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RESUMO 

 

É objectivo desta dissertação proporcionar uma reflexão sobre o contributo da 

interactividade, integrado nas tecnologias digitais com finalidade educativa, na promoção 

de uma aprendizagem mais rica e interessante. Desta forma, o presente estudo procura 

compreender em que medida diferentes níveis de interactividade de um recurso educativo 

digital produzem efeitos na satisfação do aprendente e nos resultados da sua aprendizagem. 

 

Para testar a questão formulada, foram criados para o mesmo conteúdo educativo três 

recursos com níveis de interactividade distintos. Como procedimento de investigação, 

optou-se pela aplicação do método experimental a uma amostra não-probabilista, 

constituída por 90 sujeitos, divididos em três grupos independentes de 30. 

 

Para analisar a satisfação do aprendente e a aquisição de saberes, que constituíam as 

variáveis deste estudo, foram desenhados dois instrumentos de recolha de dados sob a 

forma de questionários. O primeiro visava testar os conhecimentos adquiridos no processo 

de aprendizagem e o segundo medir a satisfação, através da técnica de Diferencial 

Semântico de Osgood. 

 

Os resultados demonstram que os indivíduos que interagiram com o conteúdo com maior 

nível de interactividade obtiveram resultados de aprendizagem significativamente melhores 

do que os outros dois grupos. Verificou-se, relativamente à satisfação, que o grupo com o 

segundo nível de interactividade considerou a situação de aprendizagem como mais 

divertida, mais fácil e eficiente. 

 

Este estudo tem um carácter exploratório, não se pretendendo por isso realizar 

generalizações para uma população mais alargada, mas apenas proporcionar um contributo 

à reflexão sobre a importância da interactividade para o reforço da satisfação e eficácia da 

aprendizagem. 

 

Palavras-chave: Interactividade; Aprendizagem; satisfação; conteúdo educativo 

digital 
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ABSTRACT 

This study aims to provide one reflection about the contribution of interactivity, 

integrated with digital technologies into educational purpose, promoting a richer and 

interesting learning. 

Therefore, this study seeks to understand to what extent, different levels of 

interactivity of a digital educational resource, effects learner satisfaction and their learning 

results. 

To test the formulated question were created, for the same educational content, resources 

with three distinct levels of interactivity. As the investigation procedure, it was decided to 

apply the experimental procedure of a non-probabilistic sample, consisting of 90 

subjects, divided into three independent groups of 30 each. 

To analyze the learner satisfaction and knowledge acquisition, which were the variables in 

this study, two instruments were designed to collect data through questionnaires 

form. The first aimed to test the acquired knowledge in the learning process and the 

second measure satisfaction, using Osgood's Differential Semantic technique. 

The results show that individuals who interacted through the content with greater 

interactivity level had significantly higher learning results than other two groups. It was 

verified, in relation to satisfaction, that the group with the second level of interactivity 

described the learning situation as more fun, more efficient and easier. 

This is an exploratory study and it does not pretend to make generalizations to a wider 

population. It aims to provide one contribution to the importance of interactivity reflection, 

for the enhancement of satisfaction and learning effectiveness. 

 

Keywords: Interactivity, Learning, Satisfaction, Digital Educational Content   
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INTRODUÇÃO 

 

 

“Ser interactivo significa ter capacidade para 

fornecer informação como resultado da introdução 

de dados, num processo resultante de modos de 

realimentação sustentáveis e algo imprevisíveis. 

Envolve a capacidade para mudar o raciocínio do 

utilizador, de o interromper e de o surpreender 

genuinamente ao propiciar situações inesperadas. A 

maioria dos sistemas multimédia existentes hoje 

ainda só oferece ambientes que poderíamos designar 

de reactivos.”                           

(Bidarra, 2009, p.365) 

 

O interesse particular em analisar os efeitos da interactividade integrada nos recursos 

educativos foi o ponto de partida para a definição do tema desta dissertação. No sentido de 

delimitação do tema, seguiu-se a selecção das dimensões que se pretendia ver estudadas na 

presença de níveis distintos de interactividade, tendo-se optado por analisar a satisfação do 

aprendente e os resultados obtidos na aquisição de saberes via recurso educativo digital.  

 

Deste modo, a pergunta que se formula nesta dissertação é se existe uma relação entre o 

nível de interactividade de um recurso educativo digital e a satisfação e os resultados na 

aprendizagem. 

  

Para a prossecução do objectivo estipulado, foi necessário percorrer um conjunto alargado 

de etapas, das quais se destacam a selecção da temática e dos conteúdos do recurso 

educativo que foi construído especificamente para este estudo, à construção de 

questionários de suporte às variáveis satisfação e aprendizagem. 
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A escolha do tema e dos conteúdos foi norteada pela intenção de construir e desenvolver 

um objecto de aprendizagem cujo conteúdo fosse actual e consistente, possibilitando uma 

utilização educativa futura. Assim, a escolha recaiu sobre uma temática ambiental, em 

concreto, no impacto que as nossas actividades quotidianas produzem no meio ambiente e 

consequentes alterações climáticas.   

 

Uma aprendizagem suplementar na realização deste estudo prendeu-se com a construção 

do recurso educativo em suporte digital, seguindo referências de modelos de desenho da 

instrução (Instruction Design), seguindo as etapas de análise; desenho, desenvolvimento, 

implementação e avaliação. 

 

A presente dissertação é constituída por quatro partes, obedecendo à seguinte lógica: 

enquadramento teórico; metodologia de investigação, tratamento e análise dos resultados e 

conclusões. 

 

A primeira parte apresenta a fundamentação teórica onde são abordadas questões 

relacionadas com a importância da interactividade no contexto da aprendizagem online. O 

termo interactividade surge por vezes na literatura como tendo significado idêntico ao 

conceito interacção, pelo que se considerou oportuno clarificar a distinção de ambos. São 

descritas, com maior detalhe, as taxonomias defendidas por diferentes autores assim como 

os níveis e as dimensões relacionadas com o conceito. Desenvolve-se uma reflexão sobre a 

relação entre interactividade e aprendizagem. Analisa-se ainda alguns resultados de 

estudos com características similares. Considerou-se igualmente importante descrever o 

conceito de Recurso Educativo Digital (RED) para um melhor entendimento da sua 

utilização neste estudo. 

 

A segunda parte é dedicada à descrição da metodologia de investigação, com a exposição 

das fases e procedimentos adoptados. Nesta parte inclui-se a formulação e delimitação do 

problema, as variáveis em estudo, bem como as hipóteses propostas que marcam a 

realidade de investigação. Apresenta-se igualmente as etapas de construção do recurso 

educativo digital e a forma de aplicação do mesmo.  
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Após a apresentação dos dados recolhidos e do seu tratamento estatístico, na terceira parte, 

é realizada a análise e interpretação dos resultados. 

 

Por fim, na quarta e última parte apresentam-se as conclusões com algumas reflexões 

suplementares, onde se apresenta propostas para novas questões de estudo que poderão 

servir de base a trabalhos de investigação futuros. 
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ENQUADRAMENTO TEÓRICO  

 

O propósito de explorar nesta dissertação o conceito de interactividade implicou um 

processo prévio de inventariação de publicações relacionadas que permitissem o 

enquadramento conceptual da investigação. A revisão da literatura e sua análise crítica 

tornou possível a delimitação do problema em estudo bem como clarificar o conceito de 

interactividade, taxonomias existentes, a relação entre aprendizagem e interactividade, u 

uma pequena referência a outros estudos dedicados a esta temática. 

 

INTERACTIVIDADE E INTERACÇÃO – ANÁLISE DOS CONCEITOS 

 

A utilização indistinta dos conceitos interactividade e interacção surge referenciada em 

diversas publicações de carácter científico. Sutton (2001, p.225) destaca esta confusão que 

frequentemente se estabelece, no uso dos dois termos para a mesma finalidade. No sentido 

de contribuir para a sua clarificação refere que a “interactividade é uma característica 

inerente a um media, que permite aos utilizadores experimentar um conjunto de trocas por 

meio da tecnologia”. Já o conceito de interacção é definido pelo autor em termos do 

processo de aprendizagem, de um objectivo ou resultado. A aprendizagem raramente 

ocorre em resultado de uma instrução unidireccional, sendo o processo social de interacção 

condição necessária para uma aprendizagem ideal (Lave & Wagner, apud Sutton, 2001, 

p.225). Schwier in Sutton (2001, p.225), enfatiza que a interactividade pode ser definida 

como o grau de controlo que um aprendente detém sobre uma sequência de conteúdos.   

Holmes in Sims (1999, p.1) descreve interactividade como “…a capacidade de um novo 

programa media, sítio web, quiosque ou apresentação multimédia, permitir ao seu 

utilizador controlar o conteúdo de alguma forma... A interactividade tem que envolver, 

ligar e motivar o utilizador a explorar o produto.... Refere ainda que “…Também existe má 

interactividade levando o utilizador a sentir-se frustrado quando confrontado pela 

organização confusa, por ter demasiada informação ou então pelas pobres instruções…as 
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propriedades interactivas do novo media devem fornecer oportunidades para o utilizador: 

de exploração, descoberta e colaboração”.  

 

Contribuindo para a diferenciação entre os dois termos, Wagner (1997, p..2) define 

interacções como “eventos recíprocos exigindo dois objectos e duas acções. É suposto 

ocorrerem interacções quando objectos e eventos mutuamente se influenciam”. 

Relativamente à interactividade o autor distingue-a, referindo que esta “… parece emergir 

das descrições de capacidade tecnológica para o estabelecimento de conexões de ponto a 

ponto (ou de ponto a múltiplos pontos) em tempo real. (…) a interactividade tende a focar 

os atributos dos sistemas tecnológicos”.   

 

Na discussão de Wagner, a interactividade tende a concentrar-se nos atributos dos sistemas 

de tecnologia utlizados no ensino à distância. Por outro lado, as interacções normalmente 

envolvem comportamentos individuais e grupos em que influenciam directamente um ao 

outro. 

 

O termo interacção, segundo Thurmond (2003, p..2), pode ser definido como o “(…) 

envolvimento do aluno com o conteúdo do curso, com os outros alunos, o instrutor, e o 

media tecnológico utilizado no curso. Verdadeiras interacções com outros alunos, o 

instrutor, e tecnologia resultam numa troca recíproca de informação. (…)  o objectivo da 

interacção é aumentar a compreensão do conteúdo do curso ou o domínio dos objectivos 

definidos”.  

 

As definições assumidas pelos diferentes autores já referenciados apontam para diferenças 

entre os dois conceitos, em que a interactividade surge relacionada com os atributos 

tecnológicos que promovem trocas entre homem-sistema e a interacção como um relação 

que se estabelece numa situação, seja com um conteúdo, tutor ou sistema tecnológico. 
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INTERACTIVIDADE - TAXONOMIAS, NÍVEIS E DIMENSÕES 

 

As principais dimensões da interactividade bem como as suas principais características 

foram descritas e exploradas por diferentes autores com recurso a diferentes abordagens. 

Para Sims (1999, p.1) a interactividade “refere-se às facilidades dadas ao utilizador por 

uma aplicação informática tanto ao nível do controle do processo, como da comunicação 

com o conteúdo. Esta comunicação refere-se não só ao utilizador que inicia uma acção, 

mas também o computador respondendo a essa acção. O papel da interactividade no 

computador é permitir o poder de interpretar e responder a uma acção do utilizador, 

criando assim uma forma de diálogo homem-computador”. 

 

A descrição de algumas dimensões de interactividade realizada por Sims (1999, p.3) retrata 

as diferentes formas de a interpretarmos, sendo de destacar as seguintes: 

 

 Interactividade como controlo 

 

Esta dimensão está relacionada com o controlo detido pelo aprendente relativamente à 

estrutura e conteúdo. Um maior controlo influencia a pro-actividade dos aprendentes na 

determinação das formas como são apresentados os conteúdos. Sims refere que “o valor do 

controlo fornecido ao aluno está dependente das consequências das suas acções, e na 

medida em que a aplicação responde ou se adapta às acções de cada aluno”. 

 

 Interactividade como adaptação 

 

A adaptação está relacionada com a resposta dada por uma aplicação de suporte à 

aprendizagem a um dado/acção por parte do aprendente. A adaptação decorre da interacção 

entre aprendente e computador. 

 

Segundo o autor a capacidade de adaptação presente numa aplicação (…) “é vista em 

termos de uma combinação da resposta do formando e do feedback dado pelo computador, 
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que, por sua vez, oferece uma forma de comunicação. Este processo de pergunta-resposta-

feedback foi entendido por muitos autores como sendo a essência da interactividade num 

sistema de aprendizagem virtual.”  

 

 Interactividade como participação 

 

Fenrich in Sims (1999, p.4) clarifica esta dimensão referindo que “(…)A interactividade, 

ou as funcionalidades de instrução que promovem a aprendizagem activa, fornecem 

suporte crítico para aumentar a aprendizagem e retenção em todas as actividades 

educativas... A interacção implica participação activa do formando no processo de 

aprendizagem... uma condição essencial para a aprendizagem eficaz..a incapacidade de 

construir interactividade no seu programa irá reduzir a aprendizagem e a retenção”. 

 

 Interactividade para uma aprendizagem significativa 

 

Esta dimensão realça os aspectos relacionados com o envolvimento cognitivo e não tanto 

os aspectos físicos presentes na interacção. Para proporcionar um contexto de 

aprendizagem significativa, Hannafin in Sims (1999, p.5) caracterizou cinco funções 

interactivas (navegação, pesquisa, verificação, elaboração, procedimentos de controlo) 

suportadas por um conjunto de actividades.  

 

 Interactividade como comunicação 

 

Os diferentes tipos de instruções provocam diferentes impactos na comunicação entre os 

envolvidos no processo. A distância física existente na relação entre aprendente e o 

computador constitui um problema que deve ser minimizado pela incorporação de 

elementos que favoreçam a proximidade favorecendo o processo interactivo.  

 

Sims (1995, 1995, p.5) apresenta uma análise de conceitos interactivos que podem orientar 

na comunicação estabelecida entre aprendente e computador. Jonassen (1988) in Sims 

(1999, p.5) identificou 5 níveis de interactividade que estão mais focados no envolvimento 
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do utilizador com a aplicação e o subsequente efeito na aprendizagem. Os cinco níveis 

incluem a modalidade da resposta do aluno, a natureza da tarefa, o nível de processamento, 

o tipo de programa e o nível de inteligência no design.  

 

Por seu turno, Schwier & Misanchuk (1993, p.11) descrevem uma taxonomia da 

interactividade baseada em 3 dimensões tendo por base características qualitativas da 

interacção homem-máquina: 

 

 Níveis (reactivo, pró-activo, mútuo),  

 Funções (confirmação, ritmo, navegação, inquérito, elaboração) e 

 Transacções (teclado, ecrã táctil, rato, voz). 

 

Figura 1- Taxonomia de Schwier & MIsanchuk 

  
Fonte: Schwier & Misanchuk, (1986,p.11) 

  

 

Quanto aos níveis identificados estes autores referem as seguintes características: 

 

Nível reactivo 

 

Trata-se de uma interacção em que o utilizador tem um nível de controlo limitado. 

Consiste essencialmente numa resposta a um determinado estimulo ou uma resposta a uma 

determinada questão. 



15 

 

 

Nível pró-activo 

 

Neste tipo de interacção proactiva o utilizador tem o controlo da estrutura e do conteúdo. 

Apresenta a possibilidade de construção e de geração de actividades (respostas, 

exploração) por parte do utilizador.  

 

Nível mútuo 

 

É o nível presente nos ambientes de inteligência artificial ou de realidade virtual, onde 

tanto o aprendente como o sistema são mutuamente adaptativos, apresentando capacidade 

de influência em função das respostas entre ambos. 

 

Entre estes níveis existem uma relação hierárquica no que respeita à qualidade de 

interacção entre homem-máquina. O nível mútuo é o que apresenta maior qualidade uma 

vez que implica maior envolvimento mental e investimento por parte do aprendente. Um 

maior nível de interactividade vai implicar maior participação e envolvimento com o 

conteúdo apresentado. 

 

Quanto às funções descritas os autores destacam a verificação da aprendizagem 

(confirmação), o andamento do aprendente (ritmo), inquirição do aprendente e apoio no 

desempenho (inquirição), controle instrutivo (navegação) e construção de conhecimento 

(elaboração).  

 

Sims (1995,p.1) delineia 11 tipos de Interactividade, podendo estes combinar-se entre si: 

 

1) Interactividade por objecto (object interactivity) 

 

Numa aplicação a interactividade por objecto traduz-se na activação de objectos (botões, 

imagens…) pelo uso de um rato ou outro dispositivo de apontar. Ao clicar num objecto, o 

utilizador obtém alguma forma de resposta audiovisual. 
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2) Interactividade linear (linear interactivity) 

 

Este tipo de interactividade está presente nas aplicações onde o utilizador se move (para o 

ecrã seguinte ou anterior) através de uma predeterminada sequência linear do material 

instrucional. Não apresenta uma específica resposta de feedback às acções desenvolvidas 

pelo utilizador. O uso deste tipo de interactividade não é recomendado como principal 

forma de interactividade na medida em que o nível de controlo do aprendente é restrito. 

 

3) Interactividade hierárquica (hierarchical interactivity) 

 

Trata-se de navegação reactiva em que a aplicação fornece ao utilizador um conjunto 

predefinido de opções a partir das quais o utilizador pode seleccionar um caminho 

específico para aceder ao conteúdo. Pode ser, por exemplo, através de um menu principal 

onde o utilizador regressa para aceder a outra opção. 

 

4) Interactividade de suporte (support interactivity)  

 

É o tipo de interactividade que se encontram nas aplicações que fornecem suporte no 

desempenho, que pode ir desde uma simples mensagem de ajuda a complexos sistemas 

tutoriais.  

 

 

5) Interactividade de actualização (update interactivity)  

 

Neste tipo de interactividade, as aplicações apresentam problemas em que o utilizador deve 

responder; a sua resposta desencadeia uma análise e consequentemente um feedback ou 

actualizações. Um maior rigor na instrução do julgamento da resposta do aprendente 

determina até que ponto a actualização ou feedback tem significado para o utilizador. 

Quanto ao formato, este tipo de interactividade pode variar de pergunta e resposta simples 

a respostas de com elevado grau de complexidade.  
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6) Interactividade por construção (construct interactivity) 

 

Este tipo de interactividade surge como uma extensão do tipo de interactividade de 

actualização. A construção do ambiente instrucional exige maior complexidade no 

desenho e na estratégia a incorporar na aplicação. O aprendente é solicitado a manipular 

elementos dos objectos visando determinados objectivos específicos, no sentido de 

vivenciar em ambiente simulado uma situação de aprendizagem real. 

 

7) Interactividade reflexiva (reflexive interactivity) 

 

É o tipo de interactividade que permite incluir respostas de texto a perguntas ou 

solicitações. Possibilita ao aprendente reflectir e analisar as respostas dadas por 

comparação a outras respostas que a aplicação regista de outros utilizadores.  

 

8) Interactividade por simulação (simulation interactivity)  

 

A interactividade por simulação está ligada à interactividade por construção, ou seja a 

aplicação pode gerar uma actualização após o aprendente cumprir uma sequência de 

tarefas. Esta forma de interactividade prevê diferentes sequenciais de interacção em função 

de determinadas estratégias instrucionais. O aprendente assume aqui um papel de 

controlador do ambiente simulado, onde as suas escolhas são determinantes para a 

sequência do itinerário de formação.  

 

9) Interactividade por hiperligação (hyperlinked interactivity) 

 

As aplicações que incorporam este tipo de interactividade apresentam uma grande e rica 

quantidade de informação, permitindo ao aprendente navegar livremente através dessa base 

de conhecimento. A resolução de problemas é conseguida pela procura correcta de 

significado nas hiperligações presentes nos conteúdos disponibilizado. 
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O desenho destes ambientes com características de flexibilidade associadas implica 

integrar hiperligações apropriadas assegurando diferentes possibilidade e percursos 

viáveis. 

 

10) Interactividade contextual não-imersiva (non-immersive contextual 

interactivity) 

 

Este tipo de interactividade incorpora e amplia os vários níveis interactivos construindo um 

ambiente virtual, no qual o aprendente experimenta um contexto significativo onde está 

criado e reflectido o contexto e as tarefas reais do seu trabalho. 

 

11) Interactividade virtual imersiva 

 

A Interactividade virtual imersiva proporciona ao aprendente a sensação de inclusão num 

ambiente virtual onde interage com os elementos presentes.  

 

Na figura 2 apresenta-se uma sistematização desenvolvida por Sims (2000, p.6) 

relativamente à distinção entre taxonomias, níveis e dimensões de interactividade, que de 

seguida se apresenta: 
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Figura 2  - Constructos para a interactividade 

Taxonomia da 

interactividade 

(Schwier & Misanchuk, 

1993) 

Níveis de interactividade 

(Sims, 1997)  

Dimensões de Interactividade 

(Aldrich et al, 1998) 

 

Níveis 

Reactivo 

Proactivo 

Mútuo 

Funções 

Confirmação 

Ritmo 

Navegação 

Inquirição 

Elaboração 

Transacções 

Teclado, ecrã táctil 

Dispositivo 

Apontador 

Voz 

 

Níveis 

Objecto 

Linear 

Hierárquica 

Suporte 

Actualização 

Construção 

Reflexiva 

Simulação 

Hiperligação 

Contextual 

Não-imersiva 

Interactividade virtual 

imersiva  

 

 

Visibilidade e acessibilidade 

Visualização dos conteúdos 

de diferentes maneiras 

Acesso ao conteúdo de 

diferentes maneiras 

Manipulação e anotação 

Construção de conteúdos 

Tomar notas 

Criatividade e capacidade de 

combinação 

Criação de novos conteúdos 

pela combinação de media 

Experimentação e testagem 

Correr uma simulação 

Construir um modelo 

   Fonte: Sims, (2000, p.6) 

 

 

Schulmeister (2001) também contribui para a reflexão ao distinguir seis níveis de 

interactividade a considerar nas actividades de aprendizagem em suporte digital, 

designadamente: 
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Nível 1: Visualizar objectos e receber - limita-se ao acto de ver, ler ou ouvir 

 

O utilizador pode apenas assistir, ler ou ouvir os componentes multimédia pré-concebidos 

sem os poder influenciar. Para além de chamar uma imagem ou filme, iniciar ou parar a 

reprodução, não há de facto nenhuma interactividade. 

 

Nível 2: Visualizar e receber múltiplas representações - inclui representações múltiplas  

 

Neste nível de interactividade também não e disponibilizado ao utilizador mais do que a 

possibilidade de visualizar ou ouvir componentes multimédia pré-concebidos, no entanto, 

já lhe é permitido aceder aos conteúdos de forma variada, possibilitando-lhe influenciar, 

por exemplo, a sequência de apresentação dos componentes ou a visualização de 

determinado filme ou imagem, de acordo com o local onde clica, ou a opção de menu que 

escolhe. 

 

Nível 3: Alterar a forma de representação - implica a manipulação directa 

 

É neste nível de interactividade que o utilizador sente pela primeira vez que tem o controlo 

da representação dos componentes multimédia, podendo ver estes componentes de 

perspectivas diferentes e navegar neles de forma interactiva. Este controlo não se estende 

ao conteúdo da informação, que continua estático e pré-concebido, não dependendo da 

acção do utilizador.  

 

Nível 4: Manipular o conteúdo do componente - abrange a alteração do conteúdo 

 

Os conteúdos dos componentes multimédia são gerados a partir de acções do utilizador e 

não são estáticos e pré-concebidos aos contrário dos níveis anteriores, permitindo-lhe gerar 

novas representações da informação e não apenas a forma de visualiza-la. O utilizador 

consegue alterar o conteúdo dos componentes multimédia através da alteração da 

informação e parâmetros que vão criar novas representações através de aplicações das 

quais são exemplo o Java ou o Flash.      
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Nível 5: Construir o objecto ou a representação do conteúdo - Construção de um modelo 

 

É neste nível que é atingido o máximo de interactividade através da disponibilização ao 

utilizador de ferramentas que lhe permitam visualizar os seus pensamentos e criar mapas 

mentais ou objectos como por exemplo cálculos e formulas matemáticas 

 

Nível 6: Construir o objecto ou conteúdo da representação e receber feedback inteligente 

do sistema através de uma acção - implica receber feedback inteligente. 

 

A aplicação ou programa reage a estímulos do utilizador, recebendo-os e analisando-os, 

apresentado feedback inteligente correlacionado com as acções significativas 

desenvolvidas pelo utilizador.   

 

Segundo Gillham (2008, p.1) existem 4 níveis de interactividade que se relacionam de 

forma hierárquica, desde interactividade nula até interactividade em tempo real. Apresenta 

as seguintes distinções: 

 

- o nível mais básico de interactividade denomina-se de Passivo e é o nível onde o 

aprendente é apenas um mero receptor de informação, onde o modo de navegação dos 

conteúdos é linear baseado num simples menu de texto ou imagem com indicação de 

navegação para a frente e para a trás. O nível de participação e controlo do aprendente é 

mínimo, apenas sequencial e tendo por base um modelo de comunicação totalmente 

assíncrona. 

 

O segundo nível de interactividade designa-se de nível de participação limitada e é 

considerado verdadeiramente o primeiro nível de interacção onde o aprendente reage 

embora respondendo a questões simples. Isto é possível pela utilização de componentes de 

flash com elementos de arrastamento (drag and drop) que permitem algum feedback mas 

que são ou não sensíveis ao contexto. A este nível pode existir em complementaridade 

alguns ecrãs tácteis embora o nível de comunicação se estabeleça apenas entre o 

aprendente e o conteúdo e entre o aprendente e a interface. 
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O terceiro nível designa-se de participação complexa. É aqui assumido os dois níveis 

anteriores acrescendo da capacidade de controlo por parte do aprendente nos mecanismos 

de interacção. As técnicas utilizadas incluem simulações complexas onde os dados podem 

ser carregados quando e em sequência segundo o entendimento do aprendente. Para além 

dos níveis de comunicação já descritos acrescentam-se aqui alguns elementos de interacção 

entre pares (aprendente-aprendente e aprendente-tutor) embora de forma assíncrona. 

 

O nível mais complexo de interactividade designação de interacção em tempo real. 

Engloba os níveis anteriores e acrescenta a ligação ao ambiente real com suporte a 

respostas, pistas e dados síncronos. A maior parte das vezes as situações são espelho da 

vida real. Os mecanismos de decisão, as formas de apresentação, as actividades as acções 

consequentes, as respostas entre outros exemplos, estão intrinsecamente ligados aos meio 

ambiente. A comunicação estabelece com o tutor online e entre pares permitindo a 

aprendizagem e à avaliação dos conhecimentos adquiridos de forma síncrona. 

 

Chou (2003, p. 270) considera haver necessidade de uma maior exploração do conceito 

interactividade pelo recurso que hoje se faz da internet ao serviço aprendizagem. Apresenta 

um modelo com 9 dimensões de interactividade, relacionando-as com os quatro tipos de 

interacção identificados na literatura científica por diversos autores (Moore, Hilman), 

designadamente: aprendente-interface; aprendente-conteúdo; aprendente-professor e 

aprendente-aprendente. No modelo apresentado relaciona as dimensões de interactividade 

com as funções interactivas nos sistemas de aprendizagem virtual   

 

Apresenta-se na Figura 3, no alinhamento das opções de reflexão deste estudo, apenas as 

dimensões de interactividade e suas funções interactivas relacionadas com o aprendente-

interface; aprendente-conteúdo. 
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Figura 3– Dimensões de interactividade 

Dimensões de interactividade Definição 

Escolha Quantidade e tipo de informação e multimédia que os 

utilizadores acedem. Isto abrange as opções de não 

informação que também podem escolher. 

Escolha com acesso não-

sequencial  

Os utilizadores podem aceder à informação de uma 

forma não linear. 

Capacidade de resposta ao 

aprendente 

O sistema de respostas a um utilizador reque um 

caminho que não seja moroso. 

Controlo da utilização da 

informação  

O sistema consegue recolher dados dos próprios 

utilizadores, as suas escolhas, o uso da informação. Os 

utilizadores podem monitorar as informações sobre si 

mesmos. 

Auxilio nas escolhas pessoais A informação de apoio que permite aos aprendentes 

realizar melhores escolhas no conteúdo instrucional. 

 

Adaptabilidade 

 

O processo de interacção e de troca de informação é 

adaptado aos indivíduos. 

 

Divertido A informação ajuda a despertar a curiosidade dos 

aprendentes e a entretê-los. 

 

Fonte: adaptado Chou, (2003p.,270) 

 

Das dimensões de interactividade descritas pelo autor, quatro integram a 

interacção aprendente-interface, correspondendo a nove funções interactivas: 
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Figura 4 – Funções interactivas (Aprendente-interface) 

Dimensões de interactividade Funções interactivas 

Escolhas 

 

1. Desenho do menu; 

2.  Mapa do site 

3. Pesquisa de palavras-chave 

4. Pesquisa base de dados 

5. Diagnóstico de problemas online 

6. Download de software 

7. Registo online 

8. Rastreamento do grau de 

posicionamento  

9. Rastreamento completo da tarefa 

 

Escolha com acesso não-sequencial 

 

Capacidade de resposta ao aprendente 

 

Controlo da utilização da informação 

 

Fonte: adaptado Chou, (2003,p. 271) 

 

Numa outra perspectiva, a de interacção aprendente-conteúdo são sete as dimensões de 

interactividade e dessas16 funções interactivas incluídas: 
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Figura 5– Funções interactivas (Aprendente-interface) 

Dimensões de interactividade Funções interactivas 

Escolha 1. Links a sistemas educacionais relacionados 

2. Links a conteúdos de aprendizagem 

relacionados 

3. Apresentação multimédia (texto; gráficos 

animação, áudio…) 

4. Questionários online para auto-avaliação 

5. Push media (o aprendente selecciona a 

informação que quer receber) 

6. Base de dados individualizada 

7. Instrução individualizada 

8. Testes individualizados 

9. Perguntas frequentes (FAQ) 

10. Ajuda online no conteúdo 

11. Guia do utilizador no sistema 

12. Guia de estudo 

13. Contribuições ao conteúdo de aprendizagem 

pelo aprendente 

14. Jogos educativos 

15. Diversão disponibilizada 

16. Jogos de incentivo à aprendizagem 

Escolha com acesso não-sequencial  

Capacidade de resposta ao aprendente 

Controlo da utilização da informação  

Auxilio nas escolhas pessoais 

Adaptabilidade 

Divertido 

Fonte: adaptado Chou (2003, p.270) 
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INTERACTIVIDADE E A APRENDIZAGEM 

 

Com a expansão das tecnologias digitais e o uso generalizado da internet, o processo de 

aceder, construir e disseminar conhecimentos alterou-se significativamente. Segundo 

Bidarra (2009, p.363) muitos produtos actuais, baseados em tecnologias digitais, prometem 

e apontam para um futuro em que os artefactos interactivos e os sistemas digitais oferecem 

a possibilidade de modelar a cognição ao nível do individuo.” Segundo este autor os 

computadores devem servir sobretudo para criar condições para um melhor entendimento 

das matérias e não tanto para proporcionar uma aprendizagem tida como agradável. 

 

As tecnologias ao serviço da aprendizagem podem desempenhar um papel importante no 

processo educativo desde que incorporem modelos pedagógicas e teorias de aprendizagem 

consistentes com os objectivos e contextos. 

 

  

No contexto particular do ensino à distância, em resultado das potencialidades dos novos 

media, inúmeras reflexões têm sido desenvolvidas sobre a importância da interactividade 

enquanto atributos fundamental na definição de uma experiência de aprendizagem de 

sucesso. No entanto, o facto do aprendente se colocar diante de um ambiente digital 

interactivo por si só não é suficiente para construção de uma aprendizagem significativa. 

 

Alguns autores concedem particular destaque à ligação entre interactividade e a narrativa 

presente nas estratégias de aprendizagem. Sims (1998, p. 632) salienta que se deve dar 

maior importância à narrativa nas estratégias para aumentar a compreensão e a adesão às 

aplicações de aprendizagem em ambiente virtual. A forma pela qual a interactividade e a 

narrativa estão ligadas torna-se essencial para obter uma aprendizagem eficaz.  

 

Este autor entende, com base na sua própria revisão de literatura, que existe um excessivo 

foco na interactividade relacionada com os aspectos físicos na interface e que se devia dar 

maior importância à interactividade cognitiva, ou seja, às actividades de aprendizagem 

decorrentes da interacção com o software. 
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Reforçando esta ideia das actividades e conteúdos que criam interactividade entre sujeitos 

e computador, também Plowman (1996, p.96) realça a importância da narrativa na 

promoção do envolvimento do aprendente, fazendo este parte integrante da narrativa 

introduzida pelo programador.  

 

A interactividade foi caracterizada por Sims (2000, p.2) na perspectiva do processo de 

aprendizagem, segundo quatro dimensões: aprendentes, conteúdos, pedagogia e contexto. 

Explora-se, na Figura 6, a dimensão conteúdo enfatiza que o nível e profundidade dos 

conteúdos bem como a informação complementar e o próprio desenho são fundamentais 

para a experiência interactiva, para além da sequência de conteúdos presente, mais 

relacionada com a vertente pedagógica. 
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Figura 6 - Constructos interactivos para conteúdos 

 

   Fonte: Sims, (2000, p.6) 

 

Foco Constructos interactivos Teorias relacionadas 

Quanto mais 

melhor 

-Apresenta questões frequentemente Connectionism (Thorndike, 

1913). 

 

Essencial - Assegura a implementação das interacções Contiguity  (Guthrie, 1930);  

Drive Reduction (Hull, 1943) 

 

Envolvimento - Integra envolvimento com significado através 

do acesso a diferentes formas de representação 

do conteúdo 

- Fornece formas de controlo dos elementos de 

media que são apresentados. 

 

Dual Coding (Paivio, 1986),  

Levels of Processing (Craik & 

Lockhart, 1972)  

 

Conteúdo 

Dependente 

- Varia a estrutura da apresentação como uma 

função do domínio do conteúdo  

- Permite ao aprendente a realização de 

resumos. 

 

Algo-Heuristic (Landa, 1974); 

Component Display (Merrill, 

1983);  

Elaboration (Reigeluth, 1992) 

Multimedia - Disponibiliza o acesso as formas de selecção 

dos elementos de media utilizados na 

apresentação da estrutura de conteúdos  

- Permite o acesso e a manipulação do 

conteúdo. 

 

Symbol Systems (Salomon, 

1979);  Dual Coding (Paivio, 

1986); Cognitive Flexibility 

(Spiro et al, 

1992) 

Minimalista - Inclui unicamente os conteúdos necessários GOMS (Card, Moran & 

Newell, 1983); Minimalist 

(Carroll, 1990) 
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Kennedy (2004) propôs um modelo de Interactividade centrado nos eventos instrucionais, 

podendo estes eventos ser caracterizados como funções de um programa multimédia 

apresentado ou concluídos pelo utilizador visando a aprendizagem. O autor caracteriza a 

interactividade como a acção contínua e reciproca ente eventos de instrução, acções 

desenvolvidas pelos aprendentes e a sua cognição. Kennedy diferencia dois níveis de 

Interactividade relacionados e dependentes, designados por interactividade funcional e a 

interactividade cognitiva.  

 

O primeiro nível, a Interactividade funcional, compreende a respostas comportamentais 

dos aprendentes quando confrontados com um evento de instrução. Estas respostas 

comportamentais podem ter diferentes graus de complexidade, desde a simples progressão 

num vídeo, como uma tarefa associada, até ao pedido de uma resposta complexa, como 

manipular variáveis numa simulação. Esta relação é recíproca, o que significa que não só 

os eventos instrucionais desencadeiam respostas comportamentais, mas também, por sua 

vez, as respostas comportamentais dos aprendentes determinam a ocorrência de 

determinados eventos instrucionais.  

 

O segundo nível designado por interactividade cognitiva propõe que estas respostas 

comportamentais  façam a mediação entre os eventos de instrução e os 

processos  (meta)cognitivas. A resposta a solicitações provenientes do ambiente de 

aprendizagem pode desencadear processos cognitivos que permitem aos 

alunos  seleccionar e organizar as informações apresentadas no evento de instrução 

e integrá-lo com seu conhecimento prévio. 

 

Yacci (2000, p.2) descreve quatro principais atributos de interactividade:  

 

1. Interactividade considerada como uma mensagem cíclica. O autor enquadra a 

interactividade como um circuito de mensagens que flui de uma “entidade” de origem para 

uma “entidade” de destino, regressando novamente à entidade de origem. A este circuito o 

autor designou de ciclo interactivo. Podem ser consideradas “entidades” tanto professores, 

alunos, como computadores e outros meios de comunicação que apresentam capacidade de 
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transmissão e recepção de mensagens. É considerado ciclo interactivo quando se verifica a 

existência de um rasto de mensagens identificável, desde a “entidade” de origem para uma 

segunda “entidade” e de volta para à entidade original.  

 

2. A interactividade instrucional deve ocorrer a partir do ponto de vista do aprendente. E só 

se considera a sua efectiva ocorrência no momento em que uma mensagem cíclica de e 

para o aprendente tenha sido concluída. 

 

3. A Interactividade instrucional tem dois tipos de resultados, o conteúdo da aprendizagem 

(visando um objectivo instrucional) e os afectivos benefícios (emoções e valores 

associados à instrução). 

 

4. As mensagens numa interacção devem ser coerentes entre si. Isto é, além do circuito em 

si de mensagens é também importante a relação estabelecida entre uma mensagem e sua 

resposta. Deve-se considerar o conteúdo presente e o seu significado partilhado na 

mensagem ocorrido entre as “entidades”.. 

 

Uma das reflexões encontradas na literatura prende-se com a interactividade sentida pelo 

aprendente quando detém o controlo da aprendizagem. Este controlo situa-se a diferentes 

níveis, desde às formas de acesso ao conteúdo, ao ritmo de aprendizagem, entre outros, 

provocando a “sensação” de serem responsáveis pela sua aprendizagem. A questão da 

auto-regulação da própria aprendizagem tem sido igualmente objecto de investigação. 

 

 

Bidarra (2009, p.368) refere que a melhor configuração de um sistema é aquele que dá a 

possibilidade ao aprendente de controlar variáveis como o tempo de estudo, o lugar onde 

se estuda, o ritmo de estudo, a ordem das actividades e a possibilidade de saltar matéria, de 

rever e de repetir conteúdos. 
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ESTUDOS SIMILARES 

 

Lustria (2007) desenvolveu um estudo sobre os contributos da interactividade na 

compreensão e atitudes em sites na área da saúde. Em concreto, a experiência realizada 

teve como objectivo de analisar os efeitos da interactividade na web na compreensão e nas 

atitudes, em dois sites sobre saúde e analisar se as diferenças individuais poderiam moderar 

tais efeitos. Procurou-se responder à questão: O que pode a interactividade contribuir para 

resultados desejados como a compreensão ou atitudes? Será que as diferenças individuais 

moderam o potencial efeito da interactividade nestes resultados desejados? 

 

Para o efeito dois sites sobre cancro da pele foram concebidos com diferentes níveis de 

interactividade e aleatoriamente distribuído por 441 estudantes universitários (idades entre 

18 – 26) numa universidade do sudoeste. As conclusões sugerem que a interactividade 

pode significativamente afectar a compreensão assim como as atitudes em relação a sites 

de saúde. O artigo também discute o papel da interactividade. 

 

Lustria (2007, p.2) refere que a maioria das definições de interactividades expressam 

concordância relativamente a três dimensões principais (Heeter, 1989, 2000; Liu & Shrum 

2002):  

i)  Trocas de comunicação ou reciprocidade   

ii) Controlo activo do utilizador  

iii) Sincronismo  

 

Estas dimensões são caracterizadas da seguinte forma: 

- As  trocas de comunicação ou reciprocidade  referem-se à capacidade dos media 

disponibilizarem duas vias de interacção através do feedback dos dispositivos de entrada.  

E significa comunicar com o sistema, outros utilizadores, ou com os fornecedores de 

conteúdos. 
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O controlo activo de utilizador refere-se à capacidade dos media em permitir o controlo 

activo do utilizador com base na sua experiência online. A autora refere a titulo de 

exemplo as ferramentas de navegação como hiperligações que possibilitam ao  utilizador o 

controlo da direcção e quantidade de informação apresentada.. 

 

O Sincronismo refere-se à quantidade de tempo que o sistema leva a conceder feedback. 

Trata-se de um conceito com maior ambiguidade, temos desde a rapidez dos downloads 

que podem levar os utilizadores a percepcionar positivamente a experiência online, já o 

assincronismo de tecnologias como email que concedem feedback tardio, pode ser 

encarado de forma menos positiva. 

 

Um outro estudo desenvolvido por Gao (2003), procurou analisar os efeitos produzidos nas 

percepções de realização e motivação por parte de estudantes universitários num ambiente 

virtual de aprendizagem através da utilização de  materiais de aprendizagem com níveis 

diferentes de interacção.  O estudo foi operacionalizado em três grupos (um de controlo, 

um de interacção reactiva e outro proactivo). 

 

O grupo de controlo tenha  hyperlinks estáticos no conteúdo de aprendizagem, o grupo 

de interacção reactiva recebeu conteúdos que concediam feedback imediato e elaborado e 

ao grupo de interacção pró-activa  foi-lhes proporcionado uma situação de aprendizagem 

que geravam actividades para o aprendente.  Para medir os efeitos da interacção foram 

usados um teste de conhecimentos adquiridos, um questionário motivacional e uma 

entrevista.  

 

Os resultados decorrentes deste estudo indicam que os estudantes nos casos reactivos e 

proactivos têm melhores resultados do que o grupo de controlo. O grupo reactivo tem 

melhores indicadores motivacionais do que o grupo de controlo. Os dados qualitativos 

suportam estas observações. 

 

Grigorovici e outros autores (2002, p.1) desenvolveram um estudo que procurava estudar o 

impacto de um conteúdo educativo com três níveis de interactividade nas primeiras 
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impressões dos alunos face ao curso e face ao formador. Dos resultados obtidos, com a 

participação de 49 sujeitos, verificaram que os que tiveram acesso aos dois níveis de 

interactividade mais baixos demonstraram percepções mais positivas face ao formador por 

comparação com os que tiveram acesso ao para conteúdo com maior índice de 

interactividade.  

 

O estudo tentou responder à questão se diante de um plano curricular online, qual a relação 

existente entre o nível de interactividade deste e as percepções dos aprendentes perante o 

conteúdo e perante o educador? Os 49 sujeitos foram distribuídos por três grupos, numa 

amostra por conveniência, segundo o nível de interactividade do conteúdo. Mantendo o 

mesmo nível de informação, foram apresentados os conteúdos e recolhidos os dados 

relativos à sua percepção, através de um questionário de papel e lápis. 

 

Os resultados obtidos foram os seguintes: 1) os aprendentes com maior nível de 

interactividade percepcionaram o plano curricular do curso como mais interactivo do que 

os de nível médio. Dos resultados obtidos notou-se que alguma interactividade (nível de 

interactividade intermédio) é positivamente correlacionada com a percepção positiva do 

educador, e o nível de interactividade mais elevado parece demonstrar uma percepção mais 

positiva dos conteúdos do curso. Os autores no entanto dizem que o estudo é limitativo e 

que carece de melhorias. 
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RECURSOS EDUCATIVOS DIGITAIS 

 

 

Os recursos educativos digitais (RED), entendidos no contexto desta dissertação e 

definidos por diferentes autores, como produtos de software com finalidade educativa e 

detentores de uma identidade autónoma, apresentam-se como ferramentas essenciais e 

pedagogicamente interessantes de suporte a projectos de ensino a Distância. 

  

Com a generalização do acesso à internet, a distribuição e respectiva utilização de recursos 

digitais com potencial educativo ou simplesmente informativo ganhou uma maior 

dimensão, pelos desafios e possibilidades colocados à disseminação do conhecimento, 

segundo atributos de qualidade. 

 

 

Tendo em conta os mesmos, pretende-se explorar através da interactividade formas de 

potenciar a comunicação e o envolvimento do aprendente num recurso educativo digital. 
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METODOLOGIA DA INVESTIGAÇÃO 

 

Na sequência do enquadramento teórico realizado na primeira parte deste estudo, que 

permitiu sistematizar os diferentes contributos científicos sobre a temática da 

interactividade e assim organizar e delimitar o foco desta dissertação presente, apresenta-se 

neste capítulo, os elementos e etapas que constituíram a investigação desenvolvida. 

 

Num primeiro momento apresenta-se a formulação do problema que define o objectivo da 

investigação, as hipóteses criadas no sentido de fornecerem respostas possíveis ao 

problema identificado, a caracterização das variáveis seleccionadas e a descrição dos 

procedimentos relacionado com a amostra. Será igualmente descrito o desenho associado 

ao recurso educativo, no qual foram incorporados os diferentes níveis de interactividade.  

 

Num segundo momento descreve-se a metodologia seleccionada para a investigação, os 

instrumentos desenvolvidos e o processo de recolha de dados efectuado. 

 

PROBLEMA DE INVESTIGAÇÃO  

 

O problema de investigação resulta do interesse em analisar os efeitos da interactividade 

incorporados num recurso educativo digital, podendo este ser definido como uma 

ferramenta detentora de uma finalidade educativa, a ser utilizada no processo de 

aprendizagem, com atributos definidos de identidade e autonomia próprios. 

 

O problema que conduziu esta investigação apresenta a seguinte formulação: 

 

Analisar a relação existente entre o nível de interactividade de um recurso educativo digital 

e a satisfação e resultados na aprendizagem. 

 

Do problema derivou a seguinte pergunta de partida: 

 

Em que medida a interactividade dos conteúdos educativos digitais se relaciona com a 

satisfação obtida e com os resultados da aprendizagem alcançados?   
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HIPÓTESES FORMULADAS 

 

A partir do problema foram estabelecidas seis hipóteses verificáveis que procuram dar 

pistas de respostas ao problema equacionado. 

 

Relativamente aos efeitos na Aprendizagem 

 

Hipótese 1 – O nível de interactividade com o recurso educativo influencia 

significativamente os resultados da aprendizagem. 

 

Relativamente aos efeitos na Satisfação 

 

Hipótese 2 – O nível de interactividade do recurso educativo digital influencia 

significativamente o grau de interesse sentido pelo aprendente na aprendizagem. 

 

Hipótese 3 – O nível de interactividade do recurso educativo digital influencia 

significativamente a qualidade sentida pelo aprendente na aprendizagem. 

 

O nível de utilização das Tecnologias de Informação e Conhecimentos (TIC) e a 

Satisfação: 

 

Hipótese 4 – O nível de utilização das tecnologias de informação influencia 

significativamente o grau de interesse sentido do aprendente na aprendizagem. 

 

Hipótese 5 – O nível de utilização das tecnologias de informação influencia 

significativamente a qualidade sentida pelo aprendente na aprendizagem. 

 

O nível de utilização das Tecnologias de Informação e Conhecimentos (TIC) e a 

Aprendizagem: 

 

Hipótese 6 – O nível de utilização das tecnologias de informação influencia 

significativamente os resultados da aprendizagem. 
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VARIÁVEIS EM ESTUDO 

 

Variável independente - Interactividade 

 

De acordo com a definição do problema, este estudo apresenta uma variável 

independente, a interactividade, manipulada em três condições experimentais de forma a 

observá-la a diferentes níveis. Tendo com referência as diferentes taxonomias referidas na 

revisão de literatura efectuada, procurou-se que a abordagem aos níveis de interactividade 

atribuídos ao recurso educativo evidenciasse características e elementos consonantes com 

as classificações descritas como mais consensuais. 

 

Foi desenvolvido um recurso educativo digital, construído para efeitos desta investigação, 

subordinado a um tema específico, desenhado para três situações distintas, contendo níveis 

específicos de interactividade, mas mantendo o mesmo conteúdo informacional 

representado por textos e imagens. 

 

Apresenta-se os principais elementos distintivos dos níveis de interactividade incorporados 

no recurso educativo digital: 

 

Nível 1 

- Apresenta o nível mais básico de interactividade. O modo de navegação dos conteúdos é 

linear, ecrã a ecrã, apresentando apenas a possibilidade de navegação para a frente e para 

trás. O aprendente é um mero receptor de conteúdos, constituídos por texto e imagens e 

disponibilizados de forma sequencial. Nível construindo com base na descrição do 

primeiro nível de interactividade de Gillham e na interactividade linear descrita por Sims. 

 

Nível 2 

- Este nível fornece ao aprendente um conjunto predefinido de opções a partir das quais é 

possível seleccionar um caminho específico para aceder a diferentes conteúdos. Após 

enquadramento do tema, o recurso apresenta um menu principal que possibilita quatro 

escolhas de acesso a quatro diferentes subtemas com percursos definidos estabelecidos por 
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hiperligações entre ecrãs. Após percurso realizado, retoma-se ao mesmo menu principal, 

permitindo outras opções de subtemas. Nível construindo com base na descrição na 

Interactividade Hierárquica (Hierarchical interactivity) de Sims. 

 

Nível 3 

O nível 3 é semelhante ao nível 2 no que respeita a disponibilizar um conjunto predefinido 

de opções (quatro subtemas), após o enquadramento da temática. O aprendente pode 

seleccionar o subtema que pretende visionar, através de um sistema de separadores, e 

aceder aos diferentes conteúdos técnicos. No entanto, neste último nível acrescentou-se, 

num separador independente, um conjunto de exercícios práticos de consolidação dos 

conhecimentos adquiridos. Estes exercícios foram construídos de forma a que, após 

respostas dadas pelo aprendente, o sistema forneça respostas quantitativas e qualitativas 

sobre os resultados alcançados. Nível construindo com base na descrição na 

Interactividade de actualização (update interactivity) de Sims. 

 

 

Estes níveis serão descritos em termos operacionais no capítulo relacionado com o desenho 

da instrução do recurso educativo digital.  
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DESENHO DO RECURSO EDUCATIVO 

 

A opção de criar um recurso educativo específico para este estudo implicou percorrer um 

conjunto de etapas habitualmente presentes num processo de desenho da instrução 

(Instructional Design - ID). A maior parte dos modelos de desenho da instrução, baseados 

em teorias ID (como ensinar) percorrem as fases de Análise, Desenho, desenvolvimento, 

Implementação e avaliação (ADDIE-Analysis, Design, Development, Implementation e 

Evaluation).  

 

Apresenta-se na Figura 7 as fases desenvolvidas na construção do recurso educativo 

digital: 

Figura 7- Fases do desenho do Recurso educativo digital 

Fases Actividades 

Análise  Pesquisa e análise da informação respeitante ao conteúdo 

técnico 

 

Desenho  Especificação dos objectivos de aprendizagem 

 Definição dos conteúdos a incorporar no recurso educativo 

 Definição da estratégia pedagógica 

 Definição da interface (esquema, estrutura de navegação,…) 

 Escolha dos media adequada aos conteúdos 

 Selecção das ferramentas de suporte 

 

Desenvolvimento  Construção dos suportes tecnológicos adequados ao recurso 

educativo 

 Teste do recurso relativamente à sua operacionalização num 

pequeno grupo de sujeitos. 

 

Implementação  Disponibilização dos recursos nos seus diferentes formatos 

(pdf; slide show e site)  

 

Avaliação  Introdução de questão qualitativas em um dos questionários, 

acerca do que gostaram mais e do que gostaram menos. 

Fonte: adaptado Lima & Capitão (2003, p. 111)  
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Procedeu-se num primeiro momento à identificação da temática que constituía a unidade 

de aprendizagem no recurso a conceber. A opção recaiu num tema ambiental, mais 

especificamente no aprofundamento do conceito de pegada de carbono, que mede a 

quantidade de dióxido de carbono (CO2) que cada um de nós produz no dia-a-dia, o 

objectivo educativo visava sensibilizar para o impacto que as nossas actividades 

quotidianas produzem no meio ambiente.  

 

O conteúdo formativo foi organizado de forma a transmitir algumas ideias práticas de 

como podemos reduzir a nossa pegada de carbono. Procurou-se criar um conteúdo com 

uma finalidade educativa que permitisse transmitir informação útil e simultaneamente 

consolidar ou adquirir novas práticas saudáveis em termos ambientais. Em termos de 

estruturação e alinhamento do conteúdo, apresentava uma primeira informação de 

enquadramento ao conceito e objectivos da unidade de aprendizagem, seguida de 4 

subtemas de conteúdos subordinadas ao tema principal. Estes subtemas foram designados 

de Casa, Transportes, Trabalho e Climatização.  

 

No desenho dos conteúdos estiveram presentes preocupações com o tipo de linguagem 

escolhida, que conteúdos integrar, assim como actividades e imagens a incorporar. 

Procurou-se também impedir que outras variáveis interferirem-se nos resultados obtidos, 

designadamente, aspectos relacionados com diferenças na apresentação dos conteúdos, 

pelo que foram mantidos, nos diferentes níveis de interactividade, os mesmos textos e 

imagens.  

 

Apresenta-se, de seguida, a organização esquemática dos três níveis de interactividade, 

onde se evidencia o tipo de navegação associado. 
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Interactividade nível 1 – Neste nível o conteúdo técnico é apresentada de forma 

sequencial. O aprendente não controla a estrutura e o conteúdo. A navegação é linear. O 

ficheiro com os conteúdos foi disponibilizado aos sujeitos do grupo 1 em  Portable 

Document Format (PDF). Iniciava com uma primeira introdução ao tema, seguido 

sequencialmente dos quatro subtemas e informações adicionais (sabia que…), visionados 

de forma sequencial.  

Figura 8- Interactividade nível 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conteúdo técnico: 

CASA 

Conteúdo técnico: 

TRANSPORTE 

Conteúdo técnico: 

CLIMATIZAÇÃO 

Conteúdo técnico: 

TRABALHO 

Introdução ao 

tema 

4 Opções de conteúdo - subtemas 

Sabia que… 

Sabia que… 

Sabia que… 

Sabia que… 
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Interactividade de Nível 2 - O conteúdo técnico apresenta diferentes possibilidades de 

percurso, com “botões” que permitiam ao aprendente avançar ou recuar. Realizado em 

slideshow, permite algum controlo sobre a navegação dos conteúdos, podendo começar 

pelo tema que desejar, e realizar diferentes percursos em conteúdos com sequências pré-

definidas 

 

O aprendente inicia o seu percurso com os primeiros slides sequenciais de introdução, 

sendo percorridos por “botões” com hiperligações entre ecrãs. É dada, de seguida, a 

possibilidade de começar pelo qualquer um dos quatro temas e realizar diferentes percursos. 

Apresenta quatro “caixas” temáticas com os quatro subtemas, estruturados por pequenas 

unidades de conhecimento. Cada subtema tem uma pequena sequência programada de 

informação, além de informação adicional (sabia que…), suportada por hiperligações.  

 

Figura 9- Interactividade nível 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                 

 

 

 

Conteúdo técnico: 

CASA 

Conteúdo técnico: 

TRANSPORTE 

Conteúdo técnico: 

CLIMATIZAÇÃO 

Conteúdo técnico: 

TRABALHO 

Introdução ao 

tema 

Sabia que… Sabia que… Sabia que… Sabia que… 

4 Opções de conteúdo 
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Interactividade de Nível 3 – O conteúdo técnico, integrado num website apresenta com 

conteúdos organizados em separadores, subordinados aos quatro subtemas do tema 

principal. Integra também um quinto separador designado por “teste os seus 

conhecimentos”, com exercícios práticos, dedicado a avaliar os conhecimentos. O 

aprendente tem acesso neste separador a actividades que implicam reflexão activa. Tem 

controlo sobre a estrutura de navegação.  

  

Figura 10- Interactividade nível 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Variáveis Dependentes 

 

 

Os exercícios foram criados no programa de acesso gratuito designado Hot Potatoes que 

possibilita a criação de exercícios interactivos e assim consolidar os conhecimentos 

adquiridos. Cada subtema tinha um exercício associado (Casa, Transporte, Trabalho e 

Climatização). Integrou-se no sistema de exercícios as opções de verificação e pontuação 

dos resultados e ajudas às respostas certas, possibilitando um feedback quantitativo e 

qualitativo.  

Introdução 

ao tema 

Conteúdo técnico: 

CASA 

Conteúdo técnico: 

TRANSPORTE 

Conteúdo técnico: 

CLIMATIZAÇÃO 

Conteúdo técnico: 

TRABALHO 

Sabia que… Sabia que… Sabia que… Sabia que… 

TESTE OS SEUS 

CONHECIMENTOS 

Exercícios 

Climatização 

Exercícios 

Trabalho 

Exercícios 

Transporte 

Exercícios 

Casa 
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Figura 11- Exercícios Nível 3 

 

 

Apresentam-se alguns exemplos dos exercidos práticos: 
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Variáveis dependentes - Satisfação e Aprendizagem 

 

Foram formuladas duas variáveis dependentes, a satisfação e a Aprendizagem. Pretende-se 

neste estudo analisar os efeitos provocados pela variação dos níveis de interactividade num 

recurso educativo digital nos resultados efectivos de aquisição de conhecimentos e na 

existência de uma maior satisfação quando se interage com um recurso com maior nível de 

interactividade. 

  

AMOSTRA  

 

Neste estudo optou-se por uma amostra por conveniência, que se enquadra numa 

amostragem não-probabilística. Esta opção justifica-se em pequenos estudos que 

configuram uma pesquisa exploratória, onde não exista a pretensão de generalizar os seus 

resultados para além da amostra.   

 

Os critérios associados à escolha incidiram sobre adultos disponíveis, entre os 18 e os 50 

anos, que utilizam a internet com fonte de informação e/ou aprendizagem em diferentes 

actividades profissionais. 

 

Este estudo contou com uma amostra de 90 sujeitos, dividida em três grupos iguais e 

independentes de sujeitos. 
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METODOLOGIA EXPERIMENTAL 

  

A escolha deste tipo de metodologia deveu-se ao interesse em testar, em situação 

experimental, os efeitos provocados pela manipulação dos níveis de interactividade num 

recurso educativo digital. 

 

Pretende-se comparar três grupos independentes de sujeitos, submetidos a condições 

distintas, i.e., cada grupo visionou um recurso educativo digital com um específico nível de 

interactividade. Após visionamento os sujeitos respondiam a dois questionários online, 

visando obter dados relativos ao sucesso da aprendizagem e à satisfação sentida. 

 

  

Variável Independente  

Grupo 1 – Nível de interactividade 1 

Grupo 2 – Nível de interactividade 2 

Grupo 3 – Nível de interactividade 3 

 

INSTRUMENTOS  

 

Para medir a aprendizagem dos sujeitos face ao recurso educativo digital foi criado um 

questionário de avaliação dos conhecimentos adquiridos (Questionário A), sendo 

constituído por duas questões abertas e oito questões fechadas. 

 

Relativamente à satisfação sentida pelos dos sujeitos na aprendizagem desenvolvida face 

ao recurso educativo, e após análise de modelos teóricos e experimentais já realizados, 

optou-se por construir um questionário (Questionário B) composto por uma escala de 

Diferencial Semântico (escala de Osgood, 1957). 

  

As escalas de Diferencial Semântico permitem tornar mensurável o significado/valor 

atribuído pelos sujeitos a uma determinada realidade/objecto, utilizando uma escala de 

Variáveis dependentes 

Aprendizagem - Questionário A 

Satisfação - Questionário B 
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classificação de sete pontos, em que os pontos extremos dessa escala estão associados a 

uma adjectivação de carácter bipolar. O sujeito é solicitado que assinale o ponto que 

melhor indica como descreveriam a situação ou objectos que estão a ser avaliados.  

 

Após definição do tipo de instrumento de recolha de dados para aferir da satisfação dos 

aprendentes, procedeu-se à criação de uma lista de itens (adjectivos) que melhor 

retratassem a dimensão a observar. Após selecção criteriosa dos itens, optou-se por 

incorporar no questionário duas escalas, uma com 10 adjectivos que identificava o grau de 

interesse sentido do aprendente e uma segunda escala composta por 5 adjectivos, 

orientados para a avaliação da qualidade sentida na aprendizagem. 

 

Apresentam-se, de seguida, a lista de adjectivos bipolares organizados nas duas escalas e 

respectiva questão de enquadramento: 

 

Escala 1 

 

Numa escala de 1 a 7, considero que a unidade de aprendizagem é:  

Estática Dinâmica 

Inacessível  Acessível 

Aborrecida Estimulante 

Nada Amigável Amigável 

Nada Interactiva Interactiva 

Nada Apelativa Apelativa 

Nada Convidativa Convidativa 

Quente Frio 

Aborrecida Divertida 

Desinteressante Interessante 
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Escala 2 

 

Considero que aprender através desta unidade é:  

Nada Eficiente Eficiente 

Difícil Fácil 

Mau Bom 

Confuso Claro 

Simples Complexo 

 

 

Acrescentou-se a este questionário, além das 15 expressões bipolares utilizadas, duas 

perguntas abertas, não obrigatórias, no sentido de analisar qualitativamente dois aspectos: 

- “O que me agradou mais:” 

- “O que me agradou menos” 

 

O questionário considerou ainda uma questão relacionada com a identificação da 

frequência de utilização das Tecnologias de informação e Conhecimento (TIC), com uma 

escala de likert, com 5 pontos em que: 1-Nunca; 2.-Raramente; 3-Ocasionalmente;  

4-Frequentemente e 5-Sempre. 
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PROCEDIMENTO E RECOLHA DE DADOS 

 

A actividade de aprendizagem com utilização de um recurso educativo digital foi 

administrada de modo directo, em presença dos sujeitos, de forma individual, sendo 

solicitado num primeiro momento o visionamento da Unidade de Aprendizagem, seguido 

das respostas aos dois questionários online, disponibilizado através de link.  

 

Foi dada aos participantes desta investigação a seguinte instrução: “Este é um recurso de 

aprendizagem sobre um tema ambiental. Deve  percorrer o conteúdo presente, da forma 

que entender, durante o tempo que considerar necessário para ver a informação. Após 

visionamento, e após fechar o ficheiro (ou site, no caso do nível 3), iremos verificar os 

conhecimentos adquiridos através do preenchimento de um teste de conhecimentos online 

(Questionário A)  e de um outro que questiona sobre o que acha deste tipo de 

aprendizagem (Questionário B) ”.  

 

Os sujeitos envolvidos tinham controlo quanto ao ritmo de análise dos conteúdos. Os dois 

questionários de recolha de dados relativamente à aprendizagem foram construídos no 

Google Doc, disponibilizados através um link, permitindo uma recolha rápida e organizada 

dos dados.  
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TRATAMENTO E ANÁLISE DE RESULTADOS 

 

Procedimentos estatísticos 

 

Para testar as hipóteses que de seguida se enunciam vamos usar como referência para 

aceitar ou rejeitar a hipótese nula um nível de significância (α) ≤ 0,05. No entanto, se 

encontrarmos diferenças significativas para um nível de significância ≤ 0,10 estas serão 

devidamente comentadas.  

 

Para testar as hipóteses 1 e 6, como a variável dependente (Aprendizagem) é de tipo 

quantitativo e estamos a comparar três grupos usou-se a Anova One-Way. Os pressupostos 

deste teste, designadamente o pressuposto de normalidade de distribuição dos valores e o 

de homogeneidade de variâncias foram analisados. No que se refere ao pressuposto de 

normalidade este foi aceite, de acordo com o teorema do limite central, pois as amostras 

têm dimensão igual a 30. O pressuposto de homogeneidade de variâncias foi testado com o 

teste de Levene.  

 

Para testar as hipóteses 2 a 5, como as variáveis dependentes (duas escalas do Diferencial 

Semântico) são de tipo ordinal e estamos a comparar três grupos usou-se o teste de 

Kruskal-Wallis. Se encontramos diferenças significativas, como o SPSS até à versão 18.0 

não tem testes de comparação múltipla a posteriori para o teste de Kruskal-Wallis vamos 

proceder como descrito em Maroco (2007). Basicamente consiste em ordenar a variável 

dependente com o procedimento Rank Cases e depois utilizar os testes de comparação 

múltipla a posteriori da Anova One-Way. 

 

A análise estatística foi efectuada com o apoio do SPSS (Statistical Package for the Social 

Sciences) versão 18.0 para Windows. 
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Hipótese 1 – O nível de interactividade com o recurso educativo influencia 

significativamente os resultados da aprendizagem. 

 

Encontrámos as seguintes diferenças estatisticamente significativas: 

 

Tabela 1 – Anova – variável Aprendizagem 

 
Soma dos 

quadrados gl 

Média dos 

quadrados F Sig. 

Entre 

grupos 

45,800 2 22,900 6,726 ,002 * 

No grupo 296,200 87 3,405   

Total 342,000 89    

  * p ≤ 0,05   

 

O teste de comparação múltipla a posteriori de Tukey indica-nos que as diferenças 

significativas se encontram entre sujeitos do grupo 3 e os dos grupos 1 e 2, sendo que 

os primeiros obtêm resultados de aprendizagem significativamente mais elevados (7,63 

versus 5,93 e 6,43), F(2, 87) = 6,726, p=0,002. 

 

 

Tabela 2 - Teste de Tukey 

Grupos 

N 

Subset for alpha = 0.05 

1 2 

 

Nível 1 30 5,93 
 

Nível 2 30 6,43  

Nível 3 30  7,63 

Sig.  ,548 1,000 
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Hipótese 2 – O nível de interactividade do recurso educativo digital influencia 

significativamente o grau de interesse sentido pelo aprendente na aprendizagem. 

 

Encontrámos as seguintes diferenças estatisticamente significativas: 

 

Tabela 3 - Testes de Kruskal-Wallis – variável Satisfação 

 

Qui-

quadrado      

gl Sig. 

Estática/Dinâmica ,952 2 ,621 

Inacessível/Acessível 1,259 2 ,533 

Aborrecida/Estimulante 2,685 2 ,261 

Nada amigável/Amigável 4,181 2 ,124 

Nada interactiva/Interactiva 1,556 2 ,459 

Nada apelativa/Apelativa 1,941 2 ,379 

Nada convidativa/Convidativa 1,698 2 ,428 

Frio/Quente 3,322 2 ,190 

Aborrecida/Divertida 6,762 2 ,034 * 

Desinteressante/Interessante 1,841 2 ,398 

   * p ≤ 0,05   

 

 

Aborrecida/Divertida, χ
2
 KW (2) = 6,762, p=0,034, o teste de comparação múltipla a 

posteriori de Tukey indica-nos que as diferenças significativas se encontram entre 

sujeitos do grupo 2 e os do grupo 1, sendo que os primeiros consideram o recurso 

significativamente mais divertido (5,50 versus 4,93 e 4,97). 
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Tabela 4 - Teste de Tukey 

Grupos 

N 

Subset for alpha = 0.05 

1 2 

Nível 1 30 4,93  

Nível 3 30 4,97 4,97 

Nível 2 30  5,50 

Sig.  ,173 ,177 

 

 

 

Figura 12- Grau de interesse na aprendizagem 
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Hipótese 3 – O nível de interactividade do recurso educativo digital influencia 

significativamente a qualidade sentida pelo aprendente na aprendizagem. 

 

 

Tabela 5 - Testes de Kruskal-Wallis – Satisfação relativa ao modelo 

 

Qui-

quadrado gl Sig. 

Ineficiente/Eficiente 4,696 2 ,096 ** 

Difícil/Fácil 5,360 2 ,069 ** 

Mau/Bom 2,850 2 ,240 

Confuso/Claro 3,640 2 ,162 

Simples/Complexo 1,732 2 ,421 

   * p ≤ 0,10  

 

Ineficiente/Eficiente, χ
2
 KW (2) = 4,696, p=0,096, o teste de comparação múltipla a 

posteriori de Tukey indica-nos que as diferenças significativas se encontram entre 

sujeitos do grupo 2 e os do grupo 1, sendo que os primeiros consideram o recurso 

significativamente mais eficiente (5,77 versus 5,17). 

 

 

Tabela 6 - Teste de Tukey – Satisfação Ineficiente/Eficiente 

 Grupos 

N 

Subset for alpha = 0.05 

1 2 

Nível 1 30 5,17  

Nível 3 30 5,43 5,43 

Nível 2 30  5,77 

Sig.  ,121 ,144 
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Difícil/Fácil, χ
2
 KW (2) = 5,360, p=0,096, o teste de comparação múltipla a posteriori de 

Tukey indica-nos que as diferenças significativas se encontram entre sujeitos do grupo 

2 e os do grupo 1, sendo que os primeiros consideram o recurso significativamente 

mais fácil (5,77 versus 5,07). 

 

 

Tabela 7 - Teste de Tukey - Satisfação Difícil/Fácil 

Grupos 

N 

Subset for alpha = 0.05 

1 2 

Nível 1 30 5,07  

Nível 3 30 5,50 5,50 

Nível 2 30  5,77 

Sig.  ,083 ,103 

 

 

Figura 13 - Qualidade da aprendizagem 
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Hipótese 4 – O nível de utilização das tecnologias de informação influencia 

significativamente o grau de interesse sentido do aprendente. 

 

Não encontrámos diferenças estatisticamente significativas no grau de interesse sentido do 

aprendente em função do nível de utilização das tecnologias de informação. 

 

Tabela 8 - Testes de Kruskal-Wallis - Satisfação relativa ao formato 

 

Qui-

quadrado 

gl Sig. 

Estática/Dinâmica 1,073 2 ,585 

Inacessível/Acessível ,949 2 ,622 

Aborrecida/Estimulante 1,314 2 ,519 

Nada amigável/Amigável 1,261 2 ,532 

Nada interactiva/Interactiva 1,328 2 ,515 

Nada apelativa/Apelativa ,576 2 ,750 

Nada convidativa/Convidativa 1,805 2 ,406 

Frio/Quente 4,584 2 ,101 

Aborrecida/Divertida ,103 2 ,950 

Desinteressante/Interessante 1,502 2 ,472 

 

  



59 

 

 

Figura 14 - Grau de interesse e Utilização de TIC 

 

 

Hipótese 5 – O nível de utilização das tecnologias de informação influencia 

significativamente a qualidade sentida pelo aprendente. 

 

Não encontrámos diferenças estatisticamente significativas  na qualidade sentida pelo 

aprendente em função do nível de utilização das tecnologias de informação. 

 

 Tabela 9 - Testes de Kruskal-Wallis e Utilização das TIC 

 

Qui-

quadrado gl Sig. 

Ineficiente/Eficiente 1,466 2 ,480 

Difícil/Fácil ,640 2 ,726 

Mau/Bom ,017 2 ,992 

Confuso/Claro ,055 2 ,973 

Simples/Complexo 1,552 2 ,460 
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Figura 15 - Qualidade da aprendizagem - Utilização de TIC 

 

 

 

 

Hipótese 6 – O nível de utilização das tecnologias de informação influencia 

significativamente os resultados da aprendizagem. 

 

As diferenças encontradas não são estatisticamente significativas. 

 

Tabela 10 – Anova - Utilização de TIC 

 
Soma dos 

quadrados gl 

Média dos 

quadrados F Sig. 

Entre 

grupos 

3,140 2 1,570 ,398 ,673 

No grupo 331,342 84 3,945   

Total 334,483 86    

 

 

 



61 

 

 

Tabela 11 - Estatísticas descritivas – Variável Aprendizagem 

 
N Média 

Desvio 

Padrão 

Ocasionalmente 8 6,38 2,200 

Frequentemente 39 6,46 2,113 

Sempre 40 6,83 1,810 

Total 87 6,62 1,972 

 

 

Análise dos dados qualitativos 

 

Quanto às perguntas abertas, não obrigatórias, presentes no questionário de satisfação cujo 

objectivo era analisar qualitativamente dois aspectos: - “O que me agradou mais:” e  “O 

que me agradou menos”, procedeu-se a uma análise de conteúdos, verificando-se os 

seguintes dados mais representativos: 

 

 

 

 “O que me agradou mais:” 

- Conteúdos – nos três grupos os conhecimentos adquiridos e o tema são os motivos 

indicados com mais frequência. 

- Apresentação – a forma de apresentação os conteúdos no que respeita aos textos e 

imagens.  

 

-“O que me agradou menos:” 

- Quantidade de informação - Quantidade de informação que apelava à memorização. 
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 DISCUSSÃO 

 

A metodologia experimental desenvolvida neste estudo procurou testar diferentes níveis de 

interactividade integrados num recurso educativo digital e respectivos efeitos na 

aprendizagem alcançada e na satisfação obtida. 

 

Decorrente dos procedimentos estatísticos efectuados, verificou-se que os resultados 

obtidos confirmam parcialmente as hipóteses de investigação formuladas. 

 

Relativamente à primeira hipótese que refere que o nível de interactividade do recurso 

educativo influencia significativamente os resultados da aprendizagem, os resultados 

obtidos confirmam esta formulação. 

 

As diferenças estatisticamente significativas demonstram que os níveis de interactividade 

presentes nos recursos educativos influenciam os resultados obtidos na Aprendizagem dos 

conteúdos apresentados. Ou seja, as evidências demonstram que o grupo de sujeitos que 

visionaram o recurso educativo com maior nível de interactividade (nível 3) foi aquele que 

obteve melhores resultados no teste de conhecimentos, ou seja, um maior número de 

respostas certas. 

 

Contribui-se com uma possível explicação para esta situação, o facto de os sujeitos do 

nível 3 disporem de exercícios práticos que permitiam reflectir e consolidar os conteúdos 

presentes no recurso educativo. O conteúdo técnico apresentava muito dados de índole 

quantitativa pelo que os exercícios permitiram aos sujeitos reflectir criticamente e testar a 

informação retida. Em presença do questionário de conhecimento, os sujeitos do grupo 3 

detinham os conhecimentos mais consolidados. 

 

As hipóteses 2 e 3 diziam respeito à variável Satisfação, cujos resultados foram obtidos 

através de uma escala de Diferencial Semântico, com expressões bipolares (adjectivos 

opostos) agrupadas em duas escalas, uma com 10 adjectivos que identificava o grau de 
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interesse sentido do aprendente e uma segunda escala composta por 5 adjectivos, 

orientados para avaliar a qualidade sentida na aprendizagem. 

 

Relativamente às afirmações de que o nível de interactividade do recurso educativo 

influencia significativamente o grau de interesse e qualidade sentida verificaram-se 

algumas diferenças significativas. 

 

Relativamente ao grau de interesse na aprendizagem, encontraram-se diferenças 

estatisticamente significativas no adjectivo bipolar Aborrecida/Divertida, entre os 

sujeitos do grupo com o nível 2 e os do grupo do nível 1, sendo que os primeiros 

consideram o recurso significativamente mais divertido. 

 

O grupo do nível 2 de interactividade visionou um recurso educativo, desenvolvido em PowerPoint 

e apresentado em slideshow, que apresentava diferentes opções de navegação, estabelecidas por 

hiperligações entre ecrãs dos quatro subtemas técnicos disponíveis. Após cada percurso 

temático realizado, retomava ao menu principal de opções. Provavelmente os elementos 

figurativos de navegação não linear, num formato frequentemente utilizado para apresentações 

de conteúdos, podem ter influenciado o sentimento de maior divertimento por parte do 

grupo 2 do que a sequência linear dos conteúdos no recurso educativo do grupo com o 

nível 1 de interactividade. 

 

Relativamente à qualidade sentida na aprendizagem os resultados indicaram diferenças 

significativas nos adjectivos bipolares Ineficiente/Eficiente e Difícil/Fácil, entre os sujeitos do 

grupo 2 e os do grupo 1, sendo que os primeiros consideram o recurso significativamente mais 

eficiente e mais fácil. 

 

Estes dados indicam que o grupo com o segundo nível de interactividade considerou, por 

comparação ao primeiro nível, ser mais eficiente e simultaneamente mais fácil aprender 

num recurso educativo com a organização dos conteúdos presente no slideshow, com 

possibilidade de escolha de percursos informacionais distintos controlados pelos sujeitos. 
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Em relação às hipóteses 4, 5 e 6, que apontavam para uma influência na utilização das 

tecnologias de informação e do Conhecimento (TIC) na Aprendizagem e na Satisfação 

(grau de interesse e qualidade sentida), não foram encontradas diferenças estatisticamente 

significativas.  

 

Uma última nota relativamente às perguntas abertas, não obrigatórias, presentes no final do 

questionário que mediu a variável satisfação. Após análise de conteúdos, verificou-se que 

as respostas relativamente àquilo que os sujeitos gostaram mais apontavam positivamente 

para os conteúdos em si e sua apresentação, sendo indicado como elementos de menor 

agrado, a quantidade de informação quantitativa que apelava à memorização da mesma. 
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LIMITAÇÕES DO ESTUDO 

 

Algumas limitações a este estudo estiveram relacionadas com o desenho do recurso 

educativo digital. Foram utilizados apenas media estáticos (textos imagens), por opção de 

maior facilidade na sua construção. O recurso a media dinâmicos (áudio, vídeo e 

animação) poderia ter tornado a experiência mais rica e demonstrando provavelmente uma 

influência mais marcante nas variáveis em estudo. No entanto, construir o recurso 

educativo com esta natureza de media teria tornado o desenho tecnicamente mais 

complexo e moroso. Não havia a pretensão de criar uma aplicação multimédia que segundo 

as definições mais consensuais deve combinar pelo menos um media estático com um 

media dinâmico. 

 

Outra limitação prendeu-se com a escolha da temática e conteúdos associados. Pretendia-se 

a utilização de um tema que despertasse algum interesse geral e que simultaneamente 

pudesse ser organizado de forma a aprofundar dados habitualmente pouco conhecidos. 

Para evitar que a verificação da aquisição de conhecimento tivesse um carácter ambíguo e 

menos orientado para respostas qualitativas que não fossem tendencialmente semelhantes, 

optou-se por conteúdos com dados mais quantitativos do que qualitativos apelando assim 

de forma mais incisiva à memorização o que pode ter provocado alguma sobrecarga 

cognitiva. 
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CONCLUSÕES 

 

Esta dissertação procurou reflectir sobre a importância de se utilizar recursos educativos 

digitais interactivos na aprendizagem e analisar os seus efeitos na aquisição de 

conhecimento e na satisfação sentida pelos aprendentes.  

 

O processo de adquirir conhecimento através tecnologias digitais, facilitado pelo uso 

generalizado da internet, potencia contextos educativos mais flexíveis e dinâmicos. 

Aprofundar o conceito de interactividade, os seus níveis e dimensões, bem como a sua 

relação com a aprendizagem, constitui um contributo importante para o enriquecimento 

dos recursos digitais utilizados nas práticas educativas.  

 

A utilização de recursos educativos interactivos, segundo adequadas estratégias 

pedagógicas, promove e reforça o processo de aprendizagem, individual e colectiva.  

 

O problema de investigação que conduziu este estudo incidiu na análise da relação 

existente entre o nível de interactividade de um recurso educativo digital e a satisfação e 

resultados na aprendizagem. 

 

Desenvolveu-se uma metodologia experimental, a fim de testar os efeitos provocados pela 

manipulação dos níveis de interactividade num recurso educativo digital. Este recurso de 

suporte à aprendizagem foi construído especificamente para efeitos da investigação, com 

um tema específico, na área ambiental, tendo sido desenhado para três situações distintas, a 

que correspondiam níveis específicos de interactividade, mas mantendo o mesmo conteúdo 

informacional, representado por textos e imagens. 

 

A situação experimental consistiu em comparar três grupos independentes de sujeitos, 

submetidos a condições distintas, i.e., cada grupo visionou um recurso educativo digital 

com um nível específico de interactividade. Após visionamento os sujeitos respondiam a 
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dois questionários online, visando obter dados relativos ao sucesso da aprendizagem e à 

satisfação sentida. 

 

Neste estudo utilizou-se uma amostra por conveniência, que se enquadra numa 

amostragem não-probabilística. Esta opção justifica-se em estudos que configuram uma 

pesquisa exploratória, não se pretendendo generalizar os seus resultados para além da 

amostra. Os critérios de escolha dos sujeitos incidiram sobre adultos disponíveis, entre os 

18 e os 50 anos, que utilizam a internet com fonte de informação e/ou aprendizagem em 

diferentes actividades profissionais. A amostra era constituída por 90 sujeitos, dividida em 

três grupos iguais e independentes de sujeitos. 

 

Para analisar a satisfação sentida pelo aprendente e os conhecimentos adquiridos, foram 

desenhados dois instrumentos de recolha de dados sob a forma de questionários online. O 

primeiro questionário (Questionário A) visava testar os conhecimentos adquiridos no 

processo de aprendizagem e o segundo (Questionário B) medir a satisfação, através da 

técnica de Diferencial Semântico de Osgood. 

 

Os resultados obtidos, decorrentes dos procedimentos estatísticos efectuados, confirmam 

parcialmente as hipóteses de investigação formuladas. 

 

Verificou-se que os sujeitos que acederam ao recurso educativo com o nível 3 de 

interactividade obtiveram resultados de aprendizagem significativamente mais elevados 

por comparação aos outros dois grupos. Neste nível de interactividade os sujeitos 

dispunham de exercícios práticos relacionados com os conteúdos técnicos, que 

potenciavam a reflecção crítica e a consolidação dos conhecimentos adquiridos, permitindo 

responder de forma mais correcta ao questionário que testava esses mesmos 

conhecimentos. 

 

Relativamente à Satisfação, cujos resultados foram obtidos através de técnica de 

Diferencial Semântico, num questionário constituído por duas escalas, uma com 10 

adjectivos bipolares que identificava o grau de interesse sentido do aprendente e uma 
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segunda escala composta por 5 adjectivos, orientada para a avaliação da qualidade sentida 

na aprendizagem, verificaram-se algumas diferenças significativas. 

 

Na escala relacionada com o grau de interesse na aprendizagem, encontraram-se 

diferenças estatisticamente significativas no adjectivo bipolar Aborrecida/Divertida, entre 

os sujeitos do grupo com o nível 2 e os do grupo do nível 1, sendo que os primeiros 

consideram o recurso significativamente mais divertido. 

 

O nível 2 de interactividade, apresentado em slideshow, continha diferentes opções de 

navegação, estabelecidas por hiperligações entre ecrãs, de acesso aos quatro subtemas 

técnicos disponíveis. Interpretam-se estes resultados pela explicação de que a navegação 

não linear pelos conteúdos, o próprio desenho de acesso aos diferentes subtemas, 

influenciou o sentimento de maior divertimento por parte do grupo 2, por comparação ao 

grupo do nível 1 de interactividade, cujo recurso educativo, em  Portable Document Format 

(PDF),  apresentava uma sequência linear de ecrãs com conteúdos.  

 

 

Relativamente aos resultados da escala que media a satisfação, relacionada com a qualidade da 

aprendizagem, verificaram-se diferenças significativas nos adjectivos bipolares 

Ineficiente/Eficiente e Difícil/Fácil, entre os sujeitos do grupo 2 e os do grupo 1, sendo que os 

primeiros consideram o recurso significativamente mais eficiente e mais fácil. 

 

A autonomia na escolha de percursos informacionais distintos, bem como as opções de, aprofundar 

ou não, dados adicionais no “sabia que…” poderá explicar estes resultados. O grupo com o 

segundo nível de interactividade considerou, por comparação ao primeiro nível, mais eficiente e 

simultaneamente mais fácil, aprender num recurso educativo com a organização dos conteúdos 

presente no slideshow.  

 

Relativamente à variável satisfação não foram encontradas diferenças relativamente ao grupo com 

o nível mais elevado de interactividade (nível 3), por comparação aos outros dois grupos. Poderá 

estar relacionado com o facto de o conteúdo técnico ter sido, integrado num website, formato mais 

usual para disseminar informação do que para fins educativos. Os conteúdos estavam organizados 
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em separadores, subordinados aos quatro subtemas do tema principal. Apesar de poderem 

escolher o tema que desejavam aprofundar, e de terem ao seu dispor um separador com 

exercícios práticos, estes elementos não constituíram condições suficientes para o 

sentimento de satisfação. 

 

O questionário de satisfação considerou ainda uma questão relacionada com a identificação 

da frequência de utilização das Tecnologias de informação e Conhecimento (TIC), com uma escala 

de likert, constituída por com 5 pontos.  

 

Em relação às hipóteses relacionadas com a influência na utilização das tecnologias de informação 

e do Conhecimento (TIC) na Aprendizagem e na Satisfação (grau de interesse e qualidade sentida), 

não foram encontradas diferenças estatisticamente significativas. Estes resultados podem ser 

explicados pelo facto de se ter percepcionado alguma homogeneidade na facilidade de utilização da 

internet, por parte dos aprendentes. 

 

Uma última nota relativamente às perguntas abertas, não obrigatórias, presentes no final do 

questionário que mediu a variável satisfação. Após análise de conteúdos, verificou-se que 

as respostas associadas àquilo que os sujeitos gostaram mais apontavam positivamente 

para os conteúdos escolhidos e sua apresentação, sendo indicado como elementos de 

menor agrado, a quantidade de informação quantitativa que apelava à memorização da 

mesma. 

 

Em conclusão, parece importante explorar novas estratégias de integração de elementos 

interactivos nos recursos educativos digitais, para que os aprendentes possam posicionar-se 

de forma mais activa em relação aos conteúdos, tornando a aprendizagem mais 

significativa e promovendo igualmente um maior índice de atractividade e satisfação. 
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REFLEXÕES FINAIS  

  

 

Um apontamento final relativamente a sugestões para estudos futuros que permitam 

aprofundar as questões de investigação exploradas nesta dissertação. 

 

Podem-se equacionar novas situações experimentais, designadamente, criando uma nova 

situação experimental semelhante mas com recursos educativos construídos sobre a mesma 

aplicação. No caso actual, o recurso educativo foi disponibilizado de forma distinta, em 

função do nível incorporado, o primeiro em Portable Document Format (PDF), o segundo em 

slideshow e o terceiro no site preparado para o efeito.  

 

Outra hipótese de estudo seria disponibilizar os recursos educativos digitais integrados em 

três acções educativas independentes num mesmo ambiente de aprendizagem virtual para 

se criar uma configuração similar a uma situação de ensino a distância. 
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Questionário – Variável Aprendizagem 

 

Exemplo do questionário aplicado ao grupo com o nível 1 de interactividade 

  



XL 

 

QUESTIONÁRIO A - N1 

Este questionário visa recolher dados para um trabalho de investigação no âmbito do Mestrado em 

Ciências da Educação - especialidade em PEDAGOGIA DO ELEARNING. Após ter acedido aos 

conteúdos da unidade de aprendizagem, solicita-se que responda às questões seguintes que 

visam avaliar os conhecimentos adquiridos. Trata-se de um questionário anónimo. 

 

* Required 

 

1.O que significa “pegada de carbono”? * 

  

 

2. Como se chama um dos gases de efeito de estufa, proveniente da queima dos combustíveis 

fósseis, que mais contribui para o de aquecimento global * 

 

 

- ESCOLHA A OPÇÃO CORRECTA PARA CADA DAS SEGUINTES AFIRMAÇÕES: 

 

3. A utilização de um saco reutilizável nas compras reduz a emissão de C02, por ano: *  

 até 6kg 

 entre 6 a 10kg 

 mais de 10kg 

 

4.Podemos reduzir a emissão de CO2 em 80kg/ano se, ao deslocarmos para o trabalho, numa 

distância de 10km, optarmos por utilizar o transporte público: *  



XLI 

 

 1 vez / semana 

 2 vez / semana 

 3 vez / semana 

 

5. Qual é a melhor opção na iluminação: *  

 Lâmpadas incandescentes 

 Lâmpadas fluorescentes compactas 

 

6. Um motor quente de um automóvel é mais poluente que um motor frio, pelo que devem ser 

evitadas deslocações inferiores a 3,5Km. Esta afirmação é: *  

 Verdade 

 Falso 

 Depende 

 

7. Na pausa para o almoço, no local de trabalho, ao desligar o monitor do PC, consegue-se reduzir 

a emissão de CO2 em aproximadamente: *  

 Entre 2 a 5kg 

 Entre 6 a 10kg 

 

8. O uso de ambos dos lados de um papel permite diminuir por cada quilo de papel usado: *  

 3 kg 

 1kg 

 2,5 kg 

 

9. Quando diminuímos a temperatura em um grau centígrado no termóstato podemos alcançar uma 

redução nas emissões de CO2 equivalente a: *  

 100 kg 

 200 kg 

 300 kg 



XLII 

 
 

10. Possuir um frigorífico de classe A, em vez de um frigorífico de classe D, permite reduzir a 

emissão de CO2 entre: *  

 50 a 100 kg 

 100 a 150 kg 

 150 a 200 kg  
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Questionário – Variável Satisfação 

 

Exemplo do questionário aplicado ao grupo com o nível 1 de interactividade   



XLIV 

 

QUESTIONÁRIO B - N1 

Este questionário visa recolher dados para um trabalho de investigação no âmbito do Mestrado em 

Ciências da Educação - especialidade em PEDAGOGIA DO ELEARNING. Trata-se de um 

questionário anónimo. 

 

* Required 

 

Após ter acedido aos conteúdos da unidade de aprendizagem, solicita-se que responda às 

seguintes questões: * Indique a frequência com que utiliza as Tecnologias de Informação e 

Conhecimento (TIC):  

  
Nunca Raramente Ocasionalmente Frequentemente Sempre 

 

utilizo as TIC 
       

 

1.Numa escala de 1 a 7, considero que a unidade de aprendizagem é: *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Estática 
       

Dinâmica 

 

2 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Inacessível 
       

Acessível 

 

3 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Aborrecida 
       

Estimulante 

 

4 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Nada amigável 
       

Amigável 

 

5 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 
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Nada interactiva 
       

Interactiva 

 

6 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Nada apelativa 
       

Apelativa 

 

7 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Nada convidativa  
       

Convidativa 

 

8 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Frio 
       

Quente 

 

9 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Aborrecida  
       

Divertida 

 

10 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Desinteressante  
       

Interessante 

 

11.Considero que aprender através desta unidade é: *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Ineficiente 
       

Eficiente 

 

 

 

 

        

 

12 *  
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1 2 3 4 5 6 7 

 

Difícil 
       

Fácil 

 

13 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Mau  
       

Bom 

 

14 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Confuso  
       

Claro 

 

15 *  

 
1 2 3 4 5 6 7 

 

Simples 
       

Complexo 

 

16.O que me agradou mais:  

 

17.O que me agradou menos:  
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Resultados do SPSS – Hipótese 1 
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Resultados do SPSS – Hipóteses 2 e 3 
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Resultados do SPSS – Hipóteses 4 e 5 
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Resultados do SPSS – Hipótese 6 
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