartphone ou o tablet, permitem a colocacdo de forma correta e é
muito mais rapido.

Denotou-se satisfacdo por parte dos estudantes).

NOTA: Uma parte da aula de hoje foi usada para aplicar os Kahoots elaborados.
0 visionamento da série foi efetuado fora da sala de aula.

Uma das reagdes que anteriormente nao tinha acontecido foi a de terem pedido
para retirarem o audio do kahoot, justificando esse pedido devido ao facto de
lhes criar ansiedade na sele¢ao das respostas.

Observou-se igualmente que terminava o quiz os alunos discutiam sobre os
episoddios em portugués, o que se demonstrou ser gratificante.
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11. Grelha de observacao participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Padlet - série 3%

Modalidade de IndividualD Pares. Grupo D

trabalho

Numero de 17

estudantes

Data 13/04/2018

Hora 11:00 -13:00

Mediacgdo Nada Algo Bem

evidente evidente evidente

1. os estudantes mostram X

dificuldade em usar a app

2. Osestudantes tentam utilizaro | X
computador fixo para
desenvolver a atividade

3. Concentram-se em responder X

4. Teém dificuldade a desenvolver X
a atividade

5. Pedem ajuda ao docente X

6. A maioria responde por X
impulso

7. Os estudantes tomam notas X

8. Espirito de Competicdo X

9. Envolvimento dos estudantes X
na tarefa

Observacao:

A tarefa foi desenvolvida no inicio da aula.

Todos os estudantes utilizaram dispositivos moveis (smartphone e tablet)
verifica-se que os estudantes estdo muito familiarizados com a app Padlet e que
se tornaram auténomos na resolucio de problemas técnicos.

Continua-se a verificar que a postura dos estudantes se alterou e que sdo mais
organizados, existe mais siléncio e menos problemas técnicos com os DM.

N.B. Um dos estudantes pediu se podia terminar a tarefa seguinte (tarefa n°12 -
texto de opinido) fora da sala de aula, pois tinha de sair mais cedo. O docente deu
a autorizacao.

Competéncia escrita - Conhecimento explicito da lingua portuguesa nas suas

vertentes europeia e brasileira.
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12. Grelha de observacao participante -Lingua Portuguesa I

App e atividade Socrative - série 3% - texto de opinido
sobre a tarefa desenvolvida.
Modalidade de IndividualD Pares. Grupo D
trabalho
Numero de 17
estudantes
Data 13/04/2018
Hora 11:00 - 13:00
Mediacgdo Nada Algo Bem
evidente evidente evidente
1. os estudantes mostram X
dificuldade em usar a app
2. Os estudantes tentam utilizaro | X
computador fixo para
desenvolver a atividade
3. Concentram-se em responder X
4. Tém dificuldade a desenvolver X
a atividade
5. Pedem ajuda ao docente X
6. A maioria responde por X
impulso
7. Os estudantes tomam notas X
8. Espirito de Competicdo X
9. Envolvimento dos estudantes X
na tarefa
Observacao:

A tarefa foi desenvolvida no final da aula.

Todos os estudantes utilizaram dispositivos moveis (smartphone e tablet)

verifica-se que os estudantes estio muito familiarizados com a app Socrative.

N.B. 6 estudantes sairam antes de terminar a aula e pediram para realizar a

tarefa fora da sala de aula.
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