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RESUMO

E objectivo desta dissertacdo proporcionar uma reflexdo sobre o contributo da
interactividade, integrado nas tecnologias digitais com finalidade educativa, na promogéo
de uma aprendizagem mais rica e interessante. Desta forma, o presente estudo procura
compreender em que medida diferentes niveis de interactividade de um recurso educativo

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

Para testar a questdo formulada, foram criados para o mesmo conteddo educativo trés
recursos com niveis de interactividade distintos. Como procedimento de investigacao,
optou-se pela aplicacdo do método experimental a uma amostra ndo-probabilista,

constituida por 90 sujeitos, divididos em trés grupos independentes de 30.

Para analisar a satisfacdo do aprendente e a aquisicdo de saberes, que constituiam as
variaveis deste estudo, foram desenhados dois instrumentos de recolha de dados sob a
forma de questionarios. O primeiro visava testar os conhecimentos adquiridos no processo
de aprendizagem e o segundo medir a satisfacdo, através da técnica de Diferencial

Semantico de Osgood.

Os resultados demonstram que os individuos que interagiram com o contedo com maior
nivel de interactividade obtiveram resultados de aprendizagem significativamente melhores
do que os outros dois grupos. Verificou-se, relativamente a satisfacdo, que o grupo com o
segundo nivel de interactividade considerou a situacdo de aprendizagem como mais

divertida, mais facil e eficiente.

Este estudo tem um caréacter exploratorio, ndo se pretendendo por isso realizar
generalizacGes para uma populacdo mais alargada, mas apenas proporcionar um contributo
a reflexdo sobre a importéncia da interactividade para o reforco da satisfacéo e eficacia da

aprendizagem.

Palavras-chave: Interactividade; Aprendizagem; satisfacdo; conteudo educativo

digital



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 understandto 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 firstaimed 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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INTRODUCAO

“Ser interactivo significa ter capacidade para
fornecer informacdo como resultado da introducao
de dados, num processo resultante de modos de
realimentacdo sustentaveis e algo imprevisiveis.
Envolve a capacidade para mudar o raciocinio do
utilizador, de o interromper e de o surpreender
genuinamente ao propiciar situagdes inesperadas. A
maioria dos sistemas multimédia existentes hoje
ainda s6 oferece ambientes que poderiamos 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 definicdo do tema desta dissertacdo. No sentido de
delimitacdo do tema, seguiu-se a seleccdo das dimensdes que se pretendia ver estudadas na
presenca de niveis distintos de interactividade, tendo-se optado por analisar a satisfacdo do
aprendente e os resultados obtidos na aquisicdo de saberes via recurso educativo digital.

Deste modo, a pergunta que se formula nesta dissertacdo é se existe uma relacdo entre o
nivel de interactividade de um recurso educativo digital e a satisfacdo e os resultados na

aprendizagem.

Para a prossecucdo do objectivo estipulado, foi necessario percorrer um conjunto alargado
de etapas, das quais se destacam a seleccdo da tematica e dos contetdos do recurso
educativo que foi construido especificamente para este estudo, a construcdo de

questionarios de suporte as variaveis satisfacao e aprendizagem.



A escolha do tema e dos contetdos foi norteada pela intengdo de construir e desenvolver
um objecto de aprendizagem cujo contetdo fosse actual e consistente, possibilitando uma
utilizacdo educativa futura. Assim, a escolha recaiu sobre uma tematica ambiental, em
concreto, no impacto que as nossas actividades quotidianas produzem no meio ambiente e

consequentes alteracfes climaticas.

Uma aprendizagem suplementar na realizacdo deste estudo prendeu-se com a construcao
do recurso educativo em suporte digital, sequindo referéncias de modelos de desenho da
instrucdo (Instruction Design), seguindo as etapas de analise; desenho, desenvolvimento,

implementacao e avaliacgéo.

A presente dissertacdo é constituida por quatro partes, obedecendo a seguinte logica:
enquadramento tedrico; metodologia de investigacdo, tratamento e analise dos resultados e

conclusoes.

A primeira parte apresenta a fundamentacdo tedrica onde sdo abordadas questbes
relacionadas com a importancia da interactividade no contexto da aprendizagem online. O
termo interactividade surge por vezes na literatura como tendo significado idéntico ao
conceito interaccao, pelo que se considerou oportuno clarificar a distincdo de ambos. Séo
descritas, com maior detalhe, as taxonomias defendidas por diferentes autores assim como
0s niveis e as dimensdes relacionadas com o conceito. Desenvolve-se uma reflex&o sobre a
relacdo entre interactividade e aprendizagem. Analisa-se ainda alguns resultados de
estudos com caracteristicas similares. Considerou-se igualmente importante descrever o
conceito de Recurso Educativo Digital (RED) para um melhor entendimento da sua
utilizac&o neste estudo.

A segunda parte € dedicada & descricdo da metodologia de investigacdo, com a exposicao
das fases e procedimentos adoptados. Nesta parte inclui-se a formulagéo e delimitacdo do
problema, as variaveis em estudo, bem como as hipdteses propostas que marcam a
realidade de investigacdo. Apresenta-se igualmente as etapas de construcdo do recurso

educativo digital e a forma de aplicagdo do mesmo.



Apbs a apresentacdo dos dados recolhidos e do seu tratamento estatistico, na terceira parte,

é realizada a analise e interpretacdo dos resultados.

Por fim, na quarta e Ultima parte apresentam-se as conclusbes com algumas reflexdes
suplementares, onde se apresenta propostas para novas questdes de estudo que poderdo

servir de base a trabalhos de investigacédo futuros.
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ENQUADRAMENTO TEORICO

O proposito de explorar nesta dissertacdo o conceito de interactividade implicou um
processo prévio de inventariagdo de publicacBes relacionadas que permitissem o
enquadramento conceptual da investigacdo. A revisdo da literatura e sua anélise critica
tornou possivel a delimitacdo do problema em estudo bem como clarificar o conceito de
interactividade, taxonomias existentes, a relagdo entre aprendizagem e interactividade, u

uma pequena referéncia a outros estudos dedicados a esta tematica.

INTERACTIVIDADE E INTERACCAO - ANALISE DOS CONCEITOS

A utilizagdo indistinta dos conceitos interactividade e interacc¢éo surge referenciada em
diversas publicacdes de caracter cientifico. Sutton (2001, p.225) destaca esta confusdo que
frequentemente se estabelece, no uso dos dois termos para a mesma finalidade. No sentido
de contribuir para a sua clarificagdo refere que a “interactividade ¢ uma caracteristica
inerente a um media, que permite aos utilizadores experimentar um conjunto de trocas por
meio da tecnologia”. J& 0 conceito de interaccdo € definido pelo autor em termos do
processo de aprendizagem, de um objectivo ou resultado. A aprendizagem raramente
ocorre em resultado de uma instrucdo unidireccional, sendo 0 processo social de interacgédo
condicdo necessaria 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 sequéncia de contetdos.

Holmes in Sims (1999, p.1) descreve interactividade como “...a capacidade de um novo
programa media, sitio web, quiosque ou apresentacdo multimédia, permitir ao seu
utilizador controlar o conteldo de alguma forma... A interactividade tem que envolver,
ligar e motivar o utilizador a explorar o produto.... Refere ainda que “... Também existe ma
interactividade levando o utilizador a sentir-se frustrado quando confrontado pela

organizagdo confusa, por ter demasiada informacao ou entdo pelas pobres instrugdes...as



11

propriedades interactivas do novo media devem fornecer oportunidades para o utilizador:

de exploragao, descoberta e colaboragao”.

Contribuindo para a diferenciacdo entre os dois termos, Wagner (1997, p..2) define
interacgdes como “eventos reciprocos exigindo dois objectos e duas acgdes. E suposto
ocorrerem interaccbes quando objectos e eventos mutuamente se influenciam”.
Relativamente a interactividade o autor distingue-a, referindo que esta ... parece emergir
das descri¢cdes de capacidade tecnoldgica para o estabelecimento de conexdes de ponto a
ponto (ou de ponto a multiplos pontos) em tempo real. (...) a interactividade tende a focar

os atributos dos sistemas tecnoldgicos”.

Na discussdo de Wagner, a interactividade tende a concentrar-se nos atributos dos sistemas
de tecnologia utlizados no ensino a distancia. Por outro lado, as interac¢cdes normalmente
envolvem comportamentos individuais e grupos em que influenciam directamente um ao

outro.

O termo interac¢do, segundo Thurmond (2003, p..2), pode ser definido como o “(...)
envolvimento do aluno com o contetdo do curso, com os outros alunos, o instrutor, e 0
media tecnoldgico utilizado no curso. Verdadeiras interacgdes com outros alunos, o
instrutor, e tecnologia resultam numa troca reciproca de informagdo. (...) o objectivo da
interaccdo é aumentar a compreensdo do contetdo do curso ou o dominio dos objectivos

definidos™.

As defini¢des assumidas pelos diferentes autores ja referenciados apontam para diferencas
entre 0s dois conceitos, em que a interactividade surge relacionada com os atributos
tecnoldgicos que promovem trocas entre homem-sistema e a interacgdo como um relacéo

que se estabelece numa situacédo, seja com um conteudo, tutor ou sistema tecnologico.
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INTERACTIVIDADE - TAXONOMIAS, NIVEIS E DIMENSOES

As principais dimensdes da interactividade bem como as suas principais caracteristicas
foram descritas e exploradas por diferentes autores com recurso a diferentes abordagens.
Para Sims (1999, p.1) a interactividade “refere-se as facilidades dadas ao utilizador por
uma aplicagdo informética tanto ao nivel do controle do processo, como da comunicagdo
com o contetido. Esta comunicacao refere-se ndo s6 ao utilizador que inicia uma acgéo,
mas também o computador respondendo a essa accdo. O papel da interactividade no
computador é permitir o poder de interpretar e responder a uma ac¢do do utilizador,

criando assim uma forma de didlogo homem-computador”.

A descricdo de algumas dimensdes de interactividade realizada por Sims (1999, p.3) retrata

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

e Interactividade como controlo

Esta dimensdo esta relacionada com o controlo detido pelo aprendente relativamente a
estrutura e contetdo. Um maior controlo influencia a pro-actividade dos aprendentes na
determinacdo das formas como sdo apresentados os conteddos. Sims refere que “o valor do
controlo fornecido ao aluno estd dependente das consequéncias das suas acgdes, e na

medida em que a aplicagdo responde ou se adapta as acgdes de cada aluno”.

e Interactividade como adaptacéo

A adaptacdo estd relacionada com a resposta dada por uma aplicacdo de suporte a
aprendizagem a um dado/accdo por parte do aprendente. A adaptacao decorre da interac¢ao

entre aprendente e computador.

Segundo o autor a capacidade de adaptagdo presente numa aplicagdo (...) “é vista em

termos de uma combinacéo da resposta do formando e do feedback dado pelo computador,
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que, por sua vez, oferece uma forma de comunicagéo. Este processo de pergunta-resposta-
feedback foi entendido por muitos autores como sendo a esséncia da interactividade num

sistema de aprendizagem virtual.”

e Interactividade como participacao

Fenrich in Sims (1999, p.4) clarifica esta dimenséo referindo que “(...)A interactividade,
ou as funcionalidades de instru¢cdo que promovem a aprendizagem activa, fornecem
suporte critico para aumentar a aprendizagem e retencdo em todas as actividades
educativas... A interaccdo implica participacdo activa do formando no processo de
aprendizagem... uma condicdo essencial para a aprendizagem eficaz..a incapacidade de

construir interactividade no seu programa ira reduzir a aprendizagem e a retengdo”.

e Interactividade para uma aprendizagem significativa

Esta dimenséo realca os aspectos relacionados com o envolvimento cognitivo e ndo tanto
0s aspectos fisicos presentes na interaccdo. Para proporcionar um contexto de
aprendizagem significativa, Hannafin in Sims (1999, p.5) caracterizou cinco funcdes
interactivas (navegacao, pesquisa, verificacdo, elaboracdo, procedimentos de controlo)

suportadas por um conjunto de actividades.

e Interactividade como comunicacao

Os diferentes tipos de instrucdes provocam diferentes impactos na comunicagdo entre 0s
envolvidos no processo. A distancia fisica existente na relacdo entre aprendente e o
computador constitui um problema que deve ser minimizado pela incorporagdo de

elementos que favoregam a proximidade favorecendo o processo interactivo.

Sims (1995, 1995, p.5) apresenta uma analise de conceitos interactivos que podem orientar
na comunicagdo estabelecida entre aprendente e computador. Jonassen (1988) in Sims
(1999, p.5) identificou 5 niveis de interactividade que estdo mais focados no envolvimento
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do utilizador com a aplicacdo e o subsequente efeito na aprendizagem. Os cinco niveis
incluem a modalidade da resposta do aluno, a natureza da tarefa, o nivel de processamento,

o tipo de programa e o nivel de inteligéncia no design.

Por seu turno, Schwier & Misanchuk (1993, p.11) descrevem uma taxonomia da
interactividade baseada em 3 dimensdes tendo por base caracteristicas qualitativas da

interaccdo homem-magquina:

¢ Niveis (reactivo, pré-activo, mutuo),
e Funcdes (confirmacdo, ritmo, navegacéo, inquérito, elaboracdo) e

e Transaccdes (teclado, ecra tactil, rato, voz).

Figura 1- Taxonomia de Schwier & Mlsanchuk

Levels Functions Transactions
Reactive Confirmation Space Bar/Return Key
Proactive Pacing Touch Screen Target
Mutual Navigation Touch Screen Ray Trace

Inquiry Mouse Click
Elaboration Mouse Drag
Barcode

Keyboard—Key Response
Keyboard—Construction
Voice Input

Virtual Reality Interface

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

Quanto aos niveis identificados estes autores referem as seguintes caracteristicas:
Nivel reactivo
Trata-se de uma interaccdo em que o utilizador tem um nivel de controlo limitado.

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

determinada questéo.



15

Nivel pré-activo

Neste tipo de interaccdo proactiva o utilizador tem o controlo da estrutura e do contetdo.
Apresenta a possibilidade de construcdo e de geracdo de actividades (respostas,

exploracdo) por parte do utilizador.

Nivel matuo

E o nivel presente nos ambientes de inteligéncia artificial ou de realidade virtual, onde
tanto o aprendente como o sistema sdo mutuamente adaptativos, apresentando capacidade

de influéncia em funcao das respostas entre ambos.

Entre estes niveis existem uma relacdo hierarquica no que respeita a qualidade de
interaccdo entre homem-maquina. O nivel mituo é o que apresenta maior qualidade uma
vez que implica maior envolvimento mental e investimento por parte do aprendente. Um
maior nivel de interactividade vai implicar maior participacdo e envolvimento com o

contetido apresentado.

Quanto as fungdes descritas os autores destacam a verificacdo da aprendizagem
(confirmacéo), o andamento do aprendente (ritmo), inquiricdo do aprendente e apoio no
desempenho (inquiri¢do), controle instrutivo (navegacao) e construcdo de conhecimento

(elaboracéo).
Sims (1995,p.1) delineia 11 tipos de Interactividade, podendo estes combinar-se entre si:
1) Interactividade por objecto (object interactivity)
Numa aplicagdo a interactividade por objecto traduz-se na activacdo de objectos (botdes,

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

utilizador obtém alguma forma de resposta audiovisual.



16

2) Interactividade linear (linear interactivity)

Este tipo de interactividade esta presente nas aplicacdes onde o utilizador se move (para o
ecrd seguinte ou anterior) através de uma predeterminada sequéncia linear do material
instrucional. N&o apresenta uma especifica resposta de feedback as ac¢es desenvolvidas
pelo utilizador. O uso deste tipo de interactividade ndo é recomendado como principal

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

3) Interactividade hierarquica (hierarchical interactivity)

Trata-se de navegacdo reactiva em que a aplicacdo fornece ao utilizador um conjunto
predefinido de opgdes a partir das quais o utilizador pode seleccionar um caminho
especifico para aceder ao contetido. Pode ser, por exemplo, através de um menu principal

onde o utilizador regressa para aceder a outra opgao.

4) Interactividade de suporte (support interactivity)

E o tipo de interactividade que se encontram nas aplicacdes que fornecem suporte no
desempenho, que pode ir desde uma simples mensagem de ajuda a complexos sistemas

tutoriais.

5) Interactividade de actualizacdo (update interactivity)

Neste tipo de interactividade, as aplicacdes apresentam problemas em que o utilizador deve
responder; a sua resposta desencadeia uma andlise e consequentemente um feedback ou
actualizagcbes. Um maior rigor na instrugdo do julgamento da resposta do aprendente
determina até que ponto a actualizagdo 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 construcdo (construct interactivity)

Este tipo de interactividade surge como uma extensdo do tipo de interactividade de
actualizacdo. A construgdo do ambiente instrucional exige maior complexidade no
desenho e na estratégia a incorporar na aplicacdo. O aprendente é solicitado a manipular
elementos dos objectos visando determinados objectivos especificos, no sentido de

vivenciar em ambiente simulado uma situacdo de aprendizagem real.

7) Interactividade reflexiva (reflexive interactivity)

E o tipo de interactividade que permite incluir respostas de texto a perguntas ou
solicitacBes. Possibilita ao aprendente reflectir e analisar as respostas dadas por

comparagdo a outras respostas que a aplicacao regista de outros utilizadores.

8) Interactividade por simulacdo (simulation interactivity)

A interactividade por simulacao esta ligada a interactividade por construcao, ou seja a
aplicacdo pode gerar uma actualizacdo apds o aprendente cumprir uma sequéncia de
tarefas. Esta forma de interactividade prevé diferentes sequenciais de interac¢do em funcédo
de determinadas estratégias instrucionais. O aprendente assume aqui um papel de
controlador do ambiente simulado, onde as suas escolhas s&o determinantes para a

sequéncia do itinerario de formacao.

9) Interactividade por hiperligacdo (hyperlinked interactivity)

As aplicacdes que incorporam este tipo de interactividade apresentam uma grande e rica
quantidade de informac&o, permitindo ao aprendente navegar livremente atraves dessa base
de conhecimento. A resolugdo de problemas é conseguida pela procura correcta de

significado nas hiperligacdes presentes nos contetdos disponibilizado.
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O desenho destes ambientes com caracteristicas de flexibilidade associadas implica
integrar hiperligacbes apropriadas assegurando diferentes possibilidade e percursos

viaveis.

10) Interactividade  contextual  n&o-imersiva  (non-immersive  contextual

interactivity)

Este tipo de interactividade incorpora e amplia 0s VArios niveis interactivos construindo um
ambiente virtual, no qual o aprendente experimenta um contexto significativo onde esta

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

11) Interactividade virtual imersiva

A Interactividade virtual imersiva proporciona ao aprendente a sensacdo de inclusdo num

ambiente virtual onde interage com os elementos presentes.

Na figura 2 apresenta-se uma sistematizacdo desenvolvida por Sims (2000, p.6)
relativamente a distingdo entre taxonomias, niveis e dimensdes de interactividade, que de

seguida se apresenta:
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Figura 2 - Constructos para a interactividade

Taxonomia da

Niveis de interactividade

Dimensoes de Interactividade

interactividade (Sims, 1997) (Aldrich et al, 1998)

(Schwier & Misanchuk,

1993)

Niveis Niveis Visibilidade e acessibilidade
Reactivo Objecto Visualizacdo dos contetdos
Proactivo Linear de diferentes maneiras
Mutuo Hierarquica Acesso ao conteudo de

Funcdes Suporte diferentes maneiras
Confirmacéo Actualizacdo Manipulacéo e anotacao
Ritmo Construcéo Construcéo de contetudos
Navegacao Reflexiva Tomar notas
Inquiricdo Simulagao Criatividade e capacidade de
Elaboracéo Hiperligacéo combinacao

Transacgoes Contextual Criacdo de novos conteudos
Teclado, ecra tactil N&o-imersiva pela combinacdo de media

Dispositivo
Apontador
Voz

Interactividade virtual

imersiva

Experimentacao e testagem
Correr uma simulacéo

Construir um modelo

Fonte: Sims, (2000, p.6)

Schulmeister (2001) também contribui para a reflexdo ao distinguir seis niveis de

interactividade a considerar nas actividades de aprendizagem em suporte digital,

designadamente:




20

Nivel 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

reproducdo, ndo ha de facto nenhuma interactividade.

Nivel 2: Visualizar e receber multiplas representac@es - inclui representacées multiplas

Neste nivel de interactividade também ndo e disponibilizado ao utilizador mais do que a
possibilidade de visualizar ou ouvir componentes multimédia pré-concebidos, no entanto,
ja Ihe é permitido aceder aos contetdos de forma variada, possibilitando-lhe influenciar,
por exemplo, a sequéncia de apresentacdo dos componentes ou a visualizacdo de
determinado filme ou imagem, de acordo com o local onde clica, ou a opgéo de menu que

escolhe.

Nivel 3: Alterar a forma de representagdo - implica a manipulacéo directa

E neste nivel de interactividade que o utilizador sente pela primeira vez que tem o controlo
da representacdo dos componentes multimédia, podendo ver estes componentes de
perspectivas diferentes e navegar neles de forma interactiva. Este controlo ndo se estende
ao contetdo da informacdo, que continua estatico e pré-concebido, ndo dependendo da

accao do utilizador.

Nivel 4: Manipular o contetdo do componente - abrange a alteracdo do contetido

Os contetidos dos componentes multimédia sdo gerados a partir de ac¢des do utilizador e
ndo sdo estaticos e pré-concebidos aos contrario dos niveis anteriores, permitindo-lhe gerar
novas representagdes da informacdo e ndo apenas a forma de visualiza-la. O utilizador
consegue alterar o conteudo dos componentes multimedia atraves da alteracdo da
informacdo e parametros que vao criar novas representacdes através de aplicacbes das

quais sdo exemplo o Java ou o Flash.
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Nivel 5: Construir o objecto ou a representacdo do contetido - Construgdo de um modelo

E neste nivel que é atingido 0o maximo de interactividade através da disponibilizacio ao
utilizador de ferramentas que lhe permitam visualizar os seus pensamentos e criar mapas

mentais ou objectos como por exemplo célculos e formulas matematicas

Nivel 6: Construir o objecto ou contetudo da representacdo e receber feedback inteligente

do sistema através de uma ac¢do - implica receber feedback inteligente.

A aplicacdo ou programa reage a estimulos do utilizador, recebendo-os e analisando-os,
apresentado feedback inteligente correlacionado com as accdes significativas

desenvolvidas pelo utilizador.

Segundo Gillham (2008, p.1) existem 4 niveis de interactividade que se relacionam de
forma hierarquica, desde interactividade nula até interactividade em tempo real. Apresenta

as seguintes distingdes:

- 0 nivel mais béasico de interactividade denomina-se de Passivo e é o nivel onde o
aprendente € apenas um mero receptor de informacdo, onde o modo de navegacdo dos
contetdos é linear baseado num simples menu de texto ou imagem com indicacdo de
navegacao para a frente e para a tras. O nivel de participacdo e controlo do aprendente é
minimo, apenas sequencial e tendo por base um modelo de comunicacdo totalmente

assincrona.

O segundo nivel de interactividade designa-se de nivel de participacdo limitada e é
considerado verdadeiramente o primeiro nivel de interaccdo onde o aprendente reage
embora respondendo a questdes simples. Isto é possivel pela utilizacdo de componentes de
flash com elementos de arrastamento (drag and drop) que permitem algum feedback mas
que sdo ou ndo sensiveis ao contexto. A este nivel pode existir em complementaridade
alguns ecras tacteis embora o nivel de comunicacdo se estabeleca apenas entre o

aprendente e o conteldo e entre o aprendente e a interface.
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O terceiro nivel designa-se de participacido complexa. E aqui assumido os dois niveis
anteriores acrescendo da capacidade de controlo por parte do aprendente nos mecanismos
de interaccdo. As técnicas utilizadas incluem simula¢Ges complexas onde os dados podem
ser carregados quando e em sequéncia segundo o entendimento do aprendente. Para além
dos niveis de comunicagdo ja descritos acrescentam-se aqui alguns elementos de interac¢do

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

O nivel mais complexo de interactividade designacdo de interaccdo em tempo real.
Engloba os niveis anteriores e acrescenta a ligacdo ao ambiente real com suporte a
respostas, pistas e dados sincronos. A maior parte das vezes as situacfes sdo espelho da
vida real. Os mecanismos de decisdo, as formas de apresentacdo, as actividades as ac¢des
consequentes, as respostas entre outros exemplos, estdo intrinsecamente ligados aos meio
ambiente. A comunicacdo estabelece com o tutor online e entre pares permitindo a

aprendizagem e a avaliacdo dos conhecimentos adquiridos de forma sincrona.

Chou (2003, p. 270) considera haver necessidade de uma maior exploragdo do conceito
interactividade pelo recurso que hoje se faz da internet ao servico aprendizagem. Apresenta
um modelo com 9 dimensdes de interactividade, relacionando-as com o0s quatro tipos de
interaccdo identificados na literatura cientifica por diversos autores (Moore, Hilman),
designadamente: aprendente-interface; aprendente-contetdo; aprendente-professor e
aprendente-aprendente. No modelo apresentado relaciona as dimensdes de interactividade

com as func@es interactivas nos sistemas de aprendizagem virtual

Apresenta-se na Figura 3, no alinhamento das opcdes de reflexdo deste estudo, apenas as
dimens@es de interactividade e suas fungdes interactivas relacionadas com o aprendente-

interface; aprendente-conteudo.
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Figura 3—- Dimensdes de interactividade

Dimensdes de interactividade Definicdo

Escolha Quantidade e tipo de informag&o e multimédia que o0s
utilizadores acedem. Isto abrange as opcdes de néo

informacao que também podem escolher.

Escolha com acesso ndo- Os utilizadores podem aceder a informacao de uma
sequencial forma néo linear.

Capacidade de resposta ao O sistema de respostas a um utilizador reque um
aprendente caminho que ndo seja Moroso.

Controlo da utilizacdo da O sistema consegue recolher dados dos proprios
informagao utilizadores, as suas escolhas, o uso da informagédo. Os

utilizadores podem monitorar as informac6es sobre si

mesmaos.

Auxilio nas escolhas pessoais | A informacdo de apoio que permite aos aprendentes

realizar melhores escolhas no contetido instrucional.

Adaptabilidade O processo de interaccdo e de troca de informacéo é

adaptado aos individuos.

Divertido A informacdo ajuda a despertar a curiosidade dos

aprendentes e a entreté-los.

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

Das dimensdes de interactividade descritas pelo autor, quatro integram a

interacgé@o aprendente-interface, correspondendo a nove fungdes interactivas:
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Figura 4 — Fungdes interactivas (Aprendente-interface)

Dimensodes de interactividade

Funcdes interactivas

Escolhas

Escolha com acesso ndo-sequencial

Capacidade de resposta ao aprendente

Controlo da utilizacdo da informacéo

Desenho do menu;

Mapa do site

Pesquisa de palavras-chave
Pesquisa base de dados
Diagnostico de problemas online
Download de software

Registo online

Rastreamento do grau de
posicionamento

Rastreamento completo da tarefa

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

Numa outra perspectiva, a de interac¢do aprendente-contetido sdo sete as dimensdes de

interactividade e dessas16 funcdes interactivas incluidas:
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Figura 5- Funcdes interactivas (Aprendente-interface)

Dimensoes de interactividade

Funcdes interactivas

Escolha

Escolha com acesso néo-sequencial

Capacidade de resposta ao aprendente

Controlo da utilizacao da informacéo

Auxilio nas escolhas pessoais

Adaptabilidade

Divertido

1. Links a sistemas educacionais relacionados

2. Links a contetidos de aprendizagem

relacionados

3. Apresentacdo multimédia (texto; graficos

animacao, audio...)

4. Questionarios online para auto-avaliacao

5. Push media (o aprendente selecciona a
informacao que quer receber)

6. Base de dados individualizada

7. Instrugéo individualizada

8. Testes individualizados

9. Perguntas frequentes (FAQ)

10.  Ajuda online no contetdo

11. Guia do utilizador no sistema

12. Guia de estudo

13. Contribuicdes ao conteudo de aprendizagem

pelo aprendente
14. Jogos educativos
15. Diversdo disponibilizada

16. Jogos de incentivo a aprendizagem

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

Com a expansdo das tecnologias digitais e 0 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 cognigdo ao nivel do individuo.” Segundo este autor os
computadores devem servir sobretudo para criar condi¢des para um melhor entendimento

das matérias e ndo tanto para proporcionar uma aprendizagem tida como agradavel.

As tecnologias ao servico da aprendizagem podem desempenhar um papel importante no
processo educativo desde que incorporem modelos pedagdgicas e teorias de aprendizagem

consistentes com os objectivos e contextos.

No contexto particular do ensino a distancia, em resultado das potencialidades dos novos
media, inumeras reflexdes tém sido desenvolvidas sobre a importancia da interactividade
enquanto atributos fundamental na definicdo de uma experiéncia de aprendizagem de
sucesso. No entanto, o facto do aprendente se colocar diante de um ambiente digital

interactivo por si s ndo é suficiente para construcdo de uma aprendizagem significativa.

Alguns autores concedem particular destaque a ligacéo entre interactividade e a narrativa
presente nas estratégias de aprendizagem. Sims (1998, p. 632) salienta que se deve dar
maior importancia a narrativa nas estratégias para aumentar a compreensao e a adesdo as
aplicagdes de aprendizagem em ambiente virtual. A forma pela qual a interactividade e a

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

Este autor entende, com base na sua propria revisdo de literatura, que existe um excessivo
foco na interactividade relacionada com os aspectos fisicos na interface e que se devia dar
maior importancia a interactividade cognitiva, ou seja, as actividades de aprendizagem

decorrentes da interaccdo com o software.
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Reforcando esta ideia das actividades e contetdos que criam interactividade entre sujeitos
e computador, também Plowman (1996, p.96) realca a importdncia da narrativa na
promocdo 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 dimensdes: aprendentes, conteddos, pedagogia e contexto.
Explora-se, na Figura 6, a dimensdo contetdo enfatiza que o nivel e profundidade dos
contetdos bem como a informacdo complementar e o préprio desenho sdo fundamentais
para a experiéncia interactiva, para além da sequéncia de conteldos presente, mais

relacionada com a vertente pedagdgica.
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Figura 6 - Constructos interactivos para contetdos

Foco Constructos interactivos Teorias relacionadas
Quanto mais -Apresenta questdes frequentemente Connectionism (Thorndike,
melhor 1913).

Essencial - Assegura a implementacéo das interacc6es Contiguity (Guthrie, 1930);

Envolvimento

- Integra envolvimento com significado através
do acesso a diferentes formas de representagdo
do contetido

- Fornece formas de controlo dos elementos de

media que sdo apresentados.

Drive Reduction (Hull, 1943)

Dual Coding (Paivio, 1986),
Levels of Processing (Craik &
Lockhart, 1972)

Conteudo - Varia a estrutura da apresentagdo como uma  Algo-Heuristic (Landa, 1974);
Dependente funcéo do dominio do contetdo Component Display (Merrill,
- Permite ao aprendente a realizacdo de 1983);
resumos. Elaboration (Reigeluth, 1992)
Multimedia - Disponibiliza o acesso as formas de selecgdo  Symbol Systems (Salomon,
dos elementos de media utilizados na 1979); Dual Coding (Paivio,
apresentacdo da estrutura de contetidos 1986); Cognitive Flexibility
- Permite o acesso e a manipulacéo do (Spiro et al,
contetdo. 1992)
Minimalista - Inclui unicamente os contelidos necessarios GOMS (Card, Moran &

Newell, 1983); Minimalist
(Carroll, 1990)

Fonte: Sims, (2000, p.6)
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Kennedy (2004) propés um modelo de Interactividade centrado nos eventos instrucionais,
podendo estes eventos ser caracterizados como funcBes de um programa multimédia
apresentado ou concluidos pelo utilizador visando a aprendizagem. O autor caracteriza a
interactividade como a ac¢do continua e reciproca ente eventos de instrucdo, acgdes
desenvolvidas pelos aprendentes e a sua cogni¢do. Kennedy diferencia dois niveis de
Interactividade relacionados e dependentes, designados por interactividade funcional e a

interactividade cognitiva.

O primeiro nivel, a Interactividade funcional, compreende a respostas comportamentais
dos aprendentes quando confrontados com um evento de instrucdo. Estas respostas
comportamentais podem ter diferentes graus de complexidade, desde a simples progressado
num video, como uma tarefa associada, até ao pedido de uma resposta complexa, como
manipular varidveis numa simulacdo. Esta relacdo é reciproca, o que significa que ndo so6
0s eventos instrucionais desencadeiam respostas comportamentais, mas também, por sua
vez, as respostas comportamentais dos aprendentes determinam a ocorréncia de

determinados eventos instrucionais.

O segundo nivel designado por interactividade cognitiva propde que estas respostas
comportamentais  facam a mediacdo entre oseventos de instrucdoe  0S
processos (meta)cognitivas. A resposta a solicitagdes provenientes do ambiente de
aprendizagem pode desencadear processos cognitivos que permitem aos
alunos seleccionar e organizar as informacgoes apresentadas no evento de instrucdo

e integra-lo com seu conhecimento prévio.

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

1. Interactividade considerada como uma mensagem ciclica. O autor enquadra a
interactividade como um circuito de mensagens que flui de uma “entidade” de origem para
uma “entidade” de destino, regressando novamente a 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 comunicagdo que apresentam capacidade de
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transmissdo e recepcdo de mensagens. E considerado ciclo interactivo quando se verifica a
existéncia de um rasto de mensagens identificavel, desde a “entidade” de origem para uma

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

2. A interactividade instrucional deve ocorrer a partir do ponto de vista do aprendente. E s
se considera a sua efectiva ocorréncia no momento em que uma mensagem ciclica de e

para o aprendente tenha sido concluida.

3. A Interactividade instrucional tem dois tipos de resultados, o contetido da aprendizagem
(visando um objectivo instrucional) e os afectivos beneficios (emocdes e valores

associados a instrucao).

4. As mensagens numa interaccdo devem ser coerentes entre si. Isto €, além do circuito em
si de mensagens é também importante a relacdo estabelecida entre uma mensagem e sua
resposta. Deve-se considerar o conteddo presente e o seu significado partilhado na

mensagem ocorrido entre as “entidades”..

Uma das reflexdes encontradas na literatura prende-se com a interactividade sentida pelo
aprendente quando detém o controlo da aprendizagem. Este controlo situa-se a diferentes
niveis, desde as formas de acesso ao contetdo, ao ritmo de aprendizagem, entre outros,
provocando a “sensagdo” de serem responsaveis pela sua aprendizagem. A questdo da

auto-regulacédo da prépria aprendizagem tem sido igualmente objecto de investigacéo.

Bidarra (2009, p.368) refere que a melhor configuracdo de um sistema é aquele que da a
possibilidade ao aprendente de controlar varidaveis 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 conteidos.
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ESTUDOS SIMILARES

Lustria (2007) desenvolveu um estudo sobre os contributos da interactividade na
compreensdo e atitudes em sites na area da salde. Em concreto, a experiéncia realizada
teve como objectivo de analisar os efeitos da interactividade na web na compreensao e nas
atitudes, em dois sites sobre saide e analisar se as diferengas individuais poderiam moderar
tais efeitos. Procurou-se responder a questdo: O que pode a interactividade contribuir para
resultados desejados como a compreensao ou atitudes? Sera que as diferencas individuais

moderam o potencial efeito da interactividade nestes resultados desejados?

Para o efeito dois sites sobre cancro da pele foram concebidos com diferentes niveis de
interactividade e aleatoriamente distribuido por 441 estudantes universitarios (idades entre
18 — 26) numa universidade do sudoeste. As conclusdes sugerem que a interactividade
pode significativamente afectar a compreensao assim como as atitudes em relacdo a sites

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

Lustria (2007, p.2) refere que a maioria das definicGes de interactividades expressam
concordancia relativamente a trés dimensdes principais (Heeter, 1989, 2000; Liu & Shrum
2002):

) Trocas de comunicacao ou reciprocidade

i) Controlo activo do utilizador

iii) Sincronismo

Estas dimensdes séo caracterizadas da seguinte forma:

- As trocas de comunicacdo ou reciprocidade referem-se a capacidade dos media
disponibilizarem duas vias de interacgdo através do feedback dos dispositivos de entrada.
E significa comunicar com o sistema, outros utilizadores, ou com os fornecedores de

conteddos.
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O controlo activo de utilizador refere-se & capacidade dos media em permitir o controlo
activo do utilizador com base na sua experiéncia online. A autora refere a titulo de
exemplo as ferramentas de navegacdo como hiperligacdes que possibilitam ao utilizador o

controlo da direcgéo e quantidade de informagéo apresentada..

O Sincronismo refere-se a 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 experiéncia online, ja 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
percepcdes de realizacdo e motivacao por parte de estudantes universitarios num ambiente
virtual de aprendizagem atraves da utilizacdo de materiais de aprendizagem com niveis
diferentes de interaccdo. O estudo foi operacionalizado em trés grupos (um de controlo,

um de interaccdo reactiva e outro proactivo).

O grupo de controlo tenha hyperlinks estaticos no conteddo de aprendizagem, o grupo
de interaccdo reactiva recebeu contetidos que concediam feedback imediato e elaborado e
ao grupo de interac¢do pro-activa foi-lhes proporcionado uma situacdo de aprendizagem
que geravam actividades para o aprendente. Para medir os efeitos da interaccdo foram
usados um teste de conhecimentos adquiridos, um questionario motivacional e uma

entrevista.

Os resultados decorrentes deste estudo indicam que os estudantes nos casos reactivos e
proactivos tém 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 observacoes.

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

impacto de um conteudo educativo com trés niveis de interactividade nas primeiras
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impressdes dos alunos face ao curso e face ao formador. Dos resultados obtidos, com a
participacdo de 49 sujeitos, verificaram que 0s que tiveram acesso aos dois niveis de
interactividade mais baixos demonstraram percep¢des mais positivas face ao formador por
comparagdo com 0S que tiveram acesso ao para conteddo com maior indice de

interactividade.

O estudo tentou responder a questdo se diante de um plano curricular online, qual a relagdo
existente entre o nivel de interactividade deste e as percepc¢des dos aprendentes perante o
contetdo e perante o educador? Os 49 sujeitos foram distribuidos por trés grupos, numa
amostra por conveniéncia, segundo o nivel de interactividade do contetdo. Mantendo o
mesmo nivel de informacdo, foram apresentados os conteudos e recolhidos os dados

relativos a sua percepcao, atraves de um questionario de papel e lapis.

Os resultados obtidos foram o0s seguintes: 1) os aprendentes com maior nivel de
interactividade percepcionaram o plano curricular do curso como mais interactivo do que
os de nivel médio. Dos resultados obtidos notou-se que alguma interactividade (nivel de
interactividade intermédio) € positivamente correlacionada com a percepg¢do positiva do
educador, e o nivel de interactividade mais elevado parece demonstrar uma percepcao mais
positiva dos conteidos 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 dissertacdo e
definidos por diferentes autores, como produtos de software com finalidade educativa e
detentores de uma identidade autonoma, apresentam-se como ferramentas essenciais e

pedagogicamente interessantes de suporte a projectos de ensino a Distancia.

Com a generalizacdo do acesso a internet, a distribuicdo e respectiva utilizacdo de recursos
digitais com potencial educativo ou simplesmente informativo ganhou uma maior
dimensdo, pelos desafios e possibilidades colocados a disseminacdo do conhecimento,

segundo atributos de qualidade.

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

potenciar a comunicacado e o envolvimento do aprendente num recurso educativo digital.
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METODOLOGIA DA INVESTIGACAO

Na sequéncia do enquadramento tedrico realizado na primeira parte deste estudo, que
permitiu sistematizar os diferentes contributos cientificos sobre a tematica da
interactividade e assim organizar e delimitar o foco desta dissertacdo presente, apresenta-se

neste capitulo, os elementos e etapas que constituiram a investigacao desenvolvida.

Num primeiro momento apresenta-se a formulacdo do problema que define o objectivo da
investigacdo, as hipGteses criadas no sentido de fornecerem respostas possiveis ao
problema identificado, a caracterizacdo das variaveis seleccionadas e a descricdo dos
procedimentos relacionado com a amostra. Sera igualmente descrito o desenho associado

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

Num segundo momento descreve-se a metodologia seleccionada para a investigacdo, 0s
instrumentos desenvolvidos e o processo de recolha de dados efectuado.
PROBLEMA DE INVESTIGACAO

O problema de investigacdo 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 proprios.
O problema que conduziu esta investigacdo apresenta a seguinte formulagéo:

Analisar a relacdo existente entre o nivel de interactividade de um recurso educativo digital

e a satisfacdo e resultados na aprendizagem.
Do problema derivou a seguinte pergunta de partida:

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

satisfacdo obtida e com os resultados da aprendizagem alcangados?
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HIPOTESES FORMULADAS

A partir do problema foram estabelecidas seis hipoteses verificAveis que procuram dar

pistas de respostas ao problema equacionado.

Relativamente aos efeitos na Aprendizagem

Hipotese 1 — O nivel de interactividade com o recurso educativo

significativamente os resultados da aprendizagem.

Relativamente aos efeitos na Satisfacéo

Hipotese 2 — O nivel de interactividade do recurso educativo digital

significativamente o grau de interesse sentido pelo aprendente na aprendizagem.

Hipotese 3 — O nivel de interactividade do recurso educativo digital
significativamente a qualidade sentida pelo aprendente na aprendizagem.

O nivel de utilizacdo das Tecnologias de Informacédo e Conhecimentos

Satisfacao:

Hipotese 4 — O nivel de utilizacdo das tecnologias de informacao

significativamente o grau de interesse sentido do aprendente na aprendizagem.

Hipotese 5 — O nivel de utilizacdo das tecnologias de informacao
significativamente a qualidade sentida pelo aprendente na aprendizagem.

O nivel de utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Conhecimentos

Aprendizagem:

Hipotese 6 — O nivel de utilizacdo das tecnologias de informacéao

significativamente os resultados da aprendizagem.

influencia

influencia

influencia

(TIC) e a

influencia

influencia

(TIC) e a

influencia



37

VARIAVEIS EM ESTUDO

Variavel independente - Interactividade

De acordo com a definicdo do problema, este estudo apresenta uma variavel
independente, a interactividade, manipulada em trés condicdes experimentais de forma a
observa-la a diferentes niveis. Tendo com referéncia as diferentes taxonomias referidas na
revisao de literatura efectuada, procurou-se que a abordagem aos niveis de interactividade
atribuidos ao recurso educativo evidenciasse caracteristicas e elementos consonantes com

as classificagcOes descritas como mais consensuais.

Foi desenvolvido um recurso educativo digital, construido para efeitos desta investigacéo,
subordinado a um tema especifico, desenhado para trés situacdes distintas, contendo niveis
especificos de interactividade, mas mantendo o mesmo conteddo informacional

representado por textos e imagens.

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

no recurso educativo digital:

Nivel 1

- Apresenta o nivel mais bésico de interactividade. O modo de navegacdo dos conteudos é
linear, ecra a ecra, apresentando apenas a possibilidade de navegacdo para a frente e para
tras. O aprendente € um mero receptor de conteudos, constituidos por texto e imagens e
disponibilizados de forma sequencial. Nivel construindo com base na descricdo do

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

Nivel 2

- Este nivel fornece ao aprendente um conjunto predefinido de opgdes a partir das quais €
possivel seleccionar um caminho especifico para aceder a diferentes contedos. Apo6s
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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hiperligacbes entre ecrds. Apds percurso realizado, retoma-se ao mesmo menu principal,
permitindo outras opcdes de subtemas. Nivel construindo com base na descricdo na

Interactividade Hierarquica (Hierarchical interactivity) de Sims.

Nivel 3

O nivel 3 é semelhante ao nivel 2 no que respeita a disponibilizar um conjunto predefinido
de opcbes (quatro subtemas), apds o enquadramento da tematica. O aprendente pode
seleccionar o subtema que pretende visionar, através de um sistema de separadores, e
aceder aos diferentes conteudos técnicos. No entanto, neste Ultimo nivel acrescentou-se,
num separador independente, um conjunto de exercicios praticos de consolidacdo dos
conhecimentos adquiridos. Estes exercicios foram construidos de forma a que, apés
respostas dadas pelo aprendente, o sistema forneca respostas quantitativas e qualitativas
sobre o0s resultados alcancados. Nivel construindo com base na descricdo na

Interactividade de actualizacdo (update interactivity) de Sims.

Estes niveis serdo descritos em termos operacionais no capitulo relacionado com o desenho

da instrucdo do recurso educativo digital.
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DESENHO DO RECURSO EDUCATIVO

A opcdo de criar um recurso educativo especifico para este estudo implicou percorrer um

conjunto de etapas habitualmente presentes num processo de desenho da instrucdo

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

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

Implementagdo e avaliagdo (ADDIE-Analysis, Design, Development, Implementation e

Evaluation).

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

digital:
Figura 7- Fases do desenho do Recurso educativo digital
Fases Actividades
Anélise Pesquisa e analise da informacdo respeitante ao conteudo
técnico
Desenho Especificacdo dos objectivos de aprendizagem

Definigdo dos contetdos a incorporar no recurso educativo
Definicéo da estratégia pedagdgica

Defini¢do da interface (esquema, estrutura de navegacao,...)
Escolha dos media adequada aos contetidos

Selecc¢éo das ferramentas de suporte

Desenvolvimento

Construcdo dos suportes tecnolégicos adequados ao recurso
educativo

Teste do recurso relativamente a sua operacionalizacdo num
pequeno grupo de sujeitos.

Implementacéo

Disponibilizacdo dos recursos nos seus diferentes formatos
(pdf; slide show e site)

Avaliagéo

Introducéo de questdo qualitativas em um dos questionarios,

acerca do que gostaram mais e do que gostaram menos.

Fonte: adaptado Lima & Capitdo (2003, p. 111)
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Procedeu-se num primeiro momento a identificacdo da tematica que constituia a unidade
de aprendizagem no recurso a conceber. A opg¢do recaiu num tema ambiental, mais
especificamente no aprofundamento do conceito de pegada de carbono, que mede a
quantidade de dioxido de carbono (CO2) que cada um de ndés produz no dia-a-dia, 0
objectivo educativo visava sensibilizar para o impacto que as nossas actividades

quotidianas produzem no meio ambiente.

O conteudo formativo foi organizado de forma a transmitir algumas ideias praticas de
como podemos reduzir a nossa pegada de carbono. Procurou-se criar um contetdo com
uma finalidade educativa que permitisse transmitir informacdo atil e simultaneamente
consolidar ou adquirir novas praticas saudaveis em termos ambientais. Em termos de
estruturacdo e alinhamento do contetdo, apresentava uma primeira informacdo de
enguadramento ao conceito e objectivos da unidade de aprendizagem, seguida de 4
subtemas de contetddos subordinadas ao tema principal. Estes subtemas foram designados

de Casa, Transportes, Trabalho e Climatizagao.

No desenho dos conteldos estiveram presentes preocupag¢fes com o tipo de linguagem
escolhida, que conteudos integrar, assim como actividades e imagens a incorporar.
Procurou-se também impedir que outras variaveis interferirem-se nos resultados obtidos,
designadamente, aspectos relacionados com diferencas na apresentacdo dos conteldos,
pelo que foram mantidos, nos diferentes niveis de interactividade, os mesmos textos e

imagens.

Apresenta-se, de seguida, a organizacdo esquematica dos trés niveis de interactividade,

onde se evidencia o tipo de navegacao associado.
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Interactividade nivel 1 — Neste nivel o conteudo técnico é apresentada de forma
sequencial. O aprendente ndo controla a estrutura e o contetdo. A navegacédo € linear. O
ficheiro com os contetdos foi disponibilizado aos sujeitos do grupo 1 em Portable
Document Format (PDF). Iniciava com uma primeira introducdo ao tema, seguido
sequencialmente dos quatro subtemas e informacdes adicionais (sabia que...), visionados

de forma sequencial.

Figura 8- Interactividade nivel 1

Introducéo ao

tema

v
4 Opcdes de contetdo - subtemas

v
Conteldo técnico:

CASA

v

Sabia que...

v
Conteldo técnico:

TRANSPORTE

v

Sabia que...

v
Conteudo técnico:

TRABALHO
|

1
v

Sabia que...

v
Conteldo técnico:

CLIMATIZACAO

v
Sabia que...
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Interactividade de Nivel 2 - O conteudo técnico apresenta diferentes possibilidades de

percurso, com “botdes” que permitiam ao aprendente avancar ou recuar. Realizado em

slideshow, permite algum controlo sobre a navegagdo dos conteudos, podendo comegar

pelo tema que desejar, e realizar diferentes percursos em contedos com sequéncias pré-

definidas

O aprendente inicia 0 seu percurso com 0s primeiros slides sequenciais de introducéo,

sendo percorridos por “botdes” com hiperligacdes entre ecrds. E dada, de seguida, a

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

Apresenta quatro “caixas” tematicas com 0S quatro subtemas, estruturados por pequenas

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

informacdo, além de informagao adicional (sabia que...), suportada por hiperligacGes.

Figura 9- Interactividade nivel 2

Conteldo técnico:
CASA
LA
v,
Sabia que...

Introducéo ao
tema
1
1
1
|

v

' A A
1 ! poL
1 ! pob
1 ! 0oL
1 ! poL
1 ! 0oL
i gk
1 : 1 :
* 1 v 1
Conteudo técnico: Conteldo técnico:
TRANSPORTE TRABALHO
| 4 | A
v \ A
Sabia que... Sabia que...

Conteudo técnico:
CLIMATIZACAO
LA
v
Sabia que...
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Interactividade de Nivel 3 — O contetdo técnico, integrado num website apresenta com
conteidos organizados em separadores, subordinados aos quatro subtemas do tema
principal. Integra também um quinto separador designado por “teste os seus
conhecimentos”, com exercicios praticos, dedicado a avaliar os conhecimentos. O
aprendente tem acesso neste separador a actividades que implicam reflexdo activa. Tem

controlo sobre a estrutura de navegacao.

Figura 10- Interactividade nivel 3

Introducéo
ao tema
Contetdo técnico: Contetdo técnico: Contetdo técnico: Contetdo técnico: TESTE OS SEUS
CASA TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZACAO  CONHECIMENTOS
| 4 4 | 4 4
v \ & v
Sabia que... Sabia que... Sabia que... Sabia que...

Fe--=-===== r—-—-=-=-=-=-=-=-= b [
| 1 1
v v v v
Exercicios Exercicios Exercicios Exercicios
Casa Transporte Trabalho Climatizagdo

Os exercicios foram criados no programa de acesso gratuito designado Hot Potatoes que
possibilita a criacdo de exercicios interactivos e assim consolidar os conhecimentos
adquiridos. Cada subtema tinha um exercicio associado (Casa, Transporte, Trabalho e
Climatizagéo). Integrou-se no sistema de exercicios as opcOes de verificacdo e pontuacao
dos resultados e ajudas as respostas certas, possibilitando um feedback quantitativo e

qualitativo.




Figura 11- Exercicios Nivel 3

@ hitp//pegada-interaq.net/S Testehtm
& Teste os seus conhecimentos % |l
i File Edit View Favorites Tools Help
(M v B v @ v Pagev Sstetyv Took~ @~ N M@ & WS

N TRANSPORTE A TRABALHO D\ CLIMATIZACAO B

TESTE
08 seus conhecimentos

Teste os seus conhecimentos nas diferentes areas

TRANSPORTE TRABALHO l CLIMATIZACAO 1

Apresentam-se alguns exemplos dos exercidos praticos:

Eit View Favortes Toals Help
* [ v (0 dm v Pagew Sefetyr Tools~ @~ S M @ & kd

Exercicio - CASA

Depois das leituras, vamos ver o que ja sabe. Procure preancher, nos espagos em branco, as respostas correctas. Apds responder a todas, verifique
se acertou:
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Fle Edt View Favoites Took Help
B - B v @ v Pagev Sietyv Tookv @~ @ B & < bd U

- File Edit View Favortes Tools Help
M v B v e v Pagev Sefetyv Toos~ @~ N W B = WL

Exercicio - TRANSPORTE

- 2¢x

Exercicio - TRABALHO




46

A sua pontuacdo é 20%.
Algumas das respostas estdo incorrectas. Volte ao separador da ligdo
“casa" e procure as respostas.

Correcto. Diminui as emissdes em 2.5 kg por cada quilo de papel utilizado.
A sua pontuacdo & 100%.
Questdes respondidas até ao momento: 1/2.
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Variaveis dependentes - Satisfacdo e Aprendizagem

Foram formuladas duas varidveis dependentes, a satisfacdo e a Aprendizagem. Pretende-se
neste estudo analisar os efeitos provocados pela varia¢do dos niveis de interactividade num
recurso educativo digital nos resultados efectivos de aquisicdo de conhecimentos e na
existéncia de uma maior satisfacdo quando se interage com um recurso com maior nivel de

interactividade.

AMOSTRA

Neste estudo optou-se por uma amostra por conveniéncia, que se enquadra numa
amostragem ndo-probabilistica. Esta opc¢do justifica-se em pequenos estudos que
configuram uma pesquisa exploratoria, onde ndo exista a pretensdo de generalizar os seus

resultados para além da amostra.

Os critérios associados a escolha incidiram sobre adultos disponiveis, entre os 18 e os 50
anos, que utilizam a internet com fonte de informacdo e/ou aprendizagem em diferentes

actividades profissionais.

Este estudo contou com uma amostra de 90 sujeitos, dividida em trés 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 situacdo
experimental, os efeitos provocados pela manipulacdo dos niveis de interactividade num

recurso educativo digital.

Pretende-se comparar trés grupos independentes de sujeitos, submetidos a condi¢Oes
distintas, i.e., cada grupo visionou um recurso educativo digital com um especifico nivel de
interactividade. Apos visionamento os sujeitos respondiam a dois questionarios online,

visando obter dados relativos ao sucesso da aprendizagem e a satisfacdo sentida.

Variavel Independente Variéveis dependentes
Grupo 1 — Nivel de interactividade 1 Aprendizagem - Questionario A
Grupo 2 — Nivel de interactividade 2 Satisfacdo - Questionario B
Grupo 3 — Nivel de interactividade 3

INSTRUMENTOS

Para medir a aprendizagem dos sujeitos face ao recurso educativo digital foi criado um
questionario de avaliagdo dos conhecimentos adquiridos (Questionario A), sendo

constituido por duas questdes abertas e oito questbes fechadas.

Relativamente a satisfacao sentida pelos dos sujeitos na aprendizagem desenvolvida face
ao recurso educativo, e apds analise de modelos tedricos e experimentais ja realizados,
optou-se por construir um questionario (Questionario B) composto por uma escala de

Diferencial Semantico (escala de Osgood, 1957).

As escalas de Diferencial Semantico permitem tornar mensurdvel o significado/valor

atribuido pelos sujeitos a uma determinada realidade/objecto, utilizando uma escala de
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classificacdo de sete pontos, em que 0s pontos extremos dessa escala estdo associados a
uma adjectivacdo de caracter bipolar. O sujeito € solicitado que assinale o ponto que

melhor indica como descreveriam a situacéo ou objectos que estao a ser avaliados.

Apos definicdo do tipo de instrumento de recolha de dados para aferir da satisfagdo dos
aprendentes, procedeu-se a criacdo de uma lista de itens (adjectivos) que melhor
retratassem a dimensdo a observar. Apds seleccdo criteriosa dos itens, optou-se por
incorporar no questionario 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 avaliacdo da qualidade sentida na aprendizagem.

Apresentam-se, de seguida, a lista de adjectivos bipolares organizados nas duas escalas e
respectiva questdo de enquadramento:

Escala 1

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

Estatica Dinémica
Inacessivel Acessivel
Aborrecida Estimulante
Nada Amigavel Amigéavel
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
Dificil Féacil
Mau Bom
Confuso Claro
Simples Complexo

Acrescentou-se a este questionario, além das 15 expressdes bipolares utilizadas, duas
perguntas abertas, ndo obrigatorias, no sentido de analisar qualitativamente dois aspectos:
- “O que me agradou mais:”

- “O que me agradou menos”’

O questionario considerou ainda uma questdo relacionada com a identificacdo da
frequéncia de utilizacdo das Tecnologias de informacgdo e Conhecimento (TIC), com uma
escala de likert, com 5 pontos em que: 1-Nunca; 2.-Raramente; 3-Ocasionalmente;

4-Frequentemente e 5-Sempre.

Apos ter acedido aos conteudos da unidade de aprendizagem, solicita-se que

responda as seguintes questoes: *
Indique a frequéncia com que utiliza as Tecnologias de Informacéo e Conhecimento (TIC):

Nunca Raramente  ocasionalmente Frequentemente  Sempre

- ~ - - -

utilizo as TIC
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PROCEDIMENTO E RECOLHA DE DADOS

A actividade de aprendizagem com utilizacdo de um recurso educativo digital foi
administrada de modo directo, em presenca dos sujeitos, de forma individual, sendo
solicitado num primeiro momento o visionamento da Unidade de Aprendizagem, seguido

das respostas aos dois questionarios online, disponibilizado atraves de link.

Foi dada aos participantes desta investigacdo a seguinte instrucdo: “Este é um recurso de
aprendizagem sobre um tema ambiental. Deve percorrer o conteldo presente, da forma
que entender, durante o0 tempo que considerar necessario para ver a informacdo. Apds
visionamento, e apds fechar o ficheiro (ou site, no caso do nivel 3), iremos verificar os
conhecimentos adquiridos através do preenchimento de um teste de conhecimentos online
(Questionario A) e de um outro que questiona sobre o que acha deste tipo de

aprendizagem (Questionario B) .

Os sujeitos envolvidos tinham controlo quanto ao ritmo de analise dos contetidos. Os dois
questionarios de recolha de dados relativamente a aprendizagem foram construidos no
Google Doc, disponibilizados através um link, permitindo uma recolha rapida e organizada
dos dados.
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TRATAMENTO E ANALISE DE RESULTADOS

Procedimentos estatisticos

Para testar as hipoteses que de seguida se enunciam vamos usar como referéncia para
aceitar ou rejeitar a hipotese nula um nivel de significancia (o) < 0,05. No entanto, se
encontrarmos diferencas significativas para um nivel de significancia < 0,10 estas seréo

devidamente comentadas.

Para testar as hipoteses 1 e 6, como a variavel dependente (Aprendizagem) é de tipo
quantitativo e estamos a comparar trés grupos usou-se a Anova One-Way. Os pressupostos
deste teste, designadamente o pressuposto de normalidade de distribui¢do dos valores e o
de homogeneidade de variancias foram analisados. No que se refere ao pressuposto de
normalidade este foi aceite, de acordo com o teorema do limite central, pois as amostras
tém dimensdo igual a 30. O pressuposto de homogeneidade de variancias foi testado com o
teste de Levene.

Para testar as hipdteses 2 a 5, como as variaveis dependentes (duas escalas do Diferencial
Semantico) séo de tipo ordinal e estamos a comparar trés grupos usou-se o teste de
Kruskal-Wallis. Se encontramos diferencas significativas, como o SPSS até a versdo 18.0
ndo tem testes de comparacdo multipla a posteriori para o teste de Kruskal-Wallis vamos
proceder como descrito em Maroco (2007). Basicamente consiste em ordenar a variavel
dependente com o procedimento Rank Cases e depois utilizar os testes de comparacgado
maltipla a posteriori da Anova One-Way.

A analise estatistica foi efectuada com o apoio do SPSS (Statistical Package for the Social

Sciences) versao 18.0 para Windows.
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Hipotese 1 — O nivel de interactividade com o recurso educativo influencia

significativamente os resultados da aprendizagem.

Encontramos as seguintes diferencas estatisticamente significativas:

Tabela 1 — Anova — variavel Aprendizagem

Soma dos Media dos
quadrados gl quadrados F Sig.
Entre 45,800 2 22,900 6,726 ,002 *
grupos
No grupo 296,200 87 3,405
Total 342,000 89
*p<0,05

O teste de comparacdo multipla a posteriori de Tukey indica-nos que as diferencas
significativas se encontram entre sujeitos do grupo 3 e os dos grupos 1 e 2, sendo que
0s primeiros obtém 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
Subset for alpha = 0.05
N 1 2
Nivel 1 30 5,93

Nivel 2 30 6,43
Nivel 3 30 7,63
Sig. 548 1,000
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Hipotese 2 — O nivel de interactividade do recurso educativo digital influencia

significativamente o grau de interesse sentido pelo aprendente na aprendizagem.

Encontramos as seguintes diferencas estatisticamente significativas:

Tabela 3 - Testes de Kruskal-Wallis — variavel Satisfacao

Qui- gl Sig.

quadrado
Estatica/Dinamica ,952 2 ,621
Inacessivel/Acessivel 1,259 2 533
Aborrecida/Estimulante 2,685 2 ,261
Nada amigavel/Amigavel 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, y* kw (2) = 6,762, p=0,034, o teste de comparacdo multipla a
posteriori de Tukey indica-nos que as diferencas significativas se encontram entre
sujeitos do grupo 2 e os do grupo 1, sendo que 0s 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 Subset for alpha = 0.05
N 1 2
Nivel1 30 4,93
Nivel 3 30 4,97 4,97
Nivel 2 30 5,50
Sig. 173 177

Figura 12- Grau de interesse na aprendizagem
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Hipotese 3 — O nivel de interactividade do recurso educativo digital influencia

significativamente a qualidade sentida pelo aprendente na aprendizagem.

Tabela 5 - Testes de Kruskal-Wallis — Satisfacéo relativa ao modelo

Qui-
quadrado gl Sig.
Ineficiente/Eficiente 4,696 2 ,096 **
Dificil/Facil 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, x> «w (2) = 4,696, p=0,096, o teste de comparacdo multipla a
posteriori de Tukey indica-nos que as diferencas significativas se encontram entre
sujeitos do grupo 2 e os do grupo 1, sendo que 0s primeiros consideram o recurso

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

Tabela 6 - Teste de Tukey — Satisfacéo Ineficiente/Eficiente

Grupos Subset for alpha = 0.05
N 1 2
Nivel 1 30 5,17
Nivel 3 30 5,43 543
Nivel 2 30 5,77

Sig. 121 144
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Dificil/Facil, y* kw (2) = 5,360, p=0,096, o teste de comparagdo mdltipla a posteriori de
Tukey indica-nos que as diferencas significativas se encontram entre sujeitos do grupo
2 e 0s do grupo 1, sendo que 0s primeiros consideram o recurso significativamente

mais facil (5,77 versus 5,07).

Tabela 7 - Teste de Tukey - Satisfacdo Dificil/Féacil

Grupos Subset for alpha = 0.05
N 1 2

Nivel 1 30 5,07

Nivel 3 30 5,50 5,50

Nivel 2 30 5,77

Sig. ,083 ,103

Figura 13 - Qualidade da aprendizagem
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Hipdtese 4 — O nivel de utilizacdo das tecnologias de informacdo influencia

significativamente o grau de interesse sentido do aprendente.

Né&o encontramos diferencas estatisticamente significativas no grau de interesse sentido do

aprendente em funcdo do nivel de utilizagdo das tecnologias de informacao.

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

Qui- gl Sig.

quadrado
Estatica/Dinamica 1,073 585
Inacessivel/Acessivel 949 622
Aborrecida/Estimulante 1,314 519
Nada amigavel/Amigavel 1,261 532
Nada interactiva/Interactiva 1,328 515
Nada apelativa/Apelativa 576 750
Nada convidativa/Convidativa 1,805 406
Frio/Quente 4,584 101
Aborrecida/Divertida 103 950
Desinteressante/Interessante 1,502 472
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Figura 14 - Grau de interesse e Utilizagdo de TIC
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Hipotese 5 — O nivel de utilizacdo das tecnologias de informacdo influencia

significativamente a qualidade sentida pelo aprendente.

N&o encontramos diferengas estatisticamente significativas

na qualidade sentida pelo

aprendente em funcdo do nivel de utilizacdo das tecnologias de informacéo.

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

Qui-
quadrado al Sig.
Ineficiente/Eficiente 1,466 2 480
Dificil/Facil 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 - Utilizacéo de TIC
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Hipdtese 6 — O nivel de utilizacdo das tecnologias de informacdo influencia

significativamente os resultados da aprendizagem.
As diferencas encontradas ndo sdo estatisticamente significativas.

Tabela 10 — Anova - Utilizagéo de TIC

Soma dos Média dos

quadrados gl quadrados F Sig.
Entre 3,140 2 1,570 ,398 673
grupos
No grupo 331,342 84 3,945

Total 334,483 86
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Tabela 11 - Estatisticas descritivas — VVariavel Aprendizagem

Desvio

N Média Padréo

Ocasionalmente 8 6,38 2,200
Frequentemente 39 6,46 2,113
Sempre 40 6,83 1,810
Total 87 6,62 1,972

Analise dos dados qualitativos

Quanto as perguntas abertas, ndo obrigatdrias, presentes no questionario de satisfacéo cujo

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

que me agradou menos”, procedeu-se a uma andlise de conteudos, verificando-se 0s

seguintes dados mais representativos:

“O que me agradou mais:”

- Conteudos — nos trés grupos os conhecimentos adquiridos e o tema sdo 0s motivos

indicados com mais frequéncia.

- Apresentacdo — a forma de apresentacdo os contelidos no que respeita aos textos e

imagens.

-“0O que me agradou menos:”

- Quantidade de informacé&o - Quantidade de informagao que apelava & memorizagéo.
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DISCUSSAO

A metodologia experimental desenvolvida neste estudo procurou testar diferentes niveis de
interactividade integrados num recurso educativo digital e respectivos efeitos na

aprendizagem alcancada e na satisfacdo obtida.

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

obtidos confirmam parcialmente as hipoteses de investigacdo formuladas.

Relativamente a primeira hipdtese que refere que o nivel de interactividade do recurso
educativo influencia significativamente os resultados da aprendizagem, os resultados
obtidos confirmam esta formulacéo.

As diferencas estatisticamente significativas demonstram que os niveis de interactividade
presentes nos recursos educativos influenciam os resultados obtidos na Aprendizagem dos
contetidos apresentados. Ou seja, as evidéncias demonstram que o grupo de sujeitos que
visionaram o recurso educativo com maior nivel de interactividade (nivel 3) foi aquele que
obteve melhores resultados no teste de conhecimentos, ou seja, um maior nimero de

respostas certas.

Contribui-se com uma possivel explicacdo para esta situacdo, o facto de os sujeitos do
nivel 3 disporem de exercicios praticos que permitiam reflectir e consolidar os contetdos
presentes no recurso educativo. O contetdo técnico apresentava muito dados de indole
quantitativa pelo que os exercicios permitiram aos sujeitos reflectir criticamente e testar a
informacdo retida. Em presenca do questionario de conhecimento, os sujeitos do grupo 3

detinham os conhecimentos mais consolidados.

As hipoteses 2 e 3 diziam respeito a variavel Satisfacé@o, cujos resultados foram obtidos
através de uma escala de Diferencial Seméantico, com expressdes 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 as afirmacGes de que o nivel de interactividade do recurso educativo
influencia significativamente o grau de interesse e qualidade sentida verificaram-se

algumas diferencas significativas.

Relativamente ao grau de interesse na aprendizagem, encontraram-se diferencas
estatisticamente significativas no adjectivo bipolar Aborrecida/Divertida, entre 0s
sujeitos do grupo com o nivel 2 e os do grupo do nivel 1, sendo que 0s primeiros

consideram o recurso significativamente mais divertido.

O grupo do nivel 2 de interactividade visionou um recurso educativo, desenvolvido em PowerPoint
e apresentado em slideshow, que apresentava diferentes opgdes de navegagdo, estabelecidas por
hiperligag0es entre ecrds dos quatro subtemas técnicos disponiveis. Ap6s cada percurso
tematico realizado, retomava ao menu principal de opgdes. Provavelmente os elementos
figurativos de navegacdo nao linear, num formato frequentemente utilizado para apresentacdes
de contetdos, podem ter influenciado o sentimento de maior divertimento por parte do
grupo 2 do que a sequéncia linear dos contetdos no recurso educativo do grupo com o

nivel 1 de interactividade.

Relativamente a qualidade sentida na aprendizagem os resultados indicaram diferencas
significativas nos adjectivos bipolares Ineficiente/Eficiente e Dificil/Facil, entre os sujeitos do
grupo 2 e o0s do grupo 1, sendo que os primeiros consideram o recurso significativamente mais

eficiente e mais facil.

Estes dados indicam que o grupo com o segundo nivel de interactividade considerou, por
comparagdo ao primeiro nivel, ser mais eficiente e simultaneamente mais féacil aprender
num recurso educativo com a organizacdo dos conteudos presente no slideshow, com

possibilidade de escolha de percursos informacionais distintos controlados pelos sujeitos.
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Em relacdo as hipoteses 4, 5 e 6, que apontavam para uma influéncia na utilizagdo das
tecnologias de informacdo e do Conhecimento (TIC) na Aprendizagem e na Satisfacdo
(grau de interesse e qualidade sentida), ndo foram encontradas diferencas estatisticamente

significativas.

Uma ultima nota relativamente as perguntas abertas, ndo obrigatorias, presentes no final do
questionario que mediu a variavel satisfacdo. Apos analise de conteudos, verificou-se que
as respostas relativamente aquilo que os sujeitos gostaram mais apontavam positivamente
para 0s contetudos em si e sua apresentacdo, sendo indicado como elementos de menor

agrado, a quantidade de informacdo quantitativa que apelava a memorizacdo da mesma.



65

LIMITACOES DO ESTUDO

Algumas limitagOes a este estudo estiveram relacionadas com o desenho do recurso
educativo digital. Foram utilizados apenas media estaticos (textos imagens), por opcao de
maior facilidade na sua construcdo. O recurso a media dindmicos (audio, video e
animacao) poderia ter tornado a experiéncia mais rica e demonstrando provavelmente uma
influéncia mais marcante nas variaveis em estudo. No entanto, construir o recurso
educativo com esta natureza de media teria tornado o desenho tecnicamente mais
complexo e moroso. N&o havia a pretensdo de criar uma aplicagdo multimédia que segundo
as definicdes mais consensuais deve combinar pelo menos um media estatico com um

media dinamico.

Outra limitacdo prendeu-se com a escolha da temética e conteidos associados. Pretendia-se
a utilizacdo 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 verificacdo da aquisi¢do de conhecimento tivesse um caracter ambiguo e
menos orientado para respostas qualitativas que ndo fossem tendencialmente semelhantes,
optou-se por contelidos com dados mais quantitativos do que qualitativos apelando assim
de forma mais incisiva a memorizacdo o que pode ter provocado alguma sobrecarga

cognitiva.
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CONCLUSOES

Esta dissertacdo procurou reflectir sobre a importancia de se utilizar recursos educativos
digitais interactivos na aprendizagem e analisar os seus efeitos na aquisicdo de

conhecimento e na satisfacdo sentida pelos aprendentes.

O processo de adquirir conhecimento através tecnologias digitais, facilitado pelo uso
generalizado da internet, potencia contextos educativos mais flexiveis e dindmicos.
Aprofundar o conceito de interactividade, os seus niveis e dimensdes, bem como a sua
relacdo com a aprendizagem, constitui um contributo importante para o enriquecimento

dos recursos digitais utilizados nas praticas educativas.

A utilizacdo de recursos educativos interactivos, segundo adequadas estratégias
pedagogicas, promove e reforca o processo de aprendizagem, individual e colectiva.

O problema de investigacdo que conduziu este estudo incidiu na analise da relacdo
existente entre o nivel de interactividade de um recurso educativo digital e a satisfacdo e

resultados na aprendizagem.

Desenvolveu-se uma metodologia experimental, a fim de testar os efeitos provocados pela
manipulacdo dos niveis de interactividade num recurso educativo digital. Este recurso de
suporte a aprendizagem foi construido especificamente para efeitos da investigagcdo, com
um tema especifico, na area ambiental, tendo sido desenhado para trés situacdes distintas, a
que correspondiam niveis especificos de interactividade, mas mantendo o mesmo contetdo

informacional, representado por textos e imagens.

A situacdo experimental consistiu em comparar trés grupos independentes de sujeitos,
submetidos a condigdes distintas, i.e., cada grupo visionou um recurso educativo digital

com um nivel especifico de interactividade. Apos visionamento 0s sujeitos respondiam a
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dois questionarios online, visando obter dados relativos ao sucesso da aprendizagem e a

satisfacdo sentida.

Neste estudo utilizou-se uma amostra por conveniéncia, que se enquadra numa
amostragem ndo-probabilistica. Esta opcdo justifica-se em estudos que configuram uma
pesquisa exploratoria, ndo se pretendendo generalizar os seus resultados para além da
amostra. Os critérios de escolha dos sujeitos incidiram sobre adultos disponiveis, entre 0s
18 e o0s 50 anos, que utilizam a internet com fonte de informag&o e/ou aprendizagem em
diferentes actividades profissionais. A amostra era constituida por 90 sujeitos, dividida em

trés grupos iguais e independentes de sujeitos.

Para analisar a satisfacdo sentida pelo aprendente e os conhecimentos adquiridos, foram
desenhados dois instrumentos de recolha de dados sob a forma de questionérios online. O
primeiro questionario (Questionario A) visava testar os conhecimentos adquiridos no
processo de aprendizagem e o segundo (Questionario B) medir a satisfacdo, através da

técnica de Diferencial Semantico de Osgood.

Os resultados obtidos, decorrentes dos procedimentos estatisticos efectuados, confirmam

parcialmente as hipoteses de investigacdo formuladas.

Verificou-se que 0s sujeitos que acederam ao recurso educativo com o nivel 3 de
interactividade obtiveram resultados de aprendizagem significativamente mais elevados
por comparacdo aos outros dois grupos. Neste nivel de interactividade os sujeitos
dispunham de exercicios praticos relacionados com os conteddos técnicos, que
potenciavam a refleccdo critica e a consolidacdo dos conhecimentos adquiridos, permitindo
responder de forma mais correcta ao questionario que testava esses mesmos

conhecimentos.

Relativamente a Satisfacdo, cujos resultados foram obtidos através de técnica de
Diferencial Seméntico, num questionario constituido 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 avaliagdo da qualidade sentida

na aprendizagem, verificaram-se algumas diferencas significativas.

Na escala relacionada com o grau de interesse na aprendizagem, encontraram-se
diferencas estatisticamente significativas no adjectivo bipolar Aborrecida/Divertida, entre
0s sujeitos do grupo com o nivel 2 e os do grupo do nivel 1, sendo que os primeiros

consideram o recurso significativamente mais divertido.

O nivel 2 de interactividade, apresentado em slideshow, continha diferentes opg¢des de
navegacdo, estabelecidas por hiperligacbes entre ecrds, de acesso aos quatro subtemas
técnicos disponiveis. Interpretam-se estes resultados pela explicacdo de que a navegacédo
ndo linear pelos conteudos, o proprio desenho de acesso aos diferentes subtemas,
influenciou o sentimento de maior divertimento por parte do grupo 2, por comparacao ao
grupo do nivel 1 de interactividade, cujo recurso educativo, em Portable Document Format

(PDF), apresentava uma sequéncia linear de ecrds com conteldos.

Relativamente aos resultados da escala que media a satisfacdo, relacionada com a qualidade da
aprendizagem,  verificaram-se  diferencas  significativas nos  adjectivos  bipolares
Ineficiente/Eficiente e Dificil/Facil, entre os sujeitos do grupo 2 e os do grupo 1, sendo que 0s

primeiros consideram o recurso significativamente mais eficiente e mais fécil.

A autonomia na escolha de percursos informacionais distintos, bem como as op¢des de, aprofundar
ou ndo, dados adicionais no “sabia que...” poderd explicar estes resultados. O grupo com o
segundo nivel de interactividade considerou, por comparacdo ao primeiro nivel, mais eficiente e
simultaneamente mais facil, aprender num recurso educativo com a organizacdo dos conteldos

presente no slideshow.

Relativamente a variavel satisfacdo ndo foram encontradas diferencas relativamente ao grupo com
o nivel mais elevado de interactividade (nivel 3), por comparacdo aos outros dois grupos. Podera
estar relacionado com o facto de o contetdo técnico ter sido, integrado num website, formato mais

usual para disseminar informagdo do que para fins educativos. Os contetidos 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
exercicios praticos, estes elementos ndo constituiram condi¢Ges suficientes para o

sentimento de satisfagéo.

O questionario de satisfacdo considerou ainda uma questdo relacionada com a identificacao
da frequéncia de utilizacdo das Tecnologias de informacao e Conhecimento (TIC), com uma escala

de likert, constituida por com 5 pontos.

Em relagdo as hipoteses relacionadas com a influéncia na utilizacdo das tecnologias de informagéo
e do Conhecimento (TIC) na Aprendizagem e na Satisfagdo (grau de interesse e qualidade sentida),
ndo foram encontradas diferencas estatisticamente significativas. Estes resultados podem ser
explicados pelo facto de se ter percepcionado alguma homogeneidade na facilidade de utilizacdo da
internet, por parte dos aprendentes.

Uma Gltima nota relativamente as perguntas abertas, ndo obrigatorias, presentes no final do
questionario que mediu a variavel satisfacdo. Apos analise de conteudos, verificou-se que
as respostas associadas aquilo que 0s sujeitos gostaram mais apontavam positivamente
para 0s conteudos escolhidos e sua apresentacdo, sendo indicado como elementos de
menor agrado, a quantidade de informacdo quantitativa que apelava a memorizagdo da

mesma.

Em conclusdo, parece importante explorar novas estratégias de integracdo de elementos
interactivos nos recursos educativos digitais, para que 0s aprendentes possam posicionar-se
de forma mais activa em relacdo aos contetdos, tornando a aprendizagem mais

significativa e promovendo igualmente um maior indice de atractividade e satisfacdo.
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REFLEXOES FINAIS

Um apontamento final relativamente a sugestdes para estudos futuros que permitam

aprofundar as questdes de investigacao exploradas nesta dissertagéo.

Podem-se equacionar novas situacdes experimentais, designadamente, criando uma nova
situacdo experimental semelhante mas com recursos educativos construidos sobre a mesma
aplicacdo. No caso actual, o recurso educativo foi disponibilizado de forma distinta, em
funcéo do nivel incorporado, o0 primeiro em Portable Document Format (PDF), 0 segundo em

slideshow e o terceiro no site preparado para o efeito.

Outra hipdtese de estudo seria disponibilizar os recursos educativos digitais integrados em
trés acgdes educativas independentes num mesmo ambiente de aprendizagem virtual para

se criar uma configuracao similar a uma situacédo de ensino a distancia.
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ANEXO |

Nivel 1 de interactividade



3 Slides de introdugdo ao tema:

Esta unidade de aprendizagem tem como objectivo
dar a conhecer o impacto das nossas
actividades diarias nas alteragoes climaticas.

Uma das formas de reduzir este impacto € diminuir
a quantidade de dioxido de carbono que
produzimos, seja, na nossa casa, no transporte
que usamos, no local de trabalho ou nas opgdes
de climatizagdo que realizamos. Qual & o tamanho

CEREN-LLELEY

Sendo que a pegada de carbono mede a
quantidade de diéxido de carbono (CO2) que cada
um de nés produz, o objectivo € identificar que
praticas podemos adoptar de forma a reduzir a
nossa pegada de carbono.

Boa aprendizagem

PEGADA DE CARBONO

Vamos descobrir o

gestos e




PEGADA DE CARBONO
Ciclodo carbono

Difus o para o oceano Difus o para fora do oceano

| A
1 I
|
|

Procipitaglo carbonada fisica Procipitago carbonada biolégica

Sedimentaglo

ttp:/ivww:seed.sib. comAuploadedFiles/Science/Features/Earth_Science/Global_Climate_Change_and_Energy/anim/EU_CC_01/pt/
index himi Pwidth=7 408height=600&p0pup=true

O carbono esta constantemente a entrar na atmosfera na forma de didxido de
carbono, metano e outros gases. Ao mesmo tempo, ele vai sendo removido pelas
plantas verdes, pelos oceanos e de outras formas. Esse € o ciclo do carbo

PEGADA DE CARBONO

Por onde comecar?

Aqui ficam dicas para mudangas
sustentaveis em algumas actividades
relacionadas com:

CAS,
TRANSPORTE
TRABALHO

CLIMATIZAGAO




CASA

3r's=Reduzir, Reutilizar e Reciclar

. lsece
rautilizdvel |

~Blg/ona cO7

CASA

3r's=Reduzir, Reutilizar e Reciclar

1 saco
routilizével

— Bkgfano COp

Contetdo CASA

-10%
de embolagens
—500 kg/ano CO

Reduzir a produgio de residuos

Se reduzir em 10% as embalagens que deita
para o lixo, podera diminuir em mais de 540
Kg/fano as emisstesde C

Reutilizaros bens

Se optar por um saco reutilizavel sempre que
vai as compras, diminui cerca da 8 kgfano as
emissoes de C

Re r o5 materiais

Se reciclar 1kg das embalagens de plastico
que utiliza, reduzira em cerca de 1 Kgfano as
emissdesde CO,

Sabia que:

Em alguns paises da Europa, ja hé pessoas
que vio as compras com os seus proprios
sacos (de papel ou tecido)?

A utilizag@o de sacos biodegradaveis
também tem aumentado, pois estes
levam 12 meses a biodegradar-se, e
durante esse tempo libertam CO, (dioxido
de carbono), aumentando assim o efeito
de estufa, principalmente quando
acumulados em lixeiras longe de florestas.

0 ano de 2010 foi indicado como data
limite para a utilizagdo de sacos plasticos.




Vi

A PEGADA DE CARBONO

lluminagdo

Se substituir as lampadas incandescentes por
lampadas fluorescentes compactas
(economizadoras) consegue poupar no

1/4
do sopung consumode electricidade.

X

10x mais
&

durabileidade As lampadas fluorescentes compactas
consomem apenas cerca de 1/4 da
electricidade de uma lampadaincandescente,
e duram cerca de 10 vezes mais.

lampada incandescente

lampada fluorescente compacta

10 a 15%
d

o A iluminag¢do de uma casa é responsavel pelo
consumo total

menos por 10 a 15% do consumo total da
electricidade da habitagao.

FIEIHH <
FLIMH s |

CASA PEGADA DE CARBONO

Aparelhos eléctricos

desligar

10%
de poupanca

Sabia que:

Mesmo em stand-by (') os aparelhos
eléctricos continuam a consumir
energia?

O mesmo sucede com os carregadores
de telemovel, i-pod ou mp3, quando

" deixados na tomada.
desligar

—7kg/ano COy

FIM DO TEMA CASA




VIl

TRANSPORTE

Conducao eficiente

25%

de poupanga

TRANSPORTE

Condugao eficiente

25%
de poupanca

Contelildo TRANSPORTE

PEGADA DE CARBONO

2! 75

9
L —

Se usar as mudancgas correctas podera
diminuir significativamente o consumode
combustivel. Uma viagem de automével a 65
km/hora, em quinta velocidade consome
menos 25% de gasolina do que uma viagem a
mesma velocidade em terceiravelocidade.

PEGADA DE CARBONO

100%

Sabia que:

Ao optar por uma conducdo mais
agressiva, na cidade, apenas reduz o
tempo da sua deslocagdo em 4%, além
de aumentar em cerca de 40% o
consumo de combustivel.




Vil

TRANSPORTE

Deslocacdes diarias

motor frio

+60%
de emissdes
de COp

TRANSPORTE

Deslocagdes diarias

motor frio

+60%

de emissdes
de COp

PEGADA DE CARBONO

Evite usar o carro em viagens muito curtas.
Uma deslocacdoinferiora 3,5 km causa mais
poluicdo por km: um motor frio a funcionar
produz mais de 60% de emissdes de CO,de
que um motor ja quente.

PEGADA DE CARBONO

Sabia que:

66% das viagens realizadas de automoével
em Portugal tém menos de 6 km.

Na dltima década em Portugal o
consumo de energia no sector dos
transportes aumentou em cerca de 36%.
Este sector é o que mais contribui para o
nivel de emissdes de CO,, segundo a
Comissdo Europeia.




TRANSPORTE PEGADA DE CARBONO

Transportes alternativos

transportes
colectivos
1x semana

—wkg/:no oy

Se tiver que se deslocar em automével opte
por partilha-lo, ou ent&o, viaje nos

transportes colectivos.
TRABALHO 10 Km

Se optar, pelo menos uma vez por semana,
pelos transportes colectivos (hum percursode
10 km), reduzira a emissdo de CO,em 80
kg/ano.

TRANSPORTE PEGADA DE CARBONO

Transportes alternativos

transportes
colectivos
1x semana Sabia que:

—mlrg/:mo oy
S6 em Lisboa, estima-se que entrem
todos os dias cerca de 500 mil

TRABALHO 10 Km automoveis, com uma taxa de ocupagio
de apenas 1,2 pessoas por veiculo.

Se deixar o carro em casa e optar pelo
transporte colectivo nos seu percurso
para o trabalho emite duas vezes menos
CO,.

FIM DO TEMA TRANSPORTE




Contetido TRABALHO

TRABALHO PEGADA DE CARBONO

Reduzir / reciclar papel

papel ufilizado Se usar ambos os lados do papel pode
pm ambos os lados diminuir as emissdesde C0, em 2,5 kg por
—25kg/ano COp cada quilo de papel utilizado.

1d|;9 Se reciclar um quilo do papel que é gasto na
papel reciclado sua actividade, deixa de emitir 900gr de
y emissdes de CO,, bem como emissdesde
metano.

—900 gr/ano COy

TRABALHO PEGADA DE CARBONO

Reduzir / reciclar papel

apel utilizado
u:upmbos os lados

_z,sug/-mcoz Sabia que:

Por cada tonelada de papel reciclado
evita-se o abate de 15 a 20 drvores, o
que permite economizar em 70% a
energia eléctrica.

1kg Sabia que cada arvore plantada absorve
até 10 kg de CO, por ano.

e
papel reciclado

—900 gr/ano COy




Xl

TRABALHO

Equipamento

portdtil
-90%

de energia

e
—50kg/ano COy

desligar

—7kg/ano COp

TRABALHO
Equipamento

portatil
-90%,

de energia

e
—50kg/ano COy

desligar

—7kgfano COp

PEGADA DE CARBONO

Se comprar um computador novo opte por
um portatil em vez de um modelo de
secretdria pois este consumira até menos 90%
de energia, e evitara ainda a emissdode cerca
de 50 kg de CO, anualmente.

Desligue o monitor do PC quando se ausenta
por um periodo prolongado (hora do almogo,
fim do dia) e evite a emissdode cerca de 7Kg
CO,/ano.

PEGADA DE CARBONO

Sabia que:

Actualmente, no mundo inteiro vao para
o lixo mais de 31 milhdes de PCs. A
produgdo de um PC normal consome 1,8
toneladas de quimicos, combustiveis
fosseis e agua.

O sector das tecnologias de informacéo e
comunicagdo representa cerca de 2% das
emissBes mundiais de CO,.




Xl

TRABALHO PEGADA DE CARBONO

1 tinteiro
I=I‘ Ao comprar tinteirosreciclados para a
ke F;,éh;'},?m,;m, impressora, esta a poupar cerca de 1 litro de
petréleo por tinteiro.

TRABALHO PEGADA DE CARBONO

Reciclar

1 tinteiro Sabia que:

-1 litro
de petréleo/tinteiro.

Um cartucho vazio pode demorar 300
anos a dissipar-se do nosso planeta.

FIM DO TEMA TRABALHO
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Contetido CLIMATIZACAO

Cl.lMATlZACI-.\O PEGADA DE CARBONO

Aquecimento

=1°C
10%
de poupanga
e
—300kg/ano COp
Se baixar um grau centigrado (2C) no
terméstato diminuiraa conta do aquecimento

em cerca de 10%, reduzindo assim em 300kg
as emissdes normais de C0, de uma casa.

PEGADA DE CARBONO

CLIMATIZAGAO

Aquecimento

-1°C
10%
de Pogpansa Sabia que:
—300kg/ano COp

O Coeficiente de Desempenho (COP)
permite conhecer a eficiéncia de um
sistema de ar condicionado? O COP
representa o racio entre a energia
térmica fornecida e a energia eléctrica
consumida. Quanto maior for esse valor,
mais eficiente é o sistema.




XV

CLlMATlZACAO PEGADA DE CARBONO

Refrigeracao

Classe A

45%
de poupanga

e
—110kg/ano COp

Se substituir um frigorifico de classe D por um
de classe A é possivel reduzir45% do
consumode electricidade e evitar a emissao
de mais de 110 kg de CO, anualmente.

CLIMATIZACI--\O PEGADA DE CARBONO

Refrigeracao

Classe A
45%
dupoundnga

_mkg/‘m coy Sabia que:

20% do consumo dos frigorificose
combinados resulta da abertura de
portas.

A acumulagdo de gelo no congelador, em
mais de 5mm, pode aumentar o
consumo de energia em cerca de 30%.




XV

Calafetagdo
_150kg/ano COy

PEGADA D
Calafetacdo
—150kg/ano CO;
DO A

FELTERGUTEH

Pode diminuir em cerca de 30% a energia

consumida por sistemas de climatizaco
através de um bom isolamento das
paredes, tecto e soalho.
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Introducéo ao tema

Esta unidade de aprendizagem tem como objedtivo
dar a conhecer o pacto das nossas
actividades diarias nas alteracoes climaticas.

Um das formas de reduzir este impado é diminuir a

guantidade de didxido de carbono que produzi

seja, na nossa casa, no transporte que

no local de trabalhe ou nas op

climatizacio que realizamos. Qual é o tamanho
CEREN T ELE

Sendo que a pegada de carbono med
guantidade de didxido de car

um de nds produz, o obje € identificar que
praticas podemos adoptar de forma a reduzir a
nossa pegada de carbono.

Boa aprendizagem

PEGADA DE CARBONO
Ciclo do carbono

Preciphacio carbonads faice Precmate cartonsde boligice

O carbono esta constantemente a entrar na atmosfera na forma de dioxido de
carbono, metano e outros gases. Ao mesmo tempo, ele vai sendo removido pelas
plantasverdes pelos oceanos e de outras formas. Esse o ciclodo carbono.

PEGADA DE CARBONO

Por onde comegar?




Contetido CASA

Reduzir a producio de residuos
Sabia que:
Se reduzir em 10%as embalagens que deita
para o lixo, podera diminuirem mais de 540 Em alguns paises da Europa, jaha pessoas
Kg/ano as emisstes de CO, gue vio 35 COMpPras CoIm o5 SEus proprios
sacos [de papel cu tecida)?

Reutilizar os bens A utilizacSo de sacosbicdegradaveis
também tem aumentadao, pois estes
lewam 12 meses a biodegradar-se, e
durante esse tempa libertam CO; (didxido
de carbono), aumentando assim o efeito
de estufs, principalmente quando
Reciclar os materiis acumulados em lixeiras longe de florestas.

Se optar por um saco reutilzavel sempre que
vai 3s compras, diminui cerca de 8 kgfano as
emissdes de CO,

Se reciclar 1kg das embalagens de plastico ks 0 ano de 2010 foi indicado como data
que utiliza, redwzird em cerca de 1 Kg/anoas limite para a utilizac3o de sacos plasticos.
emissdes de CO,

PEGADA DE CARBONO PEGADA DE CARBONO

Se desligar os aparelhos eléctricos da
alimentacdo, podera reduzira quantidade de
€0, que & emitida e economizar cerca de 1066 = Sabia que:
nasua conta da electricidade. :
Mesmo em stand-by (I_), os aparelhos
eléctricos continuam a consumir
Energia?

0 mesmo sucede com os carregadores
de telemowvel, i-pod ou mp3, quando
deixados na tomada.

Quando ndo estiver a utilizar o carregador do M_'B"-"'
telemdwel, retire-o da tomada, eviando _| =7 kgfona COp
assim a emissio de Tkg de CO, anualmente.

FIM DO TEMA CASA 7 FIM DO TEMA CASA

PEGADA DE CARBONO

;

PEGADA DE CARBONO

5

Se substituir as limpadas incandescentes por
Idmpadas fluorescentes compactas
{economizadoras) consegue poupar no V4
consuma de electricidade. do consumo
As limpadas fluorescentes compactas
consomem apenas cerca de 1/4 da
electricidade de uma limpada incandescents,
e duram cerca de 10vezes mais.

Uenpad incandescents

lampada incandescente

Sabia que:

Iimpada Ruorescents compacta

lampada fluorescente compacta

Se usassem lampadas fluorescentes
compactas no mundo inteiro poderiam
fechar-se mais de 250 centrais eléctricas
alimentadas a carvao.
A iluminagio de uma casa & responsavel pelo 10 0435%
menas por 100a 15% do consumo total da consumo total
electricidade da habitagio.
HEHHH «w
EIEIAH ¢

%




Contelildo TRANSPORTE

PEGADA DE CARBONO

Se usar as mudancas correctas poderd
diminuir significativamente o consumo de:

combustivel. Uma viagem de automdvel a 65

km/hora, em quinta velocidade consome

menos 25% de gasolina do queuma viagem a

mesma velocidade em terceira velocidade.

PEGADA DE CARBONO

Evite usar o carro em viagens muito curtas.
Uma deslocacda inferiora 3,5 km causa mais
poluicdo por km: um motor frio a funcionar
produz mais de 60% de emissdes de CO, de
que um motor j& quente,

PEGADA DE CARBONO

Se tiver que se deslor em automovel opte
por partilha-lo, ou entio, viajenos

ALHO 10 Kim transportes colectivos.

Se optar, pelo menos uma vez por semana,
pelos transportes colectivos [num percurso de
10 km), reduzird a emissio de CO, em 30

kgfano.

FIM DO TEMATRANSPORTE

PEGADA DE CARBONO

Sabia que:

Ao optar por uma coenducdo mais
agressiva, na cidade, apenas reduzo
tempo da sua deslocacdo em 43, além
de aumentar em cerca de 40% o
consumo de combustivel.

PEGADA DE CARBONO

Sabia que:

66% das viagens realizadas de automavel
em Portugal tém menos de & km.

Na dltima década em Portugal o
consumo de energia no sector dos
transportes aumentou em cercade 36%.
Este sector & o que mais contribui parao
nivel de emiss8es de COy, segundo a
Comiss&o Europeia.

PEGADA DE CARBONO

Sabia que:

%6 em Lisboa, estima-se que entrem
todos os dias cerca de 500 mil

TRABALHO 10 Km automdveis, com uma taxa de ccupacio

de apenas 1,2 pessoas por veiculo.

Sedeixar o carro em casa e optar pelo

transporte colectivo nos seu percurso
para o trabalho emite duasvezesmenos
CO;.

FIM DO TEMA TRANSPORTE




Contetido TRABALHO

PEGADA DE CARBONO PEGADA DE CARBONO

Se usar ambos os lados do papel pode
diminuir as emisstes de C0; em 2,5 kg por - )
cada quilo de papel utilizado. - Sabia que:

Por cada tonelada de papel recidado
evita-se o abate de 15 a 20 Arvores, o
que permite economizar em 70% a
energia eléctrica.

. . . Sabia que cada arvore plantada absorve
SEI'EI:II.:|?I' um qull_ﬂdnpapgl.queegastnna . até 10 ke de CO; por ano.

sua actividade, deba de emitir 300grde ——

emisstes de C0,, bem como emisstes de
metana.

PEGADA DE CARBONO PEGADA DE CARBONO

$e comprar um computador novo opte por
um portatil em vez de ummodelo de
secretiria pois este corsumin até menos 9086
de energia, e evitara ainda a emissio de cema
de 50 kg de C0, anualmente.

Sabia que:

Actualmente, no munde inteiro sdo para
o lixo mais de 31 milhSes de PCs. A
producdio de um PC normal consome 1,8
toneladas de quimicos, combustiveis
fosseis e agua.

Desligue o monitor do PC quando se ausenta
por um periodo prolongado [hora do almogo,
fim do dia) & evite a emizsio de cerca de 7Kg

0 sector das tecnologiasde informacio e
comunicacdo representacercade 2% das
emisses mundiais de CO;.

€0, fano.

PEGADA DE CARBONO PEGADA DECARBONO

1 tinteira 1 tinteira o
1-ﬁo Ao comprar tinteims reddados paraa l-ho
de poirlecfeieiro. impressora, estd a poupar cerca de 1 litrode e petrtlecy o, Um cartucho vazio pode demorar 300
petraleo por tinteiro. e
anos 3 dissipar-se do nosso planeta.

FIM DO TEMATRABALHO FIM DO TEMA TRABALHO




Contetdo CLIMATIZACAO

PEGADA DE CARBONO

Se baixar um grau centigrado (2C) no
‘termdstato diminuird a conta do aquecimento
em cerca de 10%, reduzindo assim em 300kg
as emissdes normais de C0, de uma casa.

PEGADA DE CARBONO

Se substituir um frigorifico de clsse D por um
de classe A é possivel reduzir 45% do
consumo de electricidade e evitar a emissao
de mais de 110 kg de C0, anualmente.

PEGADA DE CARBONO

Muita da energia consumida para
arrefecimento eaguecdmento é desperdigada
numa casa mal isolada.

5e proceder a calafetacio das portas e janels
evita a emissio de mais de 150 kg CO,f ano.

FIM DO TEMA CLIMATIZAGAO

PEGADA DECARBONO

Sabia que:

0 Coeficiente de Desempenho ([COF)
permite conhecer a eficiéncia de um
sistema de ar condicicnado? O COP
representa o racio entre a energia
térmica fornecida e a energia eléctrica
consumida. Quanto maior for esse valor
maiz eficients & o sistama.

PEGADA DE CARBONO

Sabia que:

20% do consumao dos frigorificos e
combinados resulta da abertura de
portas.

A acumulagio de gelo no congelador, em
mais de 5mm, pode aumentar o
consumo de energia em cerca de 30%6.

PEGADA DE CARBONO

Calafetogio
—150kgfome €87

Sabia que:

Pode diminuir em cerca de 30% a energa
consumida por sistemnas de climatizaco
através de um bom isolamento das
paredes, tecto e soalho.

FIM DO TEMA CLIMATIZAGAO
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Endereco: http://pegada-inter.zxq.net

INTRODUCAO

@ Qual é o tamanho da tua pe =

« C' ff © pegada-interzxgnet/index.him

Qual é o tamanho da tua pegada?

E o que é a pegada de carbono?

A pegada de carbono mede a
quantidade de diéxido de carbono
(CO2) que produzimos no nosso
dia-a-dia.

O CO2 é um dos principais gases
com efeito de estufa, e o seu
aumento excessivo na atmosfera
tem contribuide para alteractes
climaticas que afectam a vida de
todos.

Cada um de nés pode, com algumas
mudangas, contribuir para a redugao
da emiss&o do CO2, e assim diminuir
significativamente a sua pegada.

adoptar de forma a reduzir a

Vamos descobrir o que & a pegada de carbono e perceber como reduzi-la, com
pequenos gestos e mudancas que nos fazem amigos do nosso planeta.

Boa aprendizagem

Julia Tomaz & 2011

@ Ciclo de Carbono

C M O pegada-inter.zxg.net/index1.htm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZACAO

o0s seus conhecimentos

Ciclo de Carbono

Difus o pars fors do oceans ‘ 1

Por onde comecar:

Aqui ficam dicas para mudancas
sustentaveis em algumas actividades
relacionadas com

Procipilagio carbonada finics Pracifitagao carbonad bloidgica *a CASA,

- 0s TRANSPORTES,
-0 TRABALHO
- e a CLIMATIZACAO.

Gadimantaghe

oM S o e SuurmeTichel Gl G l_E emganiEL_GE 0t e, bl Tl T4 D g =800 A pepn =i

O carbono esta constantemente a entrar na atmosfera na forma de didxido de
carbono, metano e outros gases. Ao mesmo tempo, ele vai sendo removido pelas
plantas verdes, pelos oceanos e de outras formas. Esse é o ciclo do carbono.
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Contelido: CASA

(D) Untitled Document

C M O pegada-inter.zxg.net/1_Casa.htm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZAGAO

o0s seus conhecimentos

-10% Reduzir a producdo de residuos
de embalagens
= Se reduzir em 10% as embalagens que deita para o lixo, podera
—500 kg/ano COz diminuir em mais d Kg/ano as emissdes de CO2.

Aparelhos Eléctricos

Reutilizar os bens

reutilizavel : ; Se optar por um saco reutilizavel sempre que vai as compras, diminui
= : cerca de 8 kg/ano as emissoes de CO2.
-8 kg/ano COp

lluminagéo

1 Kg Reciclar os materiais

de pldsticos . o -
regclados > : (g das embs 5 de plastico que utiliza, reduziréd em

—1kg/anc COg

Reduzir, Reutilizar e Reciclar

TRABALHO CLIMATIZACAO

0s seus conhecimentos

—10%
de embalagens

—500 kg/ano CO2

Aparelhos Eléctricos

Sabia que:

Em alguns paises da Europa, ja ha pessoas que vdo as
compras com os seus proprios sacos (de papel ou tecido)?

1 saco A utilizagdo de sacos biodegradaveis também tem

reutilizével z aumentado, pois estes levam 12 meses a biodegradar-se,

= | e durante esse tempo libertam CO2 (diéxido de carbono),

— Bkg/ane COp aumentando assim o efeito de estufa, principalmente quando
acumulados em lixeiras longe de florestas.

lluminagéo

O ano de 2010 foi indicado como data limite para a utilizagdo
de sacos plasticos.

1Kg
de pldsticos
reciclados

-1 kg/q_noCOg

Reduzir, Reutilizar e Reciclar
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() Untitled Document

C f O pegada-inter.zxg.net/1_Casa.htm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZAGAO

0s seus conhecimentos

lampadas  inc: ntes por lampadas
(economizadoras) consegue poupar no

/4

do consumo
e
10x mais
e
durabilidade

Aparelhos Eléctricos
lampada incandescente

]
g
]
a
E
<]
3]
o
2
E
@
1]
W
@
]
2
=
o
°
]
o
E
on

lluminagdo

10a15% . .
do A iluminacdo de uma casa é responsavel pelo menos por 10 a
consumo total do consumo total da electricidade da habitagdo.

FILTHH «w
FICIA4H $

Reduzir, Reutilizar e Reciclar

pegada-inter.zxq.net/1.2_Casa.htm

TRANSPORTE TRABALHO cLmatizagRo V. TESTE o

1/4

do consumo
€
10x mais
e
durabilidade

Aparelhos Eléctricos
lampada incandescente

Sabia que:
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Se usassem l@mpadas fluorescentes compactas no mundo
inteiro poderiam fechar-se mais de 250 centrais eléctricas
alimentadas a carvéo.

lluminagdo

10 a 15%
d

[=]
consumo total

FILIEIE kw
EIEI4H $

Reduzir, Reutilizar e Reciclar
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(D) Untitled Document

C' M O pegada-interzxg.net/1_Casa.htm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZACAO

0s seus conhecimentos

desllgar Se desligar os aparelhos eléctricos da alimentacgdo, podera
= a quantidade de CO2 que & emitida € economizar cerca de 1
10% sua conta da elec
de poupanca

Aparelhos Eléctricos

lluminagéo

desligar

—7kgfano COp

Quando ndo estiver a utilizar o carregador do telemovel, retire-o da
tomada, evitando assim a emissdo de 7kg de CO2 anualmente.

Reduzir, Reutilizar e Reciclar

pegada-inter.zxq.net/1.1_Casa.htm

Ciclo de @ Untitled Document

C M O pegada-interzxg.net/1_Casa.htm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZACAO

os seus conhecimentos

desligar

10%

de poupanca

Aparelhos Eléctricos

Sabia que:

Mesmo em stand-by (') os aparelhos eléctricos continuam
a consumir energia?

lluminacéo

O mesmo sucede com os carregadores de telemdvel, i-
pod ou mp3, quando deixados na tomada.

desligar

—7kg/ano COy

Reduzir, Reutilizar e Reciclar
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Contelildo: TRANSPORTE

@ Transporte

C' ff © pegada-interzxgnet/2_Transporte.htm

TRANSPORTE TRABALHO cumarizagho ' TESTE

Transportes Alternativos

25% Se usar as mudam;as'i:orrei:tas poderé diminuir signiﬂcali amente o
de poupanca consumo de combustivel. Uma viagem : utomove_\l a 65 km/hora
em guinta velocidad NSome menos de gasolina do que uma

viagem & mesma velocidade em terceira velocidade.

Deslocagdes didrias

.~+_

km/h

Conducdo Eficiente

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZAGAO

0s seus conhecimentos

Transportes Alternativos

25% Sabia que:
de poupanca
Ao optar por uma condugéo mais agressiva, na cidade,
apenas reduz o tempo da sua deslocagio em 4%, alem
de aumentar em cerca de 40% o consumo de combustivel.

Deslocagdes didrias

km/h

Condugdo Eficiente
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© Tanspore

C M O pegada-inter.zxg.net/2_Transporte.ntm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZAGAO

o0s seus conhecimentos

motor frio

+60%
o emisses
de CO2

Transportes Alternativos

produz mais de 6
quente.

Deslocacdes didrias

Condugdo Eficiente

@ Transporte

C M O pegada-interzxq.net/2_Transporte.htm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZAGAO

0s seus conhecimentos

motor frio

+60%
e emissoes
e COp

Transportes Alternativos

Sabia que:

Ao optar por uma condugdo mais agressiva, na cidade,
apenas reduz o tempo da sua deslocagéo em 4%, além
de aumentar em cerca de 40% o consumo de combustivel.

Deslocagdes didrias

Condugéo Eficiente
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C f © pegada-interzxgnet/2_Transporte htm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZAGAO 05 SEUS conhecimentos

transportes
colectivos
1x semana

—wkg/:mo COg

Transportes Alternativos

Se tiver que se deslocar em automovel opte por partilha—lo, ou
entdo, viaje nos transportes colectivos.

TRABALHO 10 Km Se optar, pelo menos uma vez por semana, pelos transportes

colectivos (num percurso de 10 km), reduzird a emissdo de CO2 em

Deslocagdes didrias

Condugdo Eficiente

TRANSPORTE TRABALHO cumarizagho V. TESTE

transportes
coledtivos
1x semana

—mkg/:mo COo

Transportes Alternativos

Sabia que:

S0 em Lishoa, estima-se que entrem todos os dias cerca
de 500 mil automéveis, com uma taxa de ocupacéo de

TRABALHO 10 Km apenas 1,2 pessoas por veiculo.

Se deixar o carro em casa e optar pelo transporte colectivo
Nnos seu percurso para o trabalho emite duas vezes menos
CcO2.

Deslocacdes didrias

Conducdo Eficiente
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Equipamento

Reduzir/Reiclar papel

Contetido: TRABALHO

C' M | © pegada-interzxq.net/3_Trabalho.htm

TRANSPORTE

1 kg

e
apel utilizado
en"l) aﬁ'lbos os lados

—2,5kgf_ano [ele]

1 kg
de
papel reciclado

—200 g;anoCOz

CLIMATIZAGAO TESTE

0s seus conhecimentos

Se usar ambos os lados do papel pode diminuir as emissbes de
C02 em 2,5 kg por cada quilo de papel utilizado.

EEIEIIE]

Se reciclar um guilo do papel que é gasto na sua actividade, £
de emitir 900gr de emissdes de CO2, bem como emissdes de
metano.

Equipamento

Reduzir/Reiclar papel

@ Trabalho

C M © pegada-interzxg.net/3_Trabalho.htm

TRANSPORTE

1 kg

e
papel utilizado
em ambos os lados

—2,5kg/ano COp

1 kg

[:]
papel reciclado

—900 gr/fano COg

CLIMMIZAQ‘ED o0s seus conhecimentos

Sabia que:

Por cada tonelada de papel reciclado evita-se o abate
de 15 a 20 arvores, o0 que permite economizar em 70%
a energia eléctrica.

Sabia que cada arvore plantada absorve até 10 kg de
CO2 por ano.
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Equipamento Reciclar

Reduzir/Reiclar papel

TRANSPORTE

por=fé|ﬁ|
—£0%

de energia

—50kg/:no CO9

desligar

7 kg/;!o COp

CLIMATIZAGAO 0s seus conhecimentos

Se comprar um computador novo opte por um portatil em vez de um
modelo de s ria pois este consumird até menos 90% de
energia, e evitara ainda a emissdo de cerca de 50 kg de CO2
anualimente.

Desligue o monitor do PC quando se ausenta por um periodo
prolongado (hora do almoco, fim do dia) e evile a emisséo de cerca
de 7Kg CO2fano.

Equipamento Reciclar

Reduzir/Reiclar papel

@ Trabalho

C M O pegada-interzxqnet/3_Trabalho.htm

TRANSPORTE

portdtil
-90%

de energia

—50kg/:no CO9p

desligar

—7 kg/ano CO9

CLIMATIZAQED 0s seus conhecimentos

Sabia que:

Actualmente, no mundo inteiro vao para o lixo mais
de 31 milhdes de PCs. A produgéo de um PC normal
consome 1,8 toneladas de quimicos, combustiveis
fésseis e agua.

O sector das tecnologias de informagéo e comunicagéo
representa cerca de 2% das emissoes mundiais de
co2.
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0s seus conhecimentos

' TRANSPORTE l TRABALHO ' CLIMATIZAGAO hd

Ao comprar tinteiros reciclados para a impressora, esta a poupar
cerca de 1 litro de petréleo por tinteiro.

1 tinteiro
-1 litro
de petréleo/tinteiro.

Equipamento

Reduzir/Reiclar papel

Sziblz o)

@Trabalho

C M O pegada-inter.zxg.net/3_Trabalho.htm

hd TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZACAO YnsseusIEnSh-LEimentns

Sabia que:
1 tinteiro

1 litro Um cartucho vazio pode demorar 300 anos a dissipar-
de petréleo/tinteiro. -se do nosso planeta.

Equipamento

Reduzir/Reiclar papel
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Contetdo: CLIMATIZACAO

Ciclo de Car () Climatizagio

C M © pegada-interzxq.net/4_Climatiza.htm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZAGAO

0s seus conhecimentos

-1°C
10%

de poupanca

—mkg/euno COy

Isolamento

Se baixar um grau centigrado (°C) no termdstato diminuira a conta
do aquecimento em cerca reduzindo assim em 300kg as
5 normais de CO2 de um X

Refrigeracdo

: = x|
(D Climatizagio

C M © pegada-interzxq.net/4_Climatizahtm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZACAO

0s seus conhecimentos

-1°C
10%

de poupanca

(=]
—300kg/ane CO

Isolamento

Sabia que:

O Coeficiente de Desempenho (COP) permite conhecer
a eficiéncia de um sistema de ar condicionado? O COP
representa o racio entre a energia térmica fornecida e a
energia eléctrica consumida. Quanto maior for esse valor,
mais eficiente & o sistema.

=
e
€
&=
=
£
I
o=
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TESTE
0s seus conhecimentos

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZAGAO

Clus_se A

45%
de poupanca

—110kg/eno cOg

Isolamento

Se substituir um frigorifico de classe D por um de classe A é
ivel reduzir o do consumo de electricidade e evitar a
de mais de 110 kg de CO2 anualmente.

Refrigeracdo

(D Climatizagio

C M © pegada-interzxq.net/4_Climatizahtm

TRANSPORTE TRABALHO CLIMATIZACAO

0s seus conhecimentos

Isolamento

Classe A
45%
de poupanca
e
—110kg/ane €O

Sabia que:

20% do consumo dos frigorificos e combinados resulta
da abertura de portas.

Refrigeracdo

A acumulagéo de gelo no congelador, em mais de 5mm,
pode aumentar o consumo de energia em cerca de 30%.

pegada-inter.zxq.net/4.2_ClimatizaSabiaq.htm
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@ Climatizagio

S A i OB RABA [) i ACGA(L

solamento

Calafetacdo

—150kg/ano CO2 d dicad olad

Refrigeracdo

Aquecimento

SHUEAIE]

() Climatizagio

&« C' M © pegada-interzxq.net/4_Climatiza.htm el A
[

o ASA RA =: RABA ] A AGAD

E D D D
£

as

=

=

2

Calafetacdo
-150 [«
kg/ano €O Sabia que:

=

§ Pode diminuir em cerca de 30% a energia consumida por
£ sistemas de climatizagao através de um bom isolamento
a3

(==

das paredes, tecto e soalho.

Aquecimento
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EXERCICIOS

@ Teste os seus conheciment:

C f © pegada-inter.zxq.net/5_Testehtm

TRANSPORTE v TRABALHO I CLIMATIZAGAO ;

CLIMATIZAGAD

N

@ Exercicio - CASA

C ft | © pegada-interzxq.net/5_exerciciol.htm X%l A

Exercicio - CASA

Depois das leituras, vamos ver o que ja sabe. Procure preencher, nos espagos em branco, as respostas
correctas. Apos responder a todas, verifique se acertou:




XXXVII

(D) Exercicio - TRANSPORTE =

- C ft © pegada-interzxg.net/5_exercicioZ.htm w A

Exercicio —- TRANSPORTE

I
I
I
e poss |

() Exercicio - TRABALHO x

Cc fi |© pegada-inter.zxg.net/5 exercicio3.htm ﬂfl X

Exercicio — TRABALHO
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(D) Exercicio - CLIMATIZACAQ

-~ C M © pegada-interzxg.net/5_exerciciod.ntm DR N

Exercicio - CLIMATIZAGAC

Depois das leituras, vamos ver o que ja sabe. Procure preencher, nos espagos em branco, as respostas
correctas. Apos responder a todas, verifique se acertou:
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ANEXO IV

Questionario — Variavel Aprendizagem

Exemplo do questionario aplicado ao grupo com o nivel 1 de interactividade



XL
QUESTIONARIO A - N1

Este questionario visa recolher dados para um trabalho de investigacdo no ambito do Mestrado em
Ciéncias da Educacéao - especialidade em PEDAGOGIA DO ELEARNING. Apos ter acedido aos
* Required

contetidos da unidade de aprendizagem, solicita-se que responda as questdes seguintes que
visam avaliar os conhecimentos adquiridos. Trata-se de um questionario anénimo.

1.0 que significa “pegada de carbono™? *

2. Como se chama um dos gases de efeito de estufa, proveniente da queima dos combustiveis
fésseis, que mais contribui para o de aquecimento global *

- ESCOLHA A OPQAO CORRECTA PARA CADA DAS SEGUINTES AFIRMAC}()ES:
até 6kg

3. A utilizacdo de um saco reutilizavel nas compras reduz a emisséo de C02, por ano: *
.
[ ]

entre 6 a 10kg
mais de 10kg

4.Podemos reduzir a emissédo de CO2 em 80kg/ano se, ao deslocarmos para o trabalho, numa
distancia de 10km, optarmos por utilizar o transporte publico: *



XLI

'S

o 1 vez / semana
'S

o 2 vez /| semana

O
o 3 vez / semana

5. Qual é a melhor opg¢éo na iluminagéo: *

. D Lampadas incandescentes

. D Lampadas fluorescentes compactas

6. Um motor quente de um automovel € mais poluente que um motor frio, pelo que devem ser

evitadas deslocacdes inferiores a 3,5Km. Esta afirmacéao é: *

o C Verdade
. O Falso

e © Depende

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

a emissdo de CO2 em aproximadamente: *

o © 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: *

° O 2,5 kg

9. Quando diminuimos a temperatura em um grau centigrado no termdstato podemos alcancar uma
reducdo nas emissdes de CO2 equivalente a: *

. © 100kg

. © 200kg

. © 300kg



XLII

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

emissao de CO2 entre: *

. “ 50a100kg

. © 100a150kg

. 7 150a200kg

| o |
Submit |

Powered by Google Docs Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms
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ANEXO V

Questionario — Variavel Satisfacéo

Exemplo do questionario aplicado ao grupo com o nivel 1 de interactividade



XLIV

QUESTIONARIO B - N1

Este questionario visa recolher dados para um trabalho de investigacdo no ambito do Mestrado em
Ciéncias da Educagéo - especialidade em PEDAGOGIA DO ELEARNING. Trata-se de um

questionario anénimo.
* Required

Apoés ter acedido aos contetidos da unidade de aprendizagem, solicita-se que responda as
seguintes questdes: * Indique a frequéncia com que utiliza as Tecnologias de Informacéo e
Conhecimento (TIC):

Nunca Raramente Ocasionalmente Frequentemente Sempre

utilizo as TIC ' 'S e ' '

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

1 2 3 4 5 6 7

Estatica -~ +~ ¢~ o~ ¢ ¢ ¢ Dinamica

2*
1 2 3 4 5 6 7

Inacessivel ~ +~ + ¢ ¢ ¢ ¢ Acessivel

3*
1 2 3 4 5 6 7

Aborrecida ~ ~ ¢ o~ ¢ ¢ o Estimulante

4 *
1 2 3 4 5 6 7

Nada amigavel ~ ¢~ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ Amigavel

5*



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 + +~ ¢ ¢ ¢ r Eficiente

12 *

XLV
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1 2 3 4 5 6 7

Dificil  +~ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ Faclil

Sk
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

16.0 que me agradou mais: <] |

17.0 que me agradou menos: ] |

| o |
Submit |

Powered by Google Docs Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms
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ANEXO VI

Resultados do SPSS — Hipotese 1



GET DATA /TYPE=XLEX

/EHEET=nam=
fCELLRANGE=full
/READNAMES=0on

'Folhal®

/BSEUMEDETRWIDTH=327&7.
DataSetl WINDOW=FRONT.

DATARSET HAME

/COMPRESEED

OHEWAY Aprendizagem BY Grupos
fETATISTICS DESCRIPTIVES HOMOSENEITY
/MISSTHE ANALYESIS
/POSTHOC=TUKEY ALPHA({D.0S).

Oneway
Descriptives
Aprendizagem
95% Confidence Interval for
Mean
M Mean Std. Deviation | Std. Emmor | Lower Bound Upper Bound
1 a0 5,93 1,982 362 519 6,67
2 30 6,43 2,063 ATT 5,66 720
3 30 7,63 1,426 L2860 7,10 87
Tatal a0 6,67 1,960 207 6,26 7,08
Descriptives
Aprendizagem
Minimum | Maximum
1 1 10
2 2 10
3 4 10
Total 1 10

Test of Homogeneity of Variances

Aprendizagem
Levene
Statistic df1 df2 Sig.
1,389 2 a7 255

Page 1

XLVIII



ANOVA
Aprendizagem
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 45,800 2 22,900 6,726 ,002
Within Groups 296 200 &7 3,405
Total 342 000 89

Post Hoc Tests

Multiple Comparigons

Aprendizagem
Tukey HSD
() Grupos  (J) Grupos 95% Confidence Interval
Mean
Difference (I-

J) Std. Error Sig. Lower Bound Upper Bound
1 2 -,500 4TE S48 -1,64 B4
3 -1 .?I:IEII A4TE 002 -2,54 - 26
2 1 300 A4T6 S48 - 64 1,64
3 -1,200 ATE 036 -2.34 - 06
3 1 1,700 4TE ooz 56 2584
2 1,200 4TE 036 06 234

*_ The mean difference is significant at the 0.05 level.

Homogeneous Subsets

Aprendizagem
Tukey HSD®
Grupos Subset for alpha = 0.05
M 1 2
1 30 503
2 30 6,43
3 30 T.63
Sig. (548 1,000

Means for groups in homogeneous subsets are
dizplayed.

a. U=zes Harmonic Mean Sample Size =
30,000.

XLIX



ANEXO VI

Resultados do SPSS — Hipdteses 2 e 3



NDPAR TESTS

JE-W=01 A Q2 A Q3 A Q4 A Q5 A Q6 B Q7 B Q8 A Q9 A QL0 A QI1 Q12 Q13 Q14 Q15
BY Grupos{l 3)

JMISSING AMALYSIS.

NPar Tests
Kruskal-Wallis Test

Ranks

Grupos M Mean Rank
Q1_A 1 30 41,82
2 30 47 68
3 30 47,00

Total a0
Qz A 1 30 42 98
2 30 45 58
3 30 43493

Total a0
Q3 A 1 30 3992
2 30 50,58
3 30 45,00

Total a0
24 A 1 30 3845
2 30 51,50
3 30 45 55

Total a0
Q5 A 1 30 40,78
2 30 47,35
3 30 48 37

Total a0
Q6 A 1 30 40,83
2 30 4375
3 30 45492

Total 90
Qr_A 1 30 4097
2 30 4542
3 30 4512

Total a0

Page 1



Ranks

Grupos M Mean Rank
0B _A 1 a0 38,37
2 30 50,48
3 30 47,05

Total 90
o9 A 1 30 39 55
2 30 5513
3 30 41,72

Total 90
Q10_A 1 30 40,92
2 30 4963
3 30 45,95

Total 90
11 1 30 37 88
2 30 51,78
3 30 46,83

Total 90
Q12 1 30 36,92
2 30 51,30
3 30 48,28

Total 90
Q13 1 30 39,83
2 30 50,78
3 30 45 88

Total 90
14 1 30 40,02
2 30 52,17
3 a0 4432

Total a0
a15 1 30 4877
2 30 47,20
3 30 40,53

Total a0
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LIl

TestSLaﬁsﬁcsah
Q1_A 02 A Q3_A Q4 A a5 A Q6_A a7_A QE_A
Chi-square 8952 1,259 2,685 4181 1,556 1,941 1,698 3,322
df 2 2 2 2 2 2 2 2
Azymp. Sig. JB21 333 261 124 459 La79 428 ,190
a. Kruskal Wallis Test
br. Grouping Variable: Grupos
Test Smtisticsa'b
Q9 A 210_A Qi Q12 Q13 14 Q15
Chi-sguare 6,762 1,841 4 595 5,360 2 850 3,640 1,732
df 2 2 2 2 2 2 2
Azymp. Sig. 034 398 096 0E9 240 62 A
a. Kruskal Wallis Test
b. Grouping Variable: Grupos
RANE VARIABLES=09 A Q11 Ql2 (A}
JRAENE
JPRINT=YES
JTIES=MERN.
RANK
Created 1l.."alrial:llnaesI=I
Source Variable  Function New “Yariable Label
Qo A” Rank | ROQS_A Rank of 29_A
a11® Rank | RQ11 Rank of Q11
212° Rank | RO12 Rank of 212
a. Ranks are in ascending order.
b. Mean rank of tied values is used for ties.
CHNEWAY RQS A RQL11 RQ1Z Q9% A Q11 Ql2 BY Grupos

JETATISTICS DESCRIPTIVES HOMOGENEITY
JMISSING ANALYSIS
JPOSTHOC=TUEKEY ALDHA(D.05).

Oneway
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Descriptives

Mean Std. Deviation | Std. Emor

Rankof Q9_A 1 30 | 39,65000 24 478343 | 4450935
2 30 | 55,13333 25563286 | 4667196

3 30 | 41,716867 22975505 4154734

Total 90 | 45,50000 25040417 | 2639492

Rank of Q11 1 30 | 3788333 25533509 | 4661760
2 30 | 51,78333 21, 709557 | 3963605

3 30 | 48,83333 26,837741 4 899879

Total 90 | 4550000 25182592 | 2654478

Rank of Q12 1 30 | 3891667 23714932 | 4329734
2 30 | 51,30000 22628027 | 4131204

3 30 | 48,28333 27983580 | 5,100079

Total 90 | 4550000 25377930 | 2675069

Q9 A 1 30 493 1,143 ,209
2 30 .50 1,358 248

3 30 497 1,129 206

Total 90 5,13 1,229 ,130

Q11 1 30 517 1,117 204
2 30 5,77 598 164

3 30 543 1,431 261

Total a0 546 1,182 125

Q12 1 30 5,07 1,172 214
2 30 5,77 1,006 a4

3 30 .50 1,526 279

Total a0 L44 1,273 134
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De=criptives

95% Confidence Interval for
Mean
Lower Bound Upper Bound Minimum | Maximum
Rankof @9_A 1 30,5283 4577169 7,000 85,500
2 45 58785 64 67882 1.000 85,500
3 3313747 50,29586 2,000 85,500
Total 40,25539 50,74481 1.000 85,500
Rank of @11 1 28,34896 4741770 3,000 80,500
2 43 67685 5985982 10,500 80,500
3 36,81196 5685471 1.000 80,500
Total 4022561 5077439 1.000 80,500
Rank of Q12 1 2806137 4577197 4,000 79,500
2 42 85056 5974044 13,500 79,500
3 3783409 5873257 1.000 79,500
Total 40,18470 20.81530 1.000 79,500
Q9 A 1 451 5,36 3 T
2 499 6,01 1 7
3 455 5,39 2 T
Total 488 5,39 1 7
Q11 1 475 5,58 3 7
2 5,43 6,10 4 T
3 490 5.97 1 7
Total 5.21 5,70 1 7
Q12 1 463 5,50 3 7
2 5,39 6,14 4 7
3 493 6,07 1 7
Total 3,18 5,71 1 7
Test of Homogeneity of Variances
Levene
Statistic df1 df2 Sig
Rank of Q9_A JBES 2 &7 07
Rank of Q11 1,256 2 a7 290
Rank of @12 1,930 2 87 144
Q9 A =TE 2 &7 \SGE
Q11 1,956 2 a7 148
Q12 2 658 2 87 076
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ANOVA
Sum of
Sqguares Mean Square F Sig.
Rank of Q9_A  Between Groups 4240117 2 2120,058 3,577 032
Within Groups 51564883 a7 592,700
Total 55805,000 89
Rank of Q11 Between Groups 2978130 2 1489075 2423 ,095
Within Groups 53462 350 a7 614,510
Total 56440,500 89
Rank of Q12 Between Groups 3451817 2 1725908 2,787 06T
Within Groups 53867 683 &7 619,169
Total 57319,500 89
Q9 A Betwesn Groups 6,067 2 3,033 2,056 134
Within Groups 128,333 &7 1475
Total 134 400 89
Q11 Betwesn Groups 5,422 2 2711 1,984 144
Within Groups 118,900 &7 1,367
Total 124322 89
Q12 Betwesn Groups 7,489 2 3,744 2,382 ,098
Within Groups 136,733 &7 1.572
Total 144 272 89

Post Hoc Tests
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Multiple Comparisons

Tukey HSD
Dependent Varable () Grupogs (J) Grupos Mean
Difference (-
J) Std. Emor Sig

Rank of Q9_A 1 2 -15,483333 6,285062 041
3 2066667 | £.285962 042

2 1 15483333 6,285062 041

3 13,416667 6, 285962 D9

3 1 2, 068667 | 6285962 42

2 -13, 416667 6, 285962 D9

Rank of Q11 1 2 -13,900000 | &,400572 082
3 -8.950000 | 6.400572 348

2 1 13,900000 | 6400572 082

3 4,950000 | 6.400572 720

3 1 8,950000 | &,400572 (B

2 -4.950000 | 6,400572 720

Rank of Q12 1 2 -14,383333 | 6424789 070
3 -11,366667 6.424789 186

2 1 14383333 | 6424789 070

3 3.016667 | 6.424789 (BBE

3 1 11366667 | 6424789 186

2 -3.016667 | 6.424789 (BBE

09 A 1 2 - 367 314 A73
3 033 314 904

2 1 567 314 A73

3 233 A4 211

3 1 033 314 (oo

2 -533 314 211

Q11 1 2 -,600 302 i
3 - 267 ,302 JB52

2 1 600 302 i

3 333 ,302 514

3 1 267 302 652

2 - 333 302 514

* The mean difference is significant at the 0.05 level.
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Multiple Comparisons

Tukey HSD
Dependent Variable (I) Grupos (J) Grupos 95% Confidence Interval
Lower Bound | Upper Bound
Rank of Q9_A 1 2 -30,47208 -, 49458
3 -17,05542 12,92208
2 1 49458 3047208
3 -1,57208 2840542
3 1 -12,92208 1705542
2 -25,40542 1,57208
Rank of Q11 1 2 -29,16203 1,36203
3 -24 21203 6.31203
2 1 -1,36203 2916203
3 -10,31203 2021203
3 1 -6,31203 24 21203
2 -20,21203 1031203
Rank of Q12 1 2 -29,70311 LB3645
3 -26,68645 3,95311
2 1 -,33645 29.70311
3 -12,30311 1833645
3 1 -3,95311 2B BBE4S
2 -18,33645 12,3031
o8 A 1 2 -1,31 18
3 - 78 .71
2 1 - 18 1,31
3 -21 1,28
3 1 -71 .78
2 -1,28 21
11 1 2 -1,32 12
3 -.99 A5
2 1 -12 1,32
3 -39 1,05
3 1 - 45 99
2 -1,05 L9
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Multiple Comparisons

Tukey HSD
Dependent Variable (l) Grupos  (J) Grupos Mean
Difference (-
Jj Std. Errar Sig
Q12 1 2 -, 700 La24 083
3 - 433 Ja24 378
2 1 ,700 324 083
3 BT Ja24 689
3 1 433 24 78
2 - 267 a4 689
Multiple Comparisons
Tukey HSD
Dependent Variable (I) Grupos  (J) Grupos 95% Confidence Interval
Lower Bound | Upper Bound
Q12 1 2 -1.,47 a7
3 -1,21 Bt
2 1 -07 147
3 .31 1.04
3 1 -34 1.21
2 -1,04 a1

Homogeneous Subsets

Rank of Q9_A

Tukey HSD"

Grupos Subset for alpha = 0.05
M 1 2
1 K1) 39,65000
3 30 41, 71667 41, 71667
2 30 5513333
Sig. 942 ,0&9

Means for groups in homogeneous subsets are

dizplayed.

a. Uses Harmmonic Mean Sample Size =

30,000.
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Rank of 111
Tukey HSD®
Grupos Subset for
alpha = 0.05
M 1

1 30 37,88333
3 30 46,83333
2 30 51,78333
Sig. ,0g2

Means for groups in homogeneous
subsets are displayed.

a. Uses Harmonic Mean Sample
Size = 30,000.

Rank of Q12
Tukey HSD"
Grupos Subset for
alpha = 0.05
M 1

1 30 3691667
3 30 48 28333
2 30 51,30000
Sig. 070

Means for groups in homogeneous
subsets are displayed.

a. Uses Harmonic Mean Sample
Size = 30,000.

Qe A

Tukey HSD®

Grupos Subset for

alpha = 0.05
M 1

1 30 4893
3 30 44a7
2 30 5,50
Sig. AT3

Means for groups in homogeneous
subsets are displayed.

a. Uses Harmonic Mean Sample
Size = 30,000.

LX



Q11
Tukey HSD®
Grupos Subset for
alpha = 0.05
M 1
1 30 5,17
3 30 543
2 30 5,77
Sig. 121

Means for groups in homogeneous
subsets are displayed.

a. Uses Harmonic Mean Sample

Size = 30,000.
Q12
Tukey HSD"
Grupos Subset for
alpha = 0.05
M 1
1 30 5.07
3 30 5,50
2 0 577
Sig. 083

Means for groups in homogeneous
subsets are displayed.

a. Uzes Harmonic Mean Sample
Size = 30,000.

CHEWAY Q1 A Q2 A Q3 A Q4 R OS5 A Qe A QT A Q8 A Q5 A QIO _A Q11 Q12 Q13 Q14 Q15

BY Grupos
JETATISTICE DESCRIDTIVES
JMISSING AMALYSIS.

Oneway
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Descriptives

93% Confidence Interval for

Mean

Mean Std. Deviation | Std. Emor Lower Bound Upper Bound

a1a 1 30 5,00 1,365 249 449 551
2 30 5,27 1,388 253 475 5,78

3 30 5,20 1,375 251 469 571

Total 90 5,16 1,365 144 4487 5,44

Q2 A 1 30 587 1,167 213 543 .30
2 30 6,17 1,020 ,186 5,79 6,55

3 30 5,83 1,143 209 5,51 6,36

Total 90 5,99 1,107 T 5,76 6,22

a3 A 1 30 5,07 1,112 203 465 5,45
2 30 5,50 1,225 224 5,04 5,96

3 30 5,23 1,406 257 471 5,76

Total 90 527 1,252 132 5,00 553

o4 A 1 30 547 1,358 248 496 5497
2 30 6,13 973 178 BT7 B,50

3 30 5,83 1,315 240 5,34 6,32

Total o0 581 1,244 ;131 5,55 6,07

Q5 a1 30 463 1,671 305 401 5,26
2 30 4 97 1,608 254 437 5,57

3 30 5,13 1,224 224 468 5,59

Total 90 4 91 1,511 159 459 523

o6 A 1 30 533 1,269 232 486 581
2 30 573 1,172 214 5,30 6,17

3 30 563 1,033 ,189 5,25 .02

Total 90 5,57 1,162 122 5,32 5,81

ara 1 30 5,13 1,279 234 466 5,61
2 30 553 1,332 243 5,04 6,03

3 30 543 1,040 ,190 5,04 5,82

Total 90 537 1,222 129 & 11 5R2

QB A 1 30 4,580 1,185 216 446 5,34
2 30 543 1,073 196 5,03 583

3 30 5,20 997 ,182 483 5,57
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i

Maximum

Q1_A

Q2 A

Q3_A

Q5 A

QE_A

Qr_A

QB_A

Fd W W] R W R W D W W L] o= R o= BRI RDORI L PRI R R R I RORD W W RR R L

L= T I B N I s B A T I R | I B B B B I B B | B B I 1 R R R R I I

Descriptives
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Descriptives

95% Confidence Interval for
Mean

Mean Std. Deviation Std. Ermor Lower Bound Upper Bound

QB_A Total o0 5,18 1,097 V116 405 541
Q9 A 1 30 4,93 1,143 209 451 5,36
2 30 5,50 1,358 248 499 6,01

3 30 497 1,129 206 455 5,39

Total S0 5,13 1,229 ;130 458 5,39

Q10 A 1 30 5,60 1,070 195 5,20 6,00
2 30 5,90 1,125 205 548 6,32

3 30 577 1,135 207 5,34 6,19

Total 90 5,76 1,105 116 5,52 5,99

Q11 1 30 5T 1,117 204 475 5,58
2 30 577 ,B95 164 5,43 6,10

3 30 5,43 1,431 261 490 5497

Total o0 548 1,182 ;125 5,21 5,70

a1z 1 30 5,07 1,172 214 463 5,50
2 30 5,77 1,006 184 5,39 6,14

3 30 5,50 1,526 279 493 6,07

Total o0 544 1273 134 518 571

Q13 1 30 5,23 1,073 196 483 563
2 30 5,60 1,303 238 511 ,09

3 30 543 1,223 223 408 5,89

Total 50 5,42 1,199 V126 517 567

Q14 1 30 5,87 ,994 ;182 5,30 .04
2 30 6,13 1,008 184 5,76 .51

3 30 5,67 1,470 268 512 6,22

Total 90 5,82 1,186 125 5,57 6,07

Q15 1 30 373 1,741 318 3,08 4,38
2 30 3,70 2037 72 254 4 45

3 30 3,17 1,621 (296 2,56 3,77

Total o0 3,53 1,806 ;190 3,15 3.9
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Minimum | Maximum

QB A Total 2 7
QoA 1 3 T
2 1 T

3 2 7

Total 1 7

Qi A 1 3 7
2 3 7

3 2 T

Total 2 T

a1 1 3 7
2 4 7

3 1 7

Total 1 7

Q12 1 3 T
2 4 T

3 1 7

Total 1 7

Q13 1 3 7
2 1 7

3 2 T

Total 1 7

Q14 1 4 7
2 4 7

3 1 7

Total 1 7

Q15 1 1 T
2 1 T

3 1 7

Total 1 7

Descriptives
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LXVI

ANOVA
Summ of
Squares df Mean Square F Sig.
Q1_A Between Groups 1,156 2 STB 305 T35
Within Groups 164 B&T 87 1,893
Total 165,822 89
Qz_A Between Groups 1,489 2 744 602 250
Within Groups 107,500 a7 1,236
Total 108,989 89
Q3 A Between Groups 2 86T 2 1,433 912 A0E
Within Groups 136,733 a7 1,572
Total 139,600 89
Q4 A Between Groups 6,659 2 3,344 2,219 115
Within Groups 131,100 a7 1,207
Total 137,789 89
Qs A Between Groups 3,889 2 1,544 548 432
Within Groups 199,400 a7 2292
Total 203,289 89
Q6_A Between Groups 2,600 2 1,300 963 386
Within Groups 117,500 a7 1,351
Total 120,100 a9
Q7_A Between Groups 2,600 2 1,300 868 A23
Within Groups 130,300 a7 1,458
Total 132,900 89
Q8 A Between Groups 4,289 2 2144 1.814 169
Within Groups 102,867 a7 1,182
Total 107,156 89
Q9 A Between Groups 6,067 2 3,033 2,058 134
Within Groups 128,333 87 1,475
Total 134,400 89
Q10_A  Between Groups 1,356 2 678 550 579
Within Groups 107 267 a7 1,233
Total 108,622 89
Qi Between Groups 5422 2 271 1,984 144
Within Groups 118,900 a7 1,367
Total 124 322 89
Q12 Between Groups 7,489 2 3,744 2,352 095
Within Groups 136,733 a7 1,572
Total 144 222 89
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ANOVA
‘Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Q13 Between Groups 2022 2 1,011 690 ,500
Within Groups 125,933 87 1,445
Total 127 956 89
Q14 Between Groups 4 356 2 2178 1,568 214
Within Groups 120,800 87 1,389
Total 125,156 89
Q15 Between Groups 6,067 2 3033 928 ,399
Within Groups 284 333 87 3,268
Total 290,400 89

FREQUENCIES VARIABLES=utilizo
JORDER=ANALYSIS.

Frequencies
Statistics
utilizo
N Walid an
Missing 1]

FREQUENCIES VARIABLES=utilizo
JORDER=RANALYSIS.

Frequencies
Statistics
utilizo
M Valid 90
Missing 1]

FREQUENCIES VARIABLES=utilizo
JORDER=RNALYSIS.

Frequencies
Statistics
utilizo
M Walid a0
Missing 1]
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LXVII

ANEXO VIII

Resultados do SPSS — Hipdteses 4 e 5



USE ALL.

COMPUTE

VARTABLE LABEL filter_ g
VALUE LABELS filter
FORMAT filter_ 5 (fl.

filter S=(utilizo = 2).

FILTER BY filter 3.

EXECUTE

NPAR TESTS

JE-W=01 AR Q2 A Q3 A Q4 R Q5 B Q6 B Q7 A Q8 A Q9 A Q10 R Q11 Q12 Q13 Ql4 Q15

BY utilizo(3 5)

JMISSING ANALYSIS.

NMPar Tests

Kruskal-Wallis Test

k=
.

&

o

).

'utilizo » 2

Ranks

utilizo N Mean Rank

Q@1_A  Ocasionalmente g 41,38
Frequentemente 9 41,50
Sempre 40 46 96
Total a7

22 A Ocasionalmente g 4354
Frequentements 9 4137
Sempre 40 46,58
Total a7

23 A Ocasionalmente g 4369
Frequentemente 39 40,85
Sempre 40 47,14
Total ar

Q4 A Ocasionalmente g 37,56
Frequentemente 39 247
Sempre 40 4678
Total a7

Q5 A Ocasionalmente o] 36,38
Frequentemente 9 42 81
Sempre 40 46,69

(FILTER} ".
'HNot Selected' 1

'Eelected’.
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Ranks

ufilizo Mean Rank

Q5 A Total 87

Q6 A Ocasionalmente 8 38,06
Freguentemente 39 44 08
Sempre 40 4511
Total 87

ar_A Ocasionalmente 8 39,81
Frequentemente 39 40,96
Sempre 40 47,80
Total 87

Q8 A Ocazionalmente 8 42 25
Freguentements 39 38,29
Sempre 40 49 91
Total 87

Q9 A Ocasionalmente 8 43,06
Freguentemente 39 4327
Sempre 40 44 90
Total 87

210_A  Ocasionalmente 8 o044
Frequentemente 39 40,78
Sempre 40 43,85
Total 87

Q11 Ccasionalmente 8 45,13
Freguentements 39 40,51
Sempre 40 45,98
Total 87

a2 Ccasionalmente 8 39,56
Freguentemente 39 4279
Sempre 40 46,06
Total 87

Q13 Crcasionalmente 8 43,31
Freguentemente 39 43,79
Sempre 40 44 34
Total 87

214 Ccaszionalmente 8 4250
Freguentements 39 43,76
Sempre 40 44 54
Total 87
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LXXI

Ranks
utilizo M Mean Rank
Q15 Ccasionalmente g 35,44
Frequentemente 39 42 85
Sempre 40 45 84
Total 87
Test Smtisticsa'b
Q1_A 02 A Q3_A Q4 A o5 A Q6 A Q7_A QE_A
Chi-zguare 1,073 549 1,314 1,261 1,328 STE 1,805 4 554
df 2 2 2 2 2 2 2 2
Azymp. Sig. 585 622 519 532 515 750 ADE 101
a. Kruskal Wallis Test
b. Grouping Yariable: utilizo
Test Statisticsa'b
Q9 A Q10_A Q1 Q12 Q13 14 Q15
Chi-zquare Jo3 1,502 1,466 540 017 055 1,552
df 2 2 2 2 2 2 2
Azymp. Sig. 950 A7z (480 126 992 A73 460

a. Kruskal Wallis Test

by. Grouping Variable: utilizo

ONEWAY Q1 B Q2 A Q3 A Q4 A Q5 A Qs B Q7T A Q8 A 05 A QL0 A QL1 Q12
BY utilizo

JETATISTICE DESCRIDTIVES

JMISSING AMALYSIS.

L}
!
Led

a2
=
=9
L
!
L

Oneway
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Descriptives

Mean Std. Deviation | Std. Emror

Q1_A  Ocasionalmente 8 3,13 991 .aa0
Frequentemente 39 5,08 1,326 212

Sempre 40 5,33 1,421 225

Total &7 5,20 1,337 143

2 A Ocasionalmente 8 6,13 B35 295
Frequentements 39 5,867 1,196 192

Sempre 40 6,20 823 ,130

Total BT 6,05 1,011 J0s

Q3 A Ocaszionalmente 8 5,38 1,061 AT
Frequentemente 38 521 1,128 Jia1

Sempre 40 5,45 1,300 206

Total &7 5,33 1,198 128
24 A Ocasionalmente 8 5,50 1414 500
Frequentemente 39 5,82 1,144 L83

Sempre 40 &,00 1,109 75

Total a7 5,87 1,149 123
Q5 A Ocaszionalmente 8 4,50 1,604 =T
Frequentemente 39 4,82 1,620 ,259

Sempre 40 513 1,399 221

Total &7 493 1,516 J63

26 A Ocasionalmente 8 5,38 1,061 375
Frequentemente 39 5,62 1,181 L1886

Sempre 40 5,68 1,095 73

Total a7 5,62 1,113 119
Q7_A  Ocasionalmente 8 3,25 1,165 412
Frequentements 39 5,26 1,251 ,200

Sempre 40 5,60 1,172 Jas

Total &7 3,41 1,206 129

Q8 A Ocasionalmente 8 3,13 1,246 441
Freguentemente 39 5,00 945 J151

Sempre 40 5,48 1,037 164
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Descriptives

95% Confidence Interval for

Mean

Lower Bound Upper Bound Minimum | Maximum

Q1_A  Ocasionalmente 4,30 5,95 4 6
Frequentements 4,65 5,51 2 Fil
Sempre 487 5,78 2 7

Total 491 5,48 2 7

@2 A Ocasionalmente 543 6,82 5 7
Frequentements 548 6,26 3 7
Sempre 5,94 6,46 4 Fil

Total 5,83 6,26 3 7

Q23 A Ocasionalmente 4459 6,26 4 7
Frequentements 4,54 5,57 2 Fil
Sempre 5,03 5,87 2 7

Total 5,08 5,59 2 7

Q4 A Ocasionalments 432 6,68 3 Fil
Frequentements 545 6,19 2 7

Sempre 5,65 6,35 2 Fil

Total 5,63 6,12 2 7
Q5 A Ocasionalmente 316 5.54 2 Fil
Frequentementes 430 5,35 1 Fil
Sempre 4,68 5,57 2 Fil

Total 461 5,25 1 7
Q6 A  Ocasionalmente 449 6,26 3 ]
Frequentements 5,24 5,99 3 Fil
Sempre 5,32 6,03 3 Fil

Total 5,38 5,86 3 7
Q7f_A  Ocasionalmente 428 6,22 3 Fil
Frequentementes 485 5,66 2 Fil
Sempre 5,23 5,97 3 Fil

Total 5,16 5,67 2 7
Q8 A  Ocasionalmente 408 6,17 3 Fil
Frequentements 4 69 5.3 3 T
Sempre 5,14 5.81 3 Fil

Page 5

LXXII



Descriptives

Mean Std. Deviation | Std. Emor

Q8 A Total 87 5,23 1,031 1
Q9 A Ocasionalmente 8 5,25 1,035 ,IE6
Frequentemente 39 3,13 1,174 J188

Sempre 40 5,25 1,235 185

Total &7 5,20 1,180 126

210_A  Ocasionalments 8 6,13 835 ,295
Freguentemente 39 5,72 ) ,151

Sempre 40 5,58 1,090 72

Total 87 5,83 1,002 o7

Q11 Ocasionalmente 8 563 1,061 ATS
Frequentemente 39 5,36 1,135 182

Sempre 40 5,63 1,030 163

Total &7 5,51 1,077 115

Q12 Ocasionalmente 8 5,25 1,282 453
Freguentemente 39 5.44 1,209 194

Sempre 40 LGB0 1,150 182

Total 87 5,49 1,180 27

13 Ocasionalmente 8 5.50 926 327
Frequentemente 39 5.41 1,251 ,200

Sempre 40 5,53 1,109 75

Total a7 5,47 1,150 123

Q14 Ocasionalmente 8 5,68 991 350
Freguentemente 39 5.90 1,046 ,168

Sempre 40 2,90 1,128 178

Total 87 5,90 1,068 114

Q15 Ocasionalmente 8 2,88 1,727 B
Freguentements 39 3,38 1,711 274

Sempre 40 3,73 1,935 306

Total 87 349 1,816 185
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Descriptives

95% Confidence Interval for

Mean

Lower Bound Upper Bound Minimum | Maximum

QB A Total 501 545 3 7
Q9 A Ocasionalments 4 38 6,12 4 T
Frequentemente 475 551 1 T

Sempre 4 85 5,65 3 T

Total 494 545 1 7

Q10_A  Ocasionalments 543 6,582 5 T
Frequentemente 541 6,02 3 T

Sempre 5,53 6,22 3 T

Total 5,61 6,04 3 7

Q11 Ocasionalments 474 6,31 4 T
Frequentemente 499 5,73 3 T

Sempre 5,30 585 3 T

Total 5,28 5,74 3 7

12 Ocasionalmente 418 6,32 3 T
Frequentemente 5,04 5,83 3 T

Sempre 523 597 3 T

Total 5,24 5,75 3 7

Q13 Ocasionalments 473 6,27 4 T
Frequentemente 5,00 5,82 1 T

Sempre 517 5,88 3 T

Total 523 572 1 7

Q14 Ocasionalments 5,05 6,70 4 T
Frequentemente 5,56 6,24 4 T

Sempre 554 6,26 3 T

Total 567 6,12 3 7

Q15 Ocasionalmente 1,43 4 32 1 G
Frequentemente 283 3,94 1 T

Sempre 3n 4 34 1 T

Total N 3,88 1 7
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ANEXO IX

Resultados do SPSS — Hipotese 6



EXAMINE VARIABLES=Aprendizagem BY utilizo
JPLOT BOXPLOT STEMLEAF NPPLOT

J/COMPARE GROUPS

J/STATISTICS DESCRIPTIVES

/CINTERVAL 95
/MISSING LISTWISE
/NOTOTAL.

Explore

utilizo

Tests of Normality

utilizo Hnlmagnmv—ﬁmimnva Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic
Aprendizagem Ccasionalments 182 =1 200 B0
Freguentemente .183 39 002 B850
Sempre 151 40 023 AT

a. Lilliefors Significance Correction

*. This is a lower bound of the true significance.

Tests of Normality

utilizo Shapirc-Wilk
df Sig.
Aprendizagem  Qcasionalments g JBG8
Freguentemente 3n 0az2
Sempre 40 028

ONEWAY Aprendizagem BY utilizo
JSTATISTICS DESCRIPTIVES HOMOGENEITY

J/MISSING AMALYSIS
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LXXVIII

Descriptives

Aprendizagem

M Mean Std. Deviation | Std. Emor
Ocasionalmente & 68,38 2,200 J78
Frequentemente 39 8,46 2,113 338
Sempra 40 0,83 1,810 286
Total 87 8,62 1872 211

Descriptives

Aprendizagem

B5% Confidence Interval for
Mean
Lenwrer Bownd Upper Bound Mimimum | Maximum
Cieasionalmente 4,54 8.21 3 10
Frequentemente 5.78 715 1 10
Sempre 8,25 7.40 4 10
Total 8,20 7.04 1 10

Test of Homogeneity of Variances

Aprendizagem

Levens
Statistic df1 df2 Sig.
087 2 a4 835
ANOVA
Aprendizagem
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 3.140 2 1,570 L38E B73
Within Groups 331,342 B4 3,845
Total 334 483 BG

Post Hoc Tests
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LXXIX

Multiple Comparisons

Aprendizagem

Tukey HSD
{1} utilizo {J) utilizo Mean
Difference (I-
Ji 5Std. Error Sig.
Ocasionalmente Frequentements - 087 J71 JBa3
Sempre - 450 i L8208
Frequentemente Dcasionalments 087 J71 JBa3
Sempre -, 363 44T il
Sempre Czasionalmente A80 JTES JB28
Freguentemsnte 383 44T il

Multiple Comparisons

Aprendizagem

Tukey HSD

{1} utilizo {J) utilizo B5% Confidence Interval
Lower Bound | Upper Bound
Ocasionalmente  Freguentements -1.93 1,758
Sempre -2,28 1,38
Frequentemente Dicasionalmentsa -1.78 1,83
Sempre -1.43 .70
Sempre Dcasionalments -1.,38 2,28
Freguentemsnte -.70 1,43

Homogeneous Subsets

Aprendizagem

Tukey HsD?®

utilizo Subset for
alpha =10.05

M 1

Ocasionalmente a8 8,38

Frequentemente 3a 8,46

Sempre 40 8,83

Sig. TBE

Means for groups in homogeneous subssts are
displayed.
a. Uses Harmonic Mean Sample Size =
17.080.

b. The group sizes are unequal. The
harmonic mean of the group sizes is
used. Type | emor levels are not
guaranteed.
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