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Resumo

Aprender através de uma aplicacdo instalada num telemével sé é possivel porque a evolugédo
tecnoldgica foi enorme. O computador pessoal, a expansdo das redes, o0s dispositivos moveis com
aplicacOes variadas e diversos objetivos concretizaram esta possibilidade. Um desses objetivos
esta associado ao mobile learning que consiste no ensino e na aprendizagem atraveés de aplicacdes
instaladas em telemdveis. O desenvolvimento de aplicagBes seré facilitado, por exemplo, se for
aplicada uma forma de analise de problemas, designada por pensamento computacional que
consiste numa abordagem a forma de resolver problemas de programagao mas que também pode
ser aplicada noutras &reas. Assim, considerou-se pertinente desenvolver uma investigacdo com a
finalidade de perceber as possibilidades de integragdo do mobile learning e do pensamento
computacional no ensino basico associado ao desenvolvimento de aplicagdes (Objetivo
principal). A investigacéo foi realizada com alunos do 8.° e 9.° Ano do Colégio Manuel Bernardes.
Os alunos do 9.° Ano produziram aplicagcdes moveis tendo em vista o ensino e aprendizagem do
Teorema de Pitagoras e os alunos do 8.° Ano experimentaram e testaram a aplicacéo realizada. A
recolha de dados primarios e secundarios foi realizada através de pesquisa em documentacao,
guestionarios e entrevistas. A estratégia de analise consistiu em primeiro lugar na analise dos
documentos pesquisados, criando resumos e avaliagdes criticas. Os alunos participantes e 0s
professores responderam a um questionario sobre o tema em investigacdo. Os dados obtidos
foram tratados e analisados tendo em vista aceitar ou rejeitar as hipoteses sugeridas e associadas
as questdes de investigacdo. Os dados quantitativos foram analisados através do SPSS, os dados
qualitativos requereram uma classificagdo por categorias, pelo que, quando necessério, se
procedeu a uma sumarizacgdo, categorizacgao, estruturacdo ou até mesmo uma enumeragado das
categorias encontradas. A metodologia de investigacdo empregue foi o0 Design Based Research
que foi escolhida por ser sistematica mas flexivel, através de uma analise iterativa, de projeto, de
desenvolvimento e implementagdo, baseada na colaboracdo entre o investigador e o0s
participantes. Relativamente a todo processo de desenvolvimento e teste das aplicacdes
produzidas podemos concluir que ha possibilidades de integrar o mobile learning e 0 pensamento
computacional no ensino basico. Sera necessario no entanto continuar a investigar como proceder
a esta integracdo nomeadamente seguindo orientacdes relacionadas com a inclusdo, educacéo,

qualificacao, especializacdo e investigacao.

Palavras-chave: Aplicacbes (Apps), Mobile-learning, Pensamento computacional, Ensino

Basico.
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Abstract

Learning through an application installed on a mobile phone is only possible because the
technological evolution has been enormous. The personal computer, the expansion of the
networks, the mobile devices with varied applications and several objectives fulfilled this
possibility. One of these objectives is associated with mobile learning, which consists of teaching
and learning through applications installed on mobile phones. Application development will be
facilitated, for example, by applying a form of problem analysis, called computational thinking,
which consists of an approach to how to solve programming problems but which can also be
applied in other areas. Thus, it was considered relevant to develop an investigation in order to
understand the possibilities of integration of mobile learning and computational thinking in basic
education associated to the development of applications (main objective). The investigation was
carried out with students of the 8th and 9th Year of the Colégio Manuel Bernardes. The 9th Year
students produced mobile applications for the teaching and learning of the Pythagorean Theorem
and the 8th Year students experimented with and tested the application. The collection of primary
and secondary data was performed through documentation research, questionnaires and
interviews. The analysis strategy consisted first of all in the analysis of the documents surveyed,
creating summaries and critical evaluations. Participating students and teachers answered a
questionnaire on the subject under investigation. The data obtained were treated and analyzed in
order to accept or reject the hypotheses suggested and associated with the research questions. The
quantitative data were analyzed through the SPSS, qualitative data required a classification by
categories, so that, when necessary, a summary, categorization, structuring or even enumeration
of the categories found was performed. The research methodology employed was Design Based
Research, which was chosen because it is systematic but flexible, through an iterative analysis,
design, development and implementation, based on the collaboration between the researcher and
the participants. Regarding all the processes of development and testing of the applications
produced, we can conclude that there are possibilities to integrate mobile learning and
computational thinking in basic education. However, it will be necessary to continue investigating
how to proceed with this integration, in particular by following guidelines on inclusion, education,

qualification, specialization and research.

Keywords: Applications (apps), Mobile Learning, Computational Thinking, Basic Education.
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— Estrutura da tese

1. Apresentacao e justificacdo do tema em estudo

Desde que a Apple langou em 1976 o Apple | ou a IBM em 1981 o computador pessoal,
designado por IBM PC (Freed & Ishida, 1995), os seus utilizadores passaram a poder
criar 0s seus préprios programas, pois o computador incluia um interpretador da
linguagem de programacéo BASIC e um manual com as explicacGes detalhadas sobre a
forma de programar. Esta foi uma primeira grande mudanca na forma de programar, pois
passou a ser possivel desenvolver, experimentar e testar um problema de programacao,
mesmo por pessoas que nao tinham acesso aos centros de calculo, ligados as
universidades ou as grandes empresas. Com a expansdo das redes de computadores no
inicio da década de 90, a partilha da informac&o ficou mais facilitada, primeiro através
das BBS’s (Bulletin Board System), e depois com a Internet, sendo esta uma segunda
grande mudanca. Paralelamente, o servigo modvel terrestre foi também lancado, primeiro
baseado numa tecnologia analdgica e depois digital.

Finalmente, uma terceira grande mudanca, esteve relacionada com o lancamento de
terminais ou dispositivos mdveis inteligentes (telemovel/smartphone). Um dos sistemas
operativos para estes terminais moveis foi desenvolvido pela Android Inc., tendo sido
comprado posteriormente pela Google. O codigo fonte deste software de sistema foi
disponibilizado mais tarde, de forma aberta e gratuita, pela Google. Estavam langadas as
bases para que, mais uma vez, os utilizadores criassem as suas proprias aplicacGes ou
programas e as divulgassem individualmente, através de lojas online ou no Google Play.

Esta oportunidade de projetar e desenvolver aplicacdes direcionadas para um determinado
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fim, nomeadamente o ensino a distancia e mais concretamente o mobile learning, devera
ser tida em conta. Provavelmente sera uma das formas de ensinar e aprender, formal ou
informalmente, onde o numero de utilizadores é em principio muito grande. Segundo a
ITU (International Telecommunication Union), o nimero de utilizadores de telemoveis é
cerca de 7 bilides (Sanou, 2015).

O desenvolvimento de aplica¢fes direcionadas para 0 ensino e a aprendizagem sera
facilitado, por exemplo se for aplicada uma forma de andlise do problema, designada por
pensamento computacional. O pensamento computacional é uma abordagem a forma de
resolver problemas de programacao, mas que também pode ser utilizado em muitas outras
areas. Aplicar esta abordagem ao desenvolvimento de aplicacdes mdveis pode ser uma
mais-valia, no sentido de agilizar a sua realizagdo. Neste dmbito, salientam-se trés
componentes que interessa investigar e relacionar, nomeadamente pensamento
computacional, mobile learning e aplicacBes moveis.

Assim, considerou-se pertinente desenvolver uma investigacdo com a finalidade de
perceber as possibilidades de integracdo do mobile learning e do pensamento
computacional no ensino basico associado ao desenvolvimento de aplicagdes. Por um
lado, a posse de dispositivos moveis pelos alunos € grande, por outro a sua
utilizacdo/ligagdo é praticamente permanente. Além disso, a apeténcia por determinadas
aplicacdes, nomeadamente jogos ou quizzes € também grande. (Traxler, 2007) refere que
a utilizacdo de dispositivos moveis ou portateis sem fios tem vindo a aumentar, nos mais
diversos setores da educacdo. O numero de publicacdes e projetos apresentados em
diversas conferéncias, relacionadas com o tema em investigacdo, indica que a educagéo
maovel tem futuro e deve ser explorada. Num dos artigos publicado no livro de atas do V
Congresso Internacional TIC e Educacdo de 2018 - ticEDUCA 2018, os autores fazem
referéncia a influéncia que as tecnologias digitais tém realizado na sala de aula. Pouco a
pouco tem-se assistido a desmaterializacdo dos recursos educativos, nomeadamente dos
manuais escolares. A vantagem de ter sempre a mao um smartphone ou tablet, permite
aprender em qualquer hora e lugar, concretizando e aplicando o mobile learning no ensino
e aprendizagem (Gil, Gaspar, Cunha, Faustino, & Ambrdsio, 2018). Outro aspeto
importante é o facto de a prdpria tecnologia detetar a presenca de potenciais interessados
em receber informacéo util, seja num museu, numa escola, num campus universitario,
entre outros ambientes (Traxler & Kukulska-Hulme, 2016). Em suma considerou-se
pertinente aproveitar esta oportunidade, considerando ainda que se forem os proprios

alunos a desenvolver aplicagdes do seu interesse, e com as orientaces do professor, o
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impacto podera ser ainda maior, tal como articulado com o mobile learning e o
pensamento computacional. Numa comunicacdo sobre o desenvolvimento de um jogo
ludico-didatico, realizada no 4° Encontro sobre jogos e mobile learning - 2018, os autores
apresentam o desenvolvimento do jogo, recorrendo a programacao por blocos (App
Inventor). Realgam que este tipo de projetos apoiam a constru¢do do conhecimento, a
exploracdo e a aprendizagem pela pratica e pela conversagdo. Preveem que as
oportunidades criadas pelas tecnologias digitais, permitirdo criar imensas possibilidades
de implementacdo e integracdo destas no ensino e aprendizagem (Gomes & Gomes,
2018).

2. Definicéo e delimitacdo do objeto de estudo

O ensino e a aprendizagem atraves de aplicacdes mdveis continuam a ser uma realidade
emergente ou ainda por considerar. Contudo, e em Portugal, ha ja bons exemplos, como
0 artigo intitulado “1910: Um jogo mobile para reviver a Implantacdo da Republica em
Portugal”. Os autores indicam que o jogo foi desenvolvido tendo em vista criar um jogo
mobile que permitisse a aprendizagem formal de conteddos de uma forma criativa, que
despertasse a atencdo do aluno e o levasse a percorrer um caminho que fomentasse a
aprendizagem. E um jogo de aventura, onde o jogador é convidado a auxiliar um jornalista
enquanto se desenrolam varios episodios que levaram a Implantacdo da Republica em
Portugal (Cruz, Carvalho & Araujo, 2015). Numa outra aplicacdo, diferente, o aluno
realiza a preparacao para o exame do codigo da estrada, atraves da aplicacdo “Testes de
Codigo”, tendo a sua disposicdo material de estudo e questionarios. Outro exemplo é o
programa educativo tecnolédgico “Apps for Good” que tem como objetivo desenvolver
solucdes tecnoldgicas entre alunos e professores durante o ano letivo e especificamente
orientadas para a resolucdo de problemas do seu dia-a-dia ou da sua comunidade, através
do desenvolvimento de aplicacdes. Uma aplicacdo desenvolvida por dois alunos da
Escola Secundéria Dr. Ginestal Machado obteve o primeiro lugar na 32 edicdo da Apps
for Good-2016/2017. “Pensa antes de publicar” ¢ o nome da aplica¢do desenvolvida pelos
alunos Jodo Rosado e Moénica Marona sob a orientacdo da professora Clara Ferreira e que
ambiciona incentivar a leitura nos mais jovens. Esta aplicacdo pretende fomentar a leitura
ao utilizar tecnologias de realidade virtual para animar as imagens de livros (que devem
ser comprados para que a aplicacdo funcione). Igualmente, a aplicacdo desenvolve jogos
sobre os contetdos dos livros, obrigando as criangas a ler para dar a resposta certa. O

segundo e terceiro lugar foram atribuidos as aplicacGes Articulandia e BookTrade,
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respetivamente. A Articulandia permite que qualquer pessoa consiga ter sessdes de
terapia da fala, a qualquer hora em qualquer lugar. Ja a BookTrade quer facilitar a troca
de livros entre amigos e estudantes de qualquer grau de ensino.

O objetivo principal desta investigacdo tem em vista apresentar os fundamentos desta
realidade emergente, o0 ensino e aprendizagem atraves de aplicacbes moveis. Procurar-se-
a responder a um conjunto de questdes relacionadas com o mobile learning, o pensamento
computacional e o desenvolvimento de aplicacbes com recurso ao App Inventor, no
contexto do ensino basico. Mais concretamente, pretendem-se identificar, caracterizar e
avaliar contributos do mobile learning e do pensamento computacional para o
desenvolvimento de aplicagdes em contexto educativo. Assim pensamos poder contribuir
para a integracdo do mobile learning e do pensamento computacional no ensino basico
em Portugal.

Quanto ao objetivo especifico, consiste em projetar, desenvolver, implementar e avaliar
um conjunto de aplicagdes moveis (apps) com recurso ao App Inventor, por alunos do
ensino béasico (9°Ano). Estes escolherdo aplicacbes de seu interesse, mas que
correspondam as orientacGes pedagdgicas e curriculares do nivel de ensino em questédo e
com carater educativo. Do conjunto das aplicacGes produzidas uma sera escolhida e
testada por alunos do 8° Ano, tendo em vista o objetivo principal. Designdmos estas
aplicacdes de “mApp” (mobile application), tendo os alunos tido formacéo prévia para as
desenvolverem sob principios de mobile learning e aplicando o pensamento
computacional. Essa formag&o seguiu algumas orientagdes do “App development course”
da “Apps for Good”. Os alunos foram encaminhados no processo de desenvolvimento de
aplicacdes maoveis, desde um protétipo inicial até a aplicacdo final produzida através da
programacdo baseada em blocos (App Inventor). Um dos objetivos desta equipa com
mentalidade Start-up, assim designada pelos fundadores, € aumentar o fluxo de talentos
em tecnologia (“Apps for Good,” 2019). Quando os alunos escolhem desenvolver um
projeto que é do seu interesse a aprendizagem e mais facil, tendo sido esta a orientacdo

escolhida, no sentido da concretizacdo do objetivo especifico.
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3. Questdes de investigagao

As questbes de investigacdo enunciadas a seguir estdo relacionadas com o objetivo
principal, referido no ponto anterior, sendo a questdo central a seguinte:

e Quais as possibilidades de integracdo do mobile learning no ensino basico?

Desta questdo, e ainda em articulacdo com os objetivos antes enunciados, consideram-se
as seguintes questdes especificas:

Q1 - Como identificar numa aplicagdo os contributos para o mobile learning?

Q2 - Como caracterizar uma aplicagdo tendo em vista 0 mobile learning?

Q3 - Como avaliar o contributo do pensamento computacional no desenvolvimento de

uma aplicagédo?

Tendo em conta estas questfes de investigacdo, podemos sugerir hipoteses que indicam
respostas para o problema. Assim, e segundo (Tuckman, 2012), as possiveis hipoteses
devem ter determinadas caracteristicas, nomeadamente:

e Estabelecer uma conjetura sobre a relacdo entre duas ou mais variaveis;

e Serem formuladas claramente e sem ambiguidade, em forma de frase declarativa;

e Serem testaveis, tendo em vista a sua avaliag&o.

Segundo as caracteristicas apresentadas podemos elencar trés hipoteses:

H1 - Uma aplicacdo que tenha em vista o mobile learning é uma ferramenta cognitiva.
H2 - A aplicagdo (mApp) é desenvolvida sob principios de mobile learning, sendo
possivel identificar contributos da sua implementagéo no ensino bésico.

H3 - Os contributos do pensamento computacional sdo avaliados, a partir do modo como

a aplicacdo (mApp) foi projetada e desenvolvida.
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4, Estrutura da tese

Figura 1.1 — Estrutura da tese
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(Introducéo) é realizado um enquadramento do tema em estudo, nomeadamente
indicando quais as alteracfes tecnolégicas que deram origem ao mobile learning. Sdo
definidos os limites do objeto de estudo indicando qual o objetivo principal e especifico,
concretizados com as questdes de investigacao, para as quais sdo sugeridas trés hipoteses
focadas na questao central “Quais as possibilidades de integracdo do mobile learning no
ensino bésico?”.

No capitulo Il (Fundamentacdo teérica) é realizado o enquadramento teérico da
investigacdo direcionado para trés topicos: as teorias associadas a aprendizagem movel
(mobile learning), assim como a sua utilizacdo no ensino; o pensamento computacional
nas implicagdes que tem na forma de pensar e de resolver problemas; e a problematica
relacionada com o desenvolvimento de aplicagdes. Como se aprende com aplicacfes
instaladas nos telemoveis? O pensamento computacional € uma boa estratégia a aplicar
no desenvolvimento de aplicagcbes? Como se projeta e desenvolve uma aplicagéo para
telemodvel? A estas e outras questdes serd dada resposta neste capitulo.

No capitulo 11 (Metodologia) é perspetivada a metodologia de investigacdo DBR (Design
Based Research) aplicada durante todo o processo investigativo. Sdo apresentadas e
analisadas todas as etapas desta metodologia de investigacdo sistematica mas flexivel,
cujo objetivo tem em vista melhorar as praticas educacionais atraves de uma analise
iterativa, de projeto, de desenvolvimento e implementacédo, baseada na colaboracéo entre
0 investigador e os participantes no estudo, utilizando uma combinacdo de métodos e

dados de varias fontes para aumentar a objetividade, validade e aplicabilidade da
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investigacdo. Para cada uma destas etapas sdo indicados os métodos, isto é o caminho a
percorrer e também as técnicas ou formas de executar a recolha de dados. Considerando
informagdo com um conjunto de dados organizados, nesta investigacdo, a recolha de
informacdo e dados é realizada através de pesquisa documental, questionarios a
professores e alunos, e entrevistas a professores e alunos. A populacdo em estudo
corresponde aos professores do Colégio Manuel Bernardes (1°, 2°, 3° Ciclo e Secundario)
e aos alunos do 8° e 9° Ano do ano letivo 2015/2016 e 2016/2017. Relativamente a analise
dos dados quantitativos ou qualitativos, primarios ou secundarios e em termos estatisticos
foi necessario calcular médias, tendéncias ou desvios. Nas situacdes em que a contagem
numeérica ndo foi possivel, os dados foram ser organizados por categorias e descritos sob
a forma de ranking ou por nomes. Em termos de estatistica inferencial a relacdo entre
varidveis dependentes e independentes foi analisada através do Teste de t, tendo em vista
encontrar correlacdes. A analise dos dados qualitativos requer uma classificacdo por
categorias, dai ter sido necessario efetuar uma sumarizagdo (resumo dos dados),
categorizacdo (agrupar os dados) ou estruturacdo (ordenagdo dos dados) e uma
enumeracao das categorias encontradas.

No capitulo IV (Apresentacdo e analise de dados) é realizada a analise dos questionarios
de alunos, professores e das entrevistas. O software utilizado para a andlise dos
questionarios foi o SPSS, através do qual foram produzidos quadros com as frequéncias
absolutas, relativas e médias, assim como graficos dos resultados mais importantes. Em
anexo sdo incluidos os resultados completos de todos os questionarios. As entrevistas
foram gravadas e realizada uma transcricao, posteriormente através do software Eurekha,
e 0 seu contetido foi analisado, tendo em vista encontrar as palavras ou frases mais
utilizadas. A andlise estatistica dos resultados incidiu fundamentalmente sobre a questédo
central da investigacdo assim como as questdes especificas.

No capitulo V (Conclusbes) sdo apresentadas as conclusdes, tendo em conta todo o
processo empirico realizado, orientado pelos objetivos da investigacdo associado as
questBes de investigacao e as respetivas hipoteses. Também sdo indicados os contributos
e limitacGes da investigacdo e propostos novos temas a investigar.

No capitulo VI (Bibliografia) sdo apresentadas as referéncias bibliograficas, para cuja
organizacéo foi utilizado o programa Mendeley, aplicando a norma de citacdo APA da
American Psychological Association 6.2 edicdo. Os anexos contém toda a informagéo

recolhida e analisada.
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Em sintese, neste capitulo apresentamos e justificamos a importancia de realizar uma
investigacdo para compreender quais as possibilidades de integracdo do mobile learning
e do pensamento computacional no ensino basico associados ao desenvolvimento de
aplicacdes moveis. Recordamos que a finalidade principal desta investigacdo tem em
vista identificar, caracterizar e avaliar, contributos do mobile learning e do pensamento
computacional, para o desenvolvimento de aplicagbes moveis em contexto educativo e
contribuir para a sua integracdo no ensino basico em Portugal. Quanto ao objetivo
especifico, resumidamente consiste em produzir e testar aplicacbes moveis (MApp) com
recurso ao App Inventor com alunos do 8° e 9° Ano, tendo em vista ensino e

aprendizagem.
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Il. Fundamentacao teorica
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Il. Fundamentacdo tedrica
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1. Aprendizagem mdvel (Mobile Learning)

As teorias associadas ao ensino e a aprendizagem apresentam perspetivas sobre como
ensinar e como aprender. O enquadramento tedrico desta investigacdo segue trés
orientacdes: teorias associadas a aprendizagem movel (mobile learning), assim como a
sua utilizacdo no ensino, a problemética relacionada com o desenvolvimento de
aplicacdes, e 0 pensamento computacional, nas implicagdes que tem na forma de pensar
e de resolver problemas. Relativamente ao desenvolvimento de aplicagcbes moveis, que
entendemos serem facilitadoras do processo de ensinar e aprender, justifica-se que se
aprofunde a questdo tedrica associada ao seu desenvolvimento.

A Figura 11.1 apresenta precisamente as orientag0es indicadas, assim como o elemento
central desta investigacdo, o desenvolvimento de aplicacbes (Apps) em contexto

educativo.

Figura 1.1 — Enquadramento teorico da investigacdo
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1.1 O contexto da aprendizagem mavel

Aprender atraves de dispositivos moveis comega a ser comum nos nossos dias. Mas esta
forma de aprender, e também de ensinar, s6 € possivel porque o avango tecnolégico foi
grande nas Ultimas décadas. Em primeiro lugar, as redes de telecomunicagdes permitiram
ligar o que antes estava separado, seja através de ligacdes por cabo (cobre ou fibra) ou
ligagbes sem fios (ondas eletromagnéticas). Em segundo lugar, a miniaturizacdo dos
componentes eletrénicos permitiu desenvolver equipamentos portéateis, leves e de baixo
consumo. Finalmente, a digitalizacdo da informacdo (texto, imagem, som e video)
permitiu que a mesma seja transformada e suportada por software, o qual abrange as mais
diversas aplicagdes.

A aprendizagem movel pode ser definida do seguinte modo: aprender através de
equipamentos e sistemas eletrénicos moveis, em qualquer lugar e tempo. A tecnologia
permitiu que essa mobilidade transformasse o conceito de espaco e local de
aprendizagem, assim como a forma e o tempo dedicado a aprendizagem (M. Sharples,
Milrad, Sanchez, & Vavoula, 2009). Concretizando, se estivermos ligados a uma rede
através de um equipamento moével (telemovel ou tablet), é possivel gerir melhor o tempo,
aprendendo em locais e espagos onde antes ndo era possivel. Também a nivel social houve
alteracdes na forma de comunicar e aprender com o0s outros. Os mais diversos grupos,
como turmas da universidade ou grupos de ginasio, trocam e debatem ideias, resolvem
problemas, a maior parte das vezes tendo a mobilidade como denominador comum (Ally,
2009).

Para alguns autores, o contexto é a questdo central da aprendizagem mdével. No Reino
Unido foi desenvolvido um projeto de mobile learning, onde o contexto era a visita ao
museu. Os alunos quando chegavam a um determinado museu que tinha aderido ao
projeto, entravam nos seus telemoveis numa aplicagdo desenvolvida para a visita. Com a
aplicacdo ativa, tiravam fotografias, notas e realizavam gravacoes de voz. Esses ficheiros
eram enviados automaticamente para um servidor associado a uma pagina Web. Quando
regressavam a escola podiam ver o material recolhido por todos os participantes na visita
de estudo. Para além de poderem organizar toda a informac&o recolhida, os professores
verificaram que desta forma os alunos ficavam mais interessados na visita e a

aprendizagem era significativa (Sharples et al., 2009).
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A aprendizagem esta dependente de um conjunto de circunstancias, seja ela num local
fixo ou deslocalizada. O termo deslocalizado refere-se a um qualquer lugar e nédo
propriamente em movimento. Mas este contexto foi alterado com a evolugdo tecnoldgica,
deixando a sala de aula de ser o Unico local onde se aprende. Os meios de pesquisar ou
explorar a informacdo existente no mundo sdo diversos e associados a sistemas rapidos e
automaticos. A troca de ideias e de novos conhecimentos é mais facil, pois os canais de
comunicacgdo sdo variados e permanentemente disponiveis. Esta troca de ideias leva a um
processo de construcdo do conhecimento de forma colaborativa.

Aprender de forma colaborativa € um conceito relativamente recente e também possivel
gracas a tecnologia (M. Sharples et al., 2009). A aprendizagem mdvel passou a ser um
elemento valioso que acrescentou valor a aprendizagem convencional em ambiente de
sala de aula. O projeto MobilED, desenvolvido na Africa do Sul e replicado na Finlandia,
india e Brasil, teve como objetivo explorar e compreender a utilizacdo das tecnologias
maveis, junto dos jovens, assim como precisamente a sua utilizacdo no ensino e na
aprendizagem. Excluindo algumas diferencas entre os referidos paises, verificou-se que
a utilizacao dos telemdveis para difundir informacdes sobre as aulas, planos de trabalhos
e apresentacdes seria importante. Aproveitar a oportunidade desta ligacdo permanente
podera levar também a uma maior participacdo dos alunos, através de um maior retorno
de informac&o na relacéo entre aluno e professor (Ally, 2009).

Pensamos também que a aprendizagem movel poderd ser incluida no contexto da
“iniciativa Nacional em Competéncias Digitais €.2030 - Portugal INCoDe.2030”. Esta
iniciativa pretende estimular e garantir o desenvolvimento de competéncias digitais tendo
em vista a preparacdo de uma sociedade orientada para o futuro e para as novas
oportunidades que surgem com a utilizacdo das TIC (Tecnologias da Informacéo e
Comunicagdo) (“InCoDe.2030,” 2017). Esta iniciativa estd estruturada segundo cinco
orientagdes: inclusdo, educacdo, qualificacdo, especializacdo e investigacao.
Relativamente a inclusdo, consideramos que a utilizacdo dos telemdveis no ensino e
aprendizagem, sera um meio flexivel de aproximacao de alunos e utilizadores em geral a
diversos contextos de aprendizagem. Serd facilitador da educacdo e da qualificacéo
porque através da tecnologia associada aos telemdveis os alunos tém acesso a uma nova
forma de aprendizagem, pensando, trabalhando e interagindo de uma forma muito
dindmica. Para além disso através da especializacéo e investigacao professores e alunos
poderdo produzir conteudos ao nivel do desenvolvimento de aplicagdes moveis. Para que

isto aconteca € necessario continuar a investir na formacdo em TIC, nomeadamente em
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programacdo, roboética ou loT ((Internet of Things) (“Fundagdo para a Ciéncia e
Tecnologia,” 2019).

1.2 Aprender através dos telemoveis

O processo de aprender suportado por equipamentos moveis passou a depender de um
conjunto de fatores, nomeadamente a mediacdo, acesso e selecdo da informacdo e
navegacao através do conhecimento. Em primeiro lugar, e para além do professor, no
caso de ele fazer parte do processo, a mediagéo entre o aluno e o conhecimento é realizada
em através do equipamento eletronico (telemdvel ou tablet), sendo este que serve de
interface ou ligacdo. Em segundo lugar, o acesso e a selecdo da informacdo estdo
facilitados, pois esta estd organizada e indexada. Este talvez seja um dos grandes
problemas dos alunos e utilizadores das redes (Internet) do séc.XXI; o acesso a
informacdo estd facilitado, gerando por vezes excesso de informacdo. Aprender a
pesquisar e a selecionar a (melhor) informacdo é certamente um objetivo a alcancar.
Finalmente, no processo de navegacao através do conhecimento, os alunos sdo livres de
aprender o que querem, quando querem e onde querem. Por vezes este tipo de
aprendizagem, sem a orientacdo do professor, leva a aquisicao de conhecimento disperso
e sem um fim em vista, como o de produzir mais conhecimento (Ally, 2009). Tendo em
conta os fatores indicados pensamos poder concluir que uma aplicacdo que tenha em vista
o mobile learning é uma ferramenta cognitiva (Jonassen, 2000), i.e. que estimula e facilita

0 pensamento critico e a aprendizagem de ordem superior.

Para além disso, as tecnologias associadas aos dispositivos moveis criaram novos
paradigmas relacionados com a conetividade, comunicacéo e colaboracdo. Em educacéo
estes aspetos podem constituir um mundo de oportunidades, aproveitando, como ja foi
referido, a posse de dispositivos mdveis pela grande maioria dos alunos. Que iniciativas
poderemos ter no sentido de aproveitar estes novos paradigmas? Se estivermos ligados,
isto é, havendo conetividade, a comunicacdo e a colaboracéo sdo possiveis (McQuiggan
et al., 2015). Através de simples mensagens de texto (SMS- Short message service),
alunos e professores podem colocar e responder a questfes, discutir ideias e partilhar
informagdes. O gravador de &udio, disponivel como aplicacdo na maioria dos telemdveis,
é outra ferramenta através da qual € possivel criar Podcasts sobre temas em estudo na

aula. No caso das linguas, a gravacéo de pequenos textos, seguido da sua audicdo com a
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supervisdo do professor, permitira melhorar a pronuncia, por exemplo. A camara
fotogréafica é outra ferramenta muito popular entre os utilizadores de telemdveis,
nomeadamente em visitas de estudo, em que os alunos realizam a sua prdpria reportagem
fotografica; posteriormente todas as fotografias serdo partilhadas, tendo em vista realizar
um relatorio da visita. Os QR codes (Quick Response code) sdo codigos de barras
bidimensionais que podem ser lidos pelos telemoveis através de uma aplicacdo (QR
reader). A sua aplicacdo no ensino é variada, refira-se como exemplo a disponibilizacdo
de um link para uma pagina web, cujo endereco podera ser dificil de indicar, evitando-se
assim eventuais erros de digitacdo e agilizando o acesso. Através de uma aplicacédo
geradora de QR codes, o professor cria o cddigo que posteriormente disponibiliza aos
alunos. Textos até 4000 caracteres podem ser associados a um QR code, ou seja sera outra
opcao, para disponibilizar questionarios ou outras informacdes (Wilden, 2017). Até
mesmo a realidade virtual é possivel com um telemovel, quando a este forem associados
uns oculos virtuais do tipo Google Cardboard. A sua aplicagdo proporcionard uma
imersividade e uma sensacao de estar presente num determinado local com uma viséo de
360°. Todos os exemplos apresentados tém a sua aplicacio pratica e podem ser integrados
numa Unica aplicacdo, como é o caso do projeto MILAGE (Mathematics bLended
Augmented GamE) da Universidade do Algarve, onde foi desenvolvida uma aplicacéo
(MILAGE Aprender + Matematica) que permite ter acesso aos contetidos pedagdgicos da
disciplina de matematica desde o 7° ao 12° Ano. Esta aplicacdo que ja foi descarregada
mais de 10.000 vezes, esta disponivel gratuitamente na App Store e na Google Play Store.
Através de videos explicativos, fichas de exercicios com diferentes niveis de dificuldade
assim como a sua resolucgéo, os alunos sao estimulados na aprendizagem da matematica,
recorrendo a jogos e a sua auto avaliacdo. Um dos objetivos do projeto MILAGE é alargar
0 ambiente de aprendizagem da sala de aula tradicional para uma sala de aula virtual, num
sistema de aprendizagem misto (blended-learning) que combina aulas presenciais com
aulas online, para manter os alunos motivados para aprender matematica pela exploragéo
motivadora de ferramentas matemaéticas suportadas pelas tecnologias de informagéo e
comunicagédo (“App MILAGE Aprender + Matematica,” 2018).

Um outro exemplo publicado em 2014 pela Dire¢do-Geral da Educacéo no referencial de
Educacao para os Media faz aluséo a necessidade de refletir sobre a boa utilizacdo dos
telemoveis pelos alunos. O acesso a informacéo atraveés destes dispositivos pressupde uma
capacidade de compreender e/ou analisar criticamente os multiplos meios disponiveis de

transmissao da informacédo (textos, imagens, sons e videos). Para além disto tambem é
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necessario compreender e serem explicados 0s processos sociais e culturais através dos
quais se apresentam imagens e representacées do mundo em que vivemos, com recurso a
diferentes linguagens. O que é proposto por este referencial para os alunos do pré-escolar,
pois ha alunos do pre-escolar a utilizar tablets e telemoveis, até ao secundario é o
tratamento progressivo de diversos temas associados. De acordo com o nivel etario
envolvido nesta investigacdo (3° Ciclo) consideramos importante realgar alguns temas
tais como: comunicacgéo e informacdo, tipos de media, redes digitais e entretenimento.
Aos alunos deve ser explicada a importancia da comunicacéo (analdgica ou digital) assim
como o tipo de informacéo (geral ou cientifica) transmitida. Os tipos de media (texto,
imagem, som e video) envolvidos na informagdo transmitida e o seu impacto na
aprendizagem e retencdo dos temas a transmitir. Os diversos tipos de redes digitais (redes
sociais suportadas pelas redes fisicas com fios ou sem fios) e a sua importancia na partilha
da informacéo, pois sem redes ndo ha partilha de informacéo. O entretenimento também
devera ser explicado aos alunos no sentido de que 0s jogos ndo devem ser jogados até a
exaustdo e que para além disso podem ser uma boa forma de aprendizagem (Pereira et
al., 2014).

1.3 O telemOdvel na sala de aula

O planeamento e desenvolvimento de uma aula com recurso a dispositivos moveis
implica necessariamente acautelar as finalidades da sua utilizaggo. A forma de ensinar e
aprender na sala de aula ndo mudou muito ao longo dos anos, mesmo com todas as
tecnologias que entretanto foram aparecendo. A utilizacdo de quadros interativos e
projetores, por exemplo, veio facilitar a tarefa de ensinar, mas os alunos continuam
predominantemente ouvintes, por vezes passivos. A inclusdo de dispositivos moveis na
sala de aula pode aumentar a qualidade da aprendizagem, nomeadamente criando
motivacgdo e interesse. A utilizagdo de aplicacdes com pequenos questionarios, imagens
ou tdpicos da matéria em estudo podera ser uma forma de manter os alunos motivados e
com interesse no que esta a ser estudado. A inclusdo de dispositivos moveis pode
igualmente melhorar e até mesmo permitir desenvolver uma competéncia de pensamento
de alto nivel, relacionado com a resolucdo de problemas e pensamento critico,
comunicacgdo, colaboracéo, criatividade e inovacdo. O acesso permanente & informacéo e
a sua partilha, assim como a sua utilizacdo em qualquer lugar, fazem do telemovel o

assistente prefeito para este tipo de tarefas. A resolucdo de problemas e o pensamento
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critico sera posto em préatica se aplicarmos todas as nossas capacidades e estratégias,
tendo em vista a aumentar a probabilidade de encontrar um resultado desejavel para a
resolucéo de um determinado problema (Halpern, 2014). Em vez de fornecer aos alunos
a informacao ja previamente tratada, estes devem, com os seus dispositivos moveis, estar
preparados para realizar esta tarefa de forma autobnoma e procurando respostas para 0s
problemas encontrados. Para além disso, a comunicagdo e colaboracdo sdo também
importantes porque se ndo comunicarmos e partilharmos as nossas descobertas ou
problemas, poderemos ndo receber ajuda na sua resolucdo ou até mesmo nao contribuir
para o0 avanco da ciéncia. A criatividade e a inovacao sdo aspetos em que os dispositivos
moveis podem ser uma grande ajuda. A inclusdo de dispositivos méveis na sala de aula
pode ainda permitir criar um ambiente mais personalizado de aprendizagem. Imaginemos
que cada aluno tem um telemovel (1:1) com uma aplicacédo destinada a registar duvidas.
Durante a explicacdo de um determinado tema, o aluno pode marcar num quadro da
aplicacdo quais os topicos onde teve uma duvida. Como a aplicacdo envia para a rede
todas as informacGes registadas, o professor sabe em que conteldos e quem teve mais
duvidas, pois os registos sao personalizados (McQuiggan et al., 2015).

Um exemplo a considerar foi posto em pratica na Escola Secundaria Dr. José Macedo
Fragateiro em Ovar e apresentado no 4° Encontro sobre jogos e mobile learning -2018. A
escola teve uma avaliacdo externa em 2015 que indicou que seria necessario melhorar as
praticas pedagdgicas, 0 ambiente na sala de aula assim como o trabalho colaborativo entre
docentes. Também num inquérito realizado aos alunos em 2016, estes sugeriam que as
aulas fossem mais motivadoras com recurso as novas tecnologias nomeadamente
computadores, tablets ou telemoveis. Uma das a¢Ges propostas no plano de melhorias foi
posta em pratica através de um projeto relacionado com a avaliacdo interativa digital do
curriculo de Fisica e Quimica do Ensino Secundario e de Fisico-Quimica em algumas
turmas do 8° ano e despois alargado a outras disciplinas. Com o Moodle (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment) os alunos através dos computadores da escola,
do seu tablet ou telemovel tiveram acesso a materiais em suporte digital tendo em vista
facilitar o trabalho colaborativo, presencial e ndo presencial assim como a sua avaliacao.
Estes materiais constituidos por documentos de apresentacdo da matéria lecionada
(quides de trabalho, instrucdes de tarefas, registos de execucéo e foruns), questdes abertas
ou de resposta multipla, permitiram aumentar a eficacia do ensino e da aprendizagem
estimulando e acompanhando o desenvolvimento dos alunos em termos de melhoria de

resultados. Todo este trabalho teve como orientagdo que “é o conhecimento demonstrado
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que conta” e a avaliacdo digital reforca a monitorizacdo de tarefas e aprendizagens.
Permitindo obter informacdes rédpidas sobre o desempenho dos alunos, verificando
igualmente de forma répida, onde é que o professor devera reforcar a apresentacdo de
determinados conteudos.

Os autores referem que os tablets disponibilizados na escola passaram a ser tdo
necessarios como o apagador e marcador e que deixou de haver problemas com a méa
utilizacdo dos telemdveis na sala de aula, deixando de haver “apreensdes de telemoveis”.
Uma pesquisa, um calculo, o acesso ao exercicio no manual “esquecido” deixou de ser
problema ou um foco da aula. As taxas de sucesso (quantitativo e qualitativo) melhoraram
em correlagdo direta com a abrangéncia e a intensidade da utilizacdo dos métodos
descritos (Cunha, Cunha, & Silva, 2018).

1.4 Ferramentas de desenvolvimento

O desenvolvimento de aplicagdes que tenham em vista 0 mobile learning exige que se
pense num conjunto de fatores que podem ajudar a compreender qual a melhor abordagem
no projeto e desenvolvimento de aplicacdes para esta modalidade de aprendizagem. Se
explorarmos o conteido de uma qualquer aplicacdo, cujo objetivo € ensinar ou explicar
um determinado tema, verificamos que a informacéo é o denominador comum. Logo sera
util pensar numa arquitetura da informacéo, que pode ser definida como a arte e a ciéncia
da organizacéo da informacdo, estruturada e partilhada em ambientes do tipo Internet ou
Intranet. E que, para além disso, procura que esta seja mais util, facil de encontrar num
ambiente digital agradavel de percorrer (Morville & Rosenfeld, 2006). E também
importante distinguir entre informacao e dados, considerado que a informacgéo sdo dados
organizados, uma aplicacdo que tem em vista a aprendizagem, devera apresentar
informacdo e ndo apenas dados. Portanto, este € um dos fatores que merece ser pensado
logo no inicio do desenvolvimento de uma aplicagdo. Um outro fator esta relacionado
com o interface do utilizador, onde a regra fundamental ndo esta relacionada com o
projeto e desenvolvimento de interfaces para explorar e procurar o que por vezes é dificil
de encontrar, mas em criar interfaces onde a informacé&o seja facil de encontrar e conduza
a conclusdo de uma determinada tarefa. Dai a importancia de criar um padrdo ao longo
de toda a aplicacéo, onde o utilizador reconhega rapidamente, entre outros, titulos, menus,
alertas e botdes de retrocesso (Hoober & Berkman, 2012). Uma estratégia de conteudo é
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outro fator importante relacionado com a quantidade de informacao disponibilizada ao
utilizador da aplicacdo. O excesso de informagdo ndo é benéfico para a aprendizagem,
portanto ha que selecionar a informacéo necessaria e suficiente, tendo em vista manter o
aluno, ou utilizador da aplicacdo, focado no tema em estudo ou em aprendizagem
(Corbett, 2011). Finalmente, como Gltimo fator, pode ainda ser considerado o software,
propositadamente inserido em (ltimo lugar, porque antes de passarmos ao
desenvolvimento da aplicacdo, ha todo um trabalho de projeto de anélise do problema,
tendo em vista criar uma aplicacéo, cujo objetivo é ensinar ou explicar um tema em
estudo, como referido. Este trabalho de projeto passa por varias etapas que comecam pela
analise do problema, projeto dos interfaces, planeamento do algoritmo baseado em
estruturas de entrada/saida, decisdo, iteragdo, etc. e, finalmente a escrita do programa que
dara origem a aplicacdo. Relativamente ao tipo de software a utilizar para desenvolver
uma aplicacdo, podemos seguir duas possibilidades: utilizar software que dé origem a
uma aplicacdo nativa para Android / iOS /Windows mobile (sendo este ultimo
descontinuado), ou utilizar o HTML5. Em HTMLS5, a aplicacéo fica alojada num servidor
na Web o que implica ter ligacdo a Internet. No Quadro II-1 apresentam-se as vantagens
e desvantagens relativamente a utilizar HTMLS5 ou, por exemplo, o Android Studio, para

aplicacdes Android, ou Xcode, para aplica¢des i0OS (Udell & Woodill, 2015).

Quadro I1-1 — Aplicagdes nativas / HTML5
HTMLS5

Aplicacéo nativa

Vantagem

Desvantagem

Vantagem

Desvantagem

Estad mais bem
preparada para
funcionar offline

O desenvolvimento
de uma aplicacéo
exige programadores
com experiéncia

Funciona em todas as
plataformas

Alguns browsers ndo
suportam algumas
funcionalidades

O interface das
aplicacOes nativas
tem capacidades
superiores a nivel
grafico e em geral

A aplicacdo tem que
ser publicada numa
loja propria (Google
Play Store ou App
Store da Apple)
pagando uma taxa

O codigo HTML
pode ser usado em
varias plataformas

Implica estar ligado &
Internet

Os mecanismos de
seguranca sdo mais
solidos

O codigo ndo é
portavel entre
plataformas

Nalgumas situa¢des
também pode
funcionar offline

O cddigo é portavel
entre plataformas

Fonte: (Coelho, 2015)
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Uma oportunidade para saber quais as ferramentas mais utilizadas no desenvolvimento
de aplicaces foi concretizada durante os eventos “Apps for Good” de 2015, 2016 e 2017.
Quando decorria a apresentagéo das aplicagfes foram colocadas algumas questfes aos
participantes (equipas), no sentido de perceber qual o software ou a plataforma utlizada

para desenvolver as aplicacdes, sendo as mais aplicadas séo descritas a seguir.

e Android Studio: https://developer.android.com/studio/

O Android Studio € um ambiente de desenvolvimento integrado gratuito e recomendado
pela Google para o desenvolvimento de aplicagdes Android (IDE - Integrated
Development Environment). Depois de descarregar os ficheiros de instalacdo da Internet
e proceder a instalacdo no computador permite desenvolver projetos complexos para todo
o tipo de dispositivos Android, assim como importar ficheiros APK mesmo que estes nio
tenham sido criados pelo Android Studio. Possui um emulador que permite visualizar o
desenvolvimento da aplicacdo com se esta ja estivesse instalada no dispositivo movel.
Desenvolver aplicacdes com o Android Studio exige conhecimentos de programacéo e
pratica no trabalho com ambientes de desenvolvimento integrado. Este software foi
apenas utilizado por uma equipa participante no Apps for Good (“Android Studio”, 2018).

e App Inventor: http://appinventor.mit.edu/explore/
O App Inventor serd explicado em Il. 3.7, pois foi a plataforma utilizada pelos alunos
para desenvolver aplicacbes durante esta investigacdo. Foi uma das plataformas de
desenvolvimento de aplicagcBes mais utilizadas, pois com alguns conhecimentos basicos

de programacéo é muito facil desenvolver uma aplicacéo.

e App Studio: http://www.appstudio.net/platform/

A App Studio é uma plataforma de desenvolvimento de aplica¢gbes em HTML5 online.
As aplicacbes podem ser desenvolvidas, testadas e publicadas na prépria plataforma ou
exportadas para Apple App Store ou Google Play. S&o aplicacGes responsivas e
interativas adaptando-se a uma grande diversidade de formatos de telemével ou tablet. E
possivel testar gratuitamente o desenvolvimento de uma aplicagdo, mas a utilizacéo da
plataforma é paga segundo varios tipos de conta. Duas equipas utilizaram a plataforma
para desenvolver as suas aplicacdes (“App studio”, 2018).
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e AppMachine: https://www.appmachine.com/

A AppMachine é também uma plataforma de desenvolvimento de aplica¢Ges online. Uma
aplicacdo é elaborada recorrendo a um sistema de blocos que encaixam uns nos outros,
semelhante a pecas de Lego. Para além disso estéo disponiveis varios modelos que podem
ser alterados permitindo a importacdo de imagens, folhas de calculo do Excel, contas do
Twitter, Facebook ou YouTube, entre outras funcionalidades. O desenvolvimento da
aplicacdo pode ser visualizado e testado em tempo real no telemovel ou no computador.
A aplicacdo final poderé ser enviada para a Apple App Store ou Google Play Store, onde
toda a parte burocratica de aprovacdo da aplicagdo para publicagcdo, poderé ser tratada
pela AppMachine. Atraves da plataforma também é disponibilizado um QR code através
do qual € possivel descarregar a aplicacdo assim como ter acesso a analise estatistica do
namero de descarregamentos, tipo de telemdvel, sistema operativo, pais, entre outras
informagdes. A informacédo disponibilizada é mais detalhada que no Google Analytics.
Se aplicacdo ndo for publicada a utilizacdo da plataforma € gratuita, caso contrario
existem varias opcdes de pagamento, para uma Unica aplicacdo ou varias. Uma Unica
aplicacdo apresenta no ecra de entrada o logotipo da AppMachine que pode ser retirado
pagando 250€. Para além dos valores a pagar a Apple App Store cobra $99 por ano para
publicar uma aplicagdo e a Google Play Store $25 de taxa Unica. Uma equipa utilizou esta

plataforma para desenvolver as sua aplica¢des (“AppMachine”, 2018).

e Appshed: https://appshed.com/

Esta plataforma também designada por Appshed Academy esta direcionada para o ensino
da programacao, desenvolvimento de aplicagdes, jogos e internet das coisas, em escolas
e universidades. Os professores tém ao seu dispor a planificacdo de aulas tendo em vista
levar os alunos a sentirem-se criadores de tecnologia, incutindo-lhes confianca no
desenvolvimento dos seus projetos. A plataforma é bastante facil de usar, sendo possivel
desenvolver uma aplicagdo simples em poucos minutos, desde a escolha do dispositivo
movel até & publicacdo. Recorrendo a varios modelos, blocos de cédigo ou programacao
mais avancgada. A utilizacdo da plataforma é paga, mas tem um pacote gratuito, com
espaco de armazenamento até 30MB. Os outros pacotes tém um valor anual variavel de
acordo com o numero de alunos da escola. Como exemplo uma escola com menos de 500
alunos paga um valor anual de $240 (211€) e com menos de 1500 alunos $370 (325€).

Esta plataforma foi utilizada por trés equipas, pela analise e testes realizados é bastante

recomendada a sua utilizacdo (“Appshed”,2018).
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e Appypie: https://pt.appypie.com/

Esta plataforma permite desenvolver uma aplicacdo através do método “Arraste e Solte”.
Vérios modelos de aplicacdes estdo disponiveis, o utilizador escolhe 0 nome da aplicacéo,
0 ecra de entrada associado ao tipo de aplicacdo (ensino, negocios, informacéo, entre
muitos outros) e as diversas paginas que constituem a aplicacao. No final a aplicacdo pode
ser publicada na Apple App Store ou Google Play Store. E uma plataforma paga
mensalmente disponibilizando varios planos desde um gratuito até S0€. Esta palataforma

foi utilizada por duas equipas sendo fécil de utilizar (“Appypie”, 2018).

e Blockly: https://developers.google.com/blockly/

A plataforma Blockly esta associada ao Google e ndo € uma linguagem de programacao.
Permite desenvolver paginas web e aplicaces mdveis através de um conjunto de blocos
gréaficos que podem ser encaixados uns nos outros (VPL: visual programming language)
para representar varaveis, expressdes logicas, iteracdes ou decisdes. Os utilizadores
aplicam conceitos de programacao sem ter de se preocupar com a sintaxe ou a semantica
associada as linguagens de programacao(Pasternak, Fenichel, & Marshall, 2017).

Através do interface de utilizador é criada uma linguagem visual que gera codigo
sintaticamente correto que pode ser exportado para linguagens de programacdo como
Python, PHP, JavaScript, Dart e Lua. A forma de programar associado ao Blockly é
aplicada em diversas projetos de desenvolvimento de programas como o Scratch, App
Inventor, Blockly games, Code Acadmey ou Microsoft MakeCode. A sua utilizagéo é
gratuita e tem em vista promover o gosto pela aprendizagem de programacao, robética

ou prototipagem. Esta plataforma foi utilizada por duas equipas (“Blockly”, 2018).

e Féabrica de aplicativos: https://fabricadeaplicativos.com.br/

O lema desta plataforma indica que o utilizador ndo precisa de saber nada de
programacéo, bastando apenas ter uma ideia. O desenvolvimento de uma aplicacdo é
realizado através de diversos modelos onde é possivel adicionar recursos que ajudam a
organizar a estrutura e o conteudo da aplicacdo. A aplicacdo pode ser publicada
gratuitamente na web em html ou através de um plano pago (Plano Premium: 35€/més)
com possibilidade de publicacdo na Apple App Store ou Google Play Store. Esta
plataforma foi utilizada por uma equipa (“Fabrica de Aplicativos”, 2018).
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e Marvel: https://marvelapp.com/

Também nesta plataforma de grande qualidade ndo é necessario saber programar, no
entanto o codigo associado ao projeto das aplicaces desenvolvidas pode ser exportado
(CSS, Swift e Android XML). A ideia inicial é concretizada até ao projeto final através
de modelos pré-construidos que o utilizador pode adaptar, inserindo, imagens, botdes,
barras de deslocamento, mapas, teclados virtuais entre muitas outras opcdes. Sé
experimentando a plataforma é que sem tém a nocdo da variedade e possibilidades ao
dispor. A plataforma e paga (Plano Pro: $16/més) mas tem um plano gratuito onde o
utilizador pode desenvolver apenas um projeto. Duas equipas utilizaram esta plataforma
(“Marvel”, 2018).

1.5 A Educacédo Aberta e 0 mobile learning

Consideramos importante a questdo da educacdo aberta em articulagdo com o mobile
learning, pelo que a ela aludimos de forma breve. A Educagdo Aberta est4 associada ao
software livre, a colaboracdo, aos cursos online de livre acesso, resumindo a ciéncia
aberta (Peters & Britez, 2008). Para além disso € um modo de implementar educacao, por
meio das tecnologias digitais, com objetivo de estender o0 acesso e participacdo para todos.
A Educacdo Aberta possibilita muitas formas de ensino e aprendizagem, construindo e
partilhando conhecimento com uma variedade de acessos para educacdo formal e
informal. Os Recursos Educacionais Abertos (REA), os Massive Open Online Course
(MOOC), As Praticas Educacionais Abertas (PEA), o Acesso Aberto, os Dados Abertos, séo
exemplos de Educacdo Aberta, todos eles possiveis gracas as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo (TIC) (Mazzardo, 2018).

A posse de telemoveis do tipo smartphone pelos alunos é bastante elevada, como se
conclui pela andlise realizada aos dados recolhidos, onde 100% dos alunos inquiridos tem
telemodvel. Apesar da populacdo em estudo ser baixa, duzentos e trinta e um alunos,
atrevemo-nos a dizer que a nivel nacional o mesmo acontece. Considerando que o nimero
de alunos matriculados no 3° ciclo em 2016 era de 374.514 e no secundario de 391.538
(Fontes/Entidades: DGEEC/MEd - MCTES, PORDATA em 07/03/2017), verificamos
que aproximadamente 700.000 alunos tém telemovel. A nivel mundial e segundo dados
estatisticos do Banco Mundial em 2016 estavam matriculados no ensino béasico e
secundario cerca de 1 bilido de alunos (“World Bank,” 2017). Um utilizador tipico de um

telemovel olha e manipula o seu telemovel cerca de 150 vezes por dia, onde 80% das
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vezes € para utilizar aplicacGes e apenas 20% para navegar na Internet (Berkowski, 2017).
Se pensarmos numa aplicagdo que tenha em vista a aprendizagem de um qualquer tema
relacionado com o ensino das linguas, matematica, ciéncias, ou qualquer outra disciplina,
e que esteja publicado de preferéncia em lingua inglesa, numa das plataformas
disponiveis, App Store ou Google Play, ha sempre a possibilidade de ser descarregada
por alguém interessado no tema. Todo este contexto tecnoldgico é propicio a expansao
da educacéo aberta, segundo uma orientacdo de auto-aprendizagem e desenvolvimento
pessoal independente. Dai a importancia para quem estuda que 0 acesso ao conhecimento
mais atual seja realizado da forma mais rapida e eficaz possivel, isto é por meios
eletronicos. Estes meios sdo na atualidade a maneira mais econémica de distribuir ou
repartir informacéo, ndo esquecendo os direitos de autor, encontramos cada vez mais
livros, artigos cientificos e publicacbes em geral, disponiveis para consulta de forma
gratuita. Por vezes sdo chamados de “copyleft” (em oposi¢do ao “copyright”) ou
“recursos educacionais abertos” (REA). Tem contribuido para este éxito o licenciamento
Creative Commons License, um sistema que garante aos interessados em adquirir
conhecimento de qualidade e com contetido gratuito, no entanto se o motivo for copiar e
distribuir no sentido comercial, justifica-se 0 pagamento de direitos de autor. Bons
exemplos de partilha tém vindo de editoras como a Oxford Press ou MIT Press, onde
livros s@o disponibilizados gratuitamente ou apenas o primeiro capitulo. Por estranho que
possa parecer a venda de cdpias impressas ndao tem diminuido (liyoshi & Kumar, 2014).
Qualquer modelo ou recurso associado a educacdo aberta devera passar sempre por
encontrar uma boa ideia, transformar a ideia numa aplicacdo moével passa por criar uma
equipa de trabalho para desenvolver a aplicacdo, encontrar e cativar utilizadores, avaliar
e, porque nao, se esse for o caso desenvolver um modelo de negdcio (Berkowski, 2017).
Resumindo, e para concluir, o fendmeno das aplicagdes moveis veio para ficar, ndo para
de aumentar e para além disso gerou um novo ecossistema digital, onde o computador
pessoal quase que é substituido pelo telemovel. Uma rede totalmente interdependente foi
criada ligando produtores de aplicagOes, plataformas de distribuicdo de aplicacGes (App
Store e Google Play) e consumidores, gerando também uma nova forma de comércio
eletronico (Laudon & Traver, 2017). A rede ndo tem centro ou periferias e qualquer né
da rede € um centro potencial na sociedade digital, esta € a dindmica da reconfiguragédo
permanente na Educacdo Aberta (Dias, 2018). Um telemdvel no bolso é uma

oportunidade para aprender de uma forma mais rapida e quando € necessario é também
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uma oportunidade para descarregar, utilizar de forma livre ou comprar na hora uma

aplicacdo que o utilizador verifique que Ihe é (til e capaz de Ihe trazer mais conhecimento.

2. Pensamento computacional
2.1 Capacidade fundamental do séc. XXI

O pensamento computacional foi um termo cunhado pela Professora Jeannette M. Wing,
da Universidade Carnegie Mellon, num artigo publicado em 2006. Wing indica, no seu
artigo intitulado “Computational Thinking”, que as etapas percorridas por um
computador, para resolver um problema, podem ser aplicadas a muitas areas e ndo apenas
no desenvolvimento de software. Verificamos que essas etapas Sdo conceitos e
orientaces que as ciéncias da computacdo aplicam ha j& muito tempo para resolver
problemas de todo o tipo e que habitualmente séo tratados por um computador. O ser
humano também processa informacdo, podendo aprender a tratar ou processar essa
informacdo da mesma forma que os computadores a processam, sO que muito mais
lentamente. Refere mesmo neste artigo que esta nova abordagem sera uma habilidade
fundamental no séc. XXI, para além de ler, escrever e realizar calculos aritméticos (Wing,
2006). Estas etapas resumem-se em primeiro lugar, a decomposicdo de um problema em
problemas mais pequenos e faceis de trabalhar. Em segundo lugar, no reconhecimento de
padrdes, tendéncias e harmonia nos dados. Em terceiro lugar, na definigdo de abstracfes
ou modelos associados aos padrdes encontrados. Em quarto lugar, no projeto do
algoritmo, que passo a passo apresente uma resolucédo para os problemas encontrados. E,
finalmente, na analise dos dados e sua apresentacdo (Soman, Unni, Krishnan, & Sowmya,
2012). Esta forma de pensar e de resolver problemas, recorrendo a uma estrutura
algoritmica, é vantajosa, pois transforma problemas complexos em problemas menos
complexos e mais percetiveis. Engenheiros de software, programadores e investigadores,
entre outros, aplicam esta técnica, no desenvolvimento e evolucdo dos computadores e da
tecnologia em geral, nas Gltimas décadas (Riley & Hunt, 2014). O processo € quase
iterativo, pois atualmente os computadores sdo uma ferramenta muito importante no
desenvolvimento da tecnologia, contribuindo para desenvolver novos computadores,
mais rapidos, com maior capacidade e dotados de inteligéncia artificial, repetindo-se este
processo continuamente. Tambeém a empresa Google esta empenhada em divulgar esta
forma de pensar e abordar os problemas, tendo em vista ndo s6 o desenvolvimento de

aplicacdes, mas também ajudar a resolucdo de problemas em &reas tdo diversas como a

27



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

matematica ou a historia, por exemplo. No sitio da internet designado por “Exploring
Computational Thinking” sdo divulgados cursos de pensamento computacional (Google,
2018). Também nos EUA a “Computer Science Teachers Association (CSTA) criou uma
equipa de trabalho, no sentido de explorar e divulgar esta forma de pensar e de abordar
problemas. Mas, nem tudo pode ser desenvolvido segundo este conceito. Ha que ter em
consideracdo as questBes éticas, morais, de justica, entre outras; o objetivo final é
melhorar a forma de pensar e ndo ensinar seres humanos a pensar como robots
(Easterbrook, 2014).
A P21 (Partnership for 21st Century Learning) € uma organizacao norte americana sem
fins lucrativos; defende que cada aluno deve desenvolver um conjunto de conhecimentos,
no sentido de os tornar mais bem preparados para este mundo cada vez mais global e
interligado. De acordo com a (P21, 2017), o sucesso destes alunos depende do
conhecimento sobre um conjunto de topicos fundamentais e estruturantes, onde se
destacam:

e Lingua Inglesa (leitura, escrita, interpretacdo);

e Qutras linguas do mundo;

o Aurtes;

e Matematica;

e Economia;
e Ciéncia;
e Geografia;
e Historia;

e Educacdo civica e governacao.
Para além do conhecimento que os alunos devem ter relativamente aos tdpicos
apresentados, existem subtépicos comuns a todos os tdpicos, relacionados com a
aprendizagem e inovacéo, onde destacamos a criatividade, inovagao, pensamento critico,
resolucdo de problemas, comunicacdo e colaboracdo. Todos estes subtdpicos estdo
relacionados com o pensamento ou a capacidade de pensar. O pensamento computacional
sera uma boa abordagem a forma de desenvolver todas as capacidades apresentadas,
nomeadamente atraves das etapas ja referidas e sintetizadas no Quadro 11-2, a seguir
apresentado. Fundamentalmente, neste quadro, procuramos apresentar de que forma o
pensamento computacional podera ajudar a aprender e a inovar, aplicando as suas

diversas etapas: decompor o problema, reconhecer padrdes, definir abstracoes, projetar o
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algoritmo, analisar os dados. Como exemplo, a criatividade podera ser melhorada se a
ideia que foi gerada for decomposta ou analisada com detalhe, encontrando semelhangas
com outras ideias ou até mesmo se é um padrdo ou novidade. Relativamente a capacidade
de resolucdo de problemas, consideramos que € fundamental dividir o problema em
pequenos problemas, seguindo o processo até a sua resolucao, pois é mais facil resolver

pequenos problemas.

Quadro 11-2 — Aprendizagem e inovagdo com o0 pensamento computacional

Etapas do Pensamento

Capacidades

Solucoes

computacional

Gerar, selecionar, e implementar ideias;

Tempestade de ideias (brainstorming);

Decompor o

problema;

Criatividade Mapa mental (mindmapping); Reconhecer padrdes;
Método SCAMPER (s - substitute, - Combine, A~ Adapt, M~ Definir abstragdes;
Modify, P — Put to another use, E — Eliminate, R — Reverse) Projetar 0 algoritmO:
Elaborar; Decompor o

. Refinar; problema;

Inovagéo .
Analisar; Reconhecer padrdes;
Avaliar. Analisar os dados.

Pensamento critico

Raciocinar (indutivamente/dedutivamente);
Relacionar (Partes/Todo);

Tomar decisdes;

Decompor o
problema;
Reconhecer padroes;
Definir abstragdes;
Projetar o algoritmo;

Analisar os dados.

Resolugéo de

problemas

Identificar o problema;
Colocar questdes;

Clarificar.

Decompor o
problema;
Reconhecer padroes;

Definir abstragdes;

Comunicagéo

Enviar informagdo clara;
Gerar feedback;
Utilizar diversos meios tecnolégicos;

Informar, instruir, motivar e persuadir.

Reconhecer padroes;
Definir abstragdes;

Analisar os dados.

Colaboracéo

Criar em conjunto;
Trabalhar em equipa;

Ajudar a equipa.

Reconhecer padroes;
Definir abstragdes;
Projetar o algoritmo;

Analisar os dados.

Fonte: (Adaptado de P21, 2017)
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2.2 Etapas do pensamento computacional

As etapas do pensamento computacional ja foram descritas sumariamente em 2.1 como
introducdo ao tema, no entanto vamos proceder a sua analise mais detalhada, tendo em
vista a sua melhor clarificacdo. Em setembro de 2017, o Italian Journal of Educational
Technology publicou um artigo da Professora Jeannette Wing sobre “Computational
thinking’s influence on research and education for all”. Neste artigo, a criadora do termo
“pensamento computacional” refere que as Ciéncias da Computagdo desenvolveram a
tecnologia a um nivel extraordinariamente surpreendente, transformando as nossas vidas
e gerando um grande impacto na economia e na sociedade. Verificou-se, contudo, que as
Ciéncias da Computacdo ndo tém sido apenas um beneficio para a producgdo de hardware
e software de melhor qualidade, mas também uma forma de ajudar a pensar cada vez
melhor, através de um modelo intelectual de pensamento designado por “pensamento
computacional” (Wing, 2017).

As Ciéncias da Computagdo procuram encontrar e construir a base cientifica do design e
programacdo de computadores, processamento da informacdo, desenvolvimento de
algoritmos, fornecendo as bases para as aplicacBes informaticas de hoje, bem como as
bases para as aplicacdes de amanha. Essa base cientifica é suportada por um conjunto de
areas cientificas relacionadas com a codificacdo da informacéo em cédigo binario e o seu
armazenamento, a arquitetura dos computadores, a linguagem maquina e 0s sistemas
operativos. Os algoritmos, o conceito de abstracdo, as linguagens de programacao e a
engenharia de software. E também as redes, bases de dados, a inteligéncia artificial, assim
como a teoria da computacgdo (Brookshear & Brylow, 2015). Tem sido com base nestas
areas cientificas, explicadas a seguir com mais detalhe, que investigadores, professores e
profissionais das mais diversas areas tém adotado esta forma de pensar, relacionada com
a abordagem a resolucéo de problemas, utilizando ou ndo computadores, mas tendo em
vista encontrar uma melhor solucdo para a resolucdo dos referidos problemas (Wing,
2017).

30



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

2.2.1 Decompor um problema

As ciéncias da computacdo utilizam a técnica de decomposi¢do como abordagem a
resolucdo de problemas, transformando problemas complexos em pequenos problemas,
mais faceis de resolver. Um problema em anélise deve ser dividido da seguinte forma:
Cada subproblema deve ter 0 mesmo nivel de detalhe;

Cada subproblema deveré poder ser resolvido de forma independente;

As solucbes de cada subproblema deverdo poder ser combinadas tendo em vista a
resolucdo do problema original (Figura 11.2).

Figura I1.2 — Esquema da decomposicao de um problema
| problema |

resolver
subproblema

resolver
subproblema

r solugde da
subprablama

conquistar

solugdo do
subprablema

I solugdo do
problema

Fonte: (Cormen & Balkcom, 2017)

Esta etapa do pensamento computacional é vantajosa, na medida em que a resolucédo dos
subproblemas podera ser atribuida a diferentes pessoas ou a equipas que podem trabalhar
paralelamente em cada um dos subproblemas, havendo uma poupanca de tempo e
promovendo-se o trabalho colaborativo, entre outros aspetos. As principais desvantagens
estdo relacionadas com a dificuldade em combinar ou juntar as diversas solucdes, tendo
em vista encontrar a solucdo do problema original. Para além disso, problemas dificeis de
entender ou mal explicados também sdo dificeis de decompor (Cormen & Balkcom,
2017). Wing (2006) refere no seu primeiro artigo cientifico sobre o pensamento
computacional, que reformular, reduzir, incorporar, transformar, simular, pensando
recursivamente e em paralelo é a solucéo para a resolucéo de um problema.

No projeto de desenvolvimento de uma aplicacdo para telemovel sera vantajoso aplicar o
processo de decomposicao explicado, pensando em primeiro lugar nas diversas partes que

compdem a aplicacdo. Exemplificando, serd pertinente comecar por considerar as

31



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

caracteristicas da aplicacdo a desenvolver, ou seja, se se trata de um jogo, um
questionario, se utiliza fundamentalmente texto ou imagens, video, célculos, que
componentes tém os diversos ecrds e as respetivas ligaces entre eles, se é necessaria
ligacdo a Internet para guardar dados, ou ndo, etc. Apos esta andlise, verificar-se-a se
neste primeiro nivel de divisdo ainda sera possivel criar novas divisdes, até chegar ao
processo de desenvolvimento final de cada subproblema. Com a ligagdo de todas as

solucBes encontradas chegaremos a aplicagdo final a funcionar.

2.2.2 Reconhecimento de padrdes

O significado da palavra padrdo esta associado a modelo ou referéncia. Se analisarmos a
imagem da Figura 1.3, verificamos que ha zonas com cor preta e branca, reconhecendo-
se muito rapidamente esta caracteristica. Para alem disso, também é possivel reconhecer
sO as imagens de cor preta e a imagem de cor branca (associando as imagens da cor preta
a duas caras e a imagem da cor branca a uma taca). O processo de reconhecimento destes
padrdes verificou-se através da comparacdo entre a informacdo recolhida pelo nosso
sistema de visdo e a informacdo guardada na nossa memaria. Houve um processamento,
resumido numa entrada de dados e numa comparacdo, seguida de uma saida de dados
com um resultado, isto é, foi gerada informacdo. Foi possivel processar a informacao
porque os dados estavam organizados segundo um determinado padrdo relativamente

facil de reconhecer ou processar.

Figura 11.3 — Imagem com duas cores

Fonte: O préprio

Atualmente, hd uma grande quantidade de dados e informacGes. Alguns desses dados
estdo numa forma bruta ou néo tratada; os métodos e técnicas para extrair informacéo

desses dados esta associada ao Data Mining (Witten, Eibe, & Mark A., 2011). Podera ser
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muito atil na resolucdo de problemas aplicar os métodos utilizados em Data Mining para
0 reconhecimento de padrfes, na medida em que esses métodos encontram padrdes com
recurso a divisdo dos dados em blocos ou estruturas, tendo em vista encontrar
semelhancas. O Quadro I1-3 apresenta alguns desses métodos e as suas caracteristicas

principais.

Quadro 11-3 — Reconhecimento de padrdes

Reconhecimento de padrdes

Método Caracteristicas

Analise da distribuicdo dos dados
Padrdo estatistico segundo um modelo probabilistico
(Normal, Binomial, Poisson).

Analise da estrutura dos dados,

Padrao estrutural verificando se subestruturas contribuem
para a estrutura geral.

Analise de uma rede com entradas e

Padrao de rede neural saidas que pode ter capacidade de
aprender.
Analise ou pesquisa de grupos de dados,
Padrao de grupos (clusters) tendo em vista a sua classificagdo através

de semelhancas ou diferencas.
Fonte: (Rao & Reddy, 2011)

Relativamente ao desenvolvimento de aplicacdes para telemdvel, e depois da divisdo do

projeto da aplicacdo em diversas partes, como foi indicado no ponto anterior, procuramos
encontrar algum padrdo que se repita em cada uma das partes. O padrdo estrutural podera
ser um bom ponto de partida para esta analise, pois habitualmente uma aplicacéo é
constituida por uma estrutura de varios ecras ligados entre si. A estrutura de cada um pode
apresentar semelhancas que podem ser aproveitadas no sentido de poupar tempo no
desenvolvimento da aplicacdo. Até mesmo ao nivel do codigo, necessario para criar cada
subestrutura, nalguns aspetos, este podera seguir um padrdo do tipo grupo, existindo uma
semelhanga entre cada um. A poupanca de tempo no desenvolvimento da aplicagdo sera

uma das principais vantagens.

2.2.3 Definicao de abstracoes

As ciéncias da computacdo sdo um campo relativamente novo comparado com outros; no
entanto, atualmente o seu impacto noutras ciéncias e na sociedade em geral € inegavel.

Computadores de pequena ou grande capacidade de processamento estdo em
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praticamente todo o lado, no nosso bolso, em escolas, bancos, hospitais, automoveis,
avides, no espago, etc. Para alem disso, os programas transformam os computadores em
maquinas com multiplas fungdes, tornando a vida e o trabalho das pessoas mais facilitado,
por exemplo através do processamento de texto, folhas de calculo, desenho, tratamento
de imagem, som e video, processamento de voz.

As ciéncias da computagéo sdo designadas por ciéncias da abstracdo, pois criam modelos
funcionais sobre um determinado problema, projetando as técnicas automaéticas para o
resolver. Estas abstrac6es, relacionadas com problemas do mundo real, sendo processadas
sem erros por um computador, permitem que o resultado seja compreendido pelos
utilizadores (Aho & Uhlman, 1994). No exemplo da Figura 11.4, esta representada uma
abstracdo de um carro, pois ndo sabemos a marca, nem o modelo, assim como se
desconhecem a sua cor ou outras caracteristicas. A abstracdo é muito simples, mas através
das ciéncias da computacao é possivel passar para um nivel ainda maior de abstracao, se
a cada linha ou circulo associarmos algum cddigo de uma linguagem de programacéo
Visual Basic, como é apresentado no Quadro 11-4. Através destas linhas de codigo é
possivel desenhar de forma automatica os carros que quisermos, bastando para tal incluir
estas linhas de codigo dentro de uma estrutura de repeticdo (cada linha de cddigo

representa as coordenadas iniciais e finais, x e y, de cada ponto).

Figura 1.4 — Abstracdo de um carro
= -
./ ./

Fonte: O proprio

Quadro 11-4 — Programa da abstracdo de um carro

Private Sub Carro_Click()
Picturel.Line (1000, 1000)-(2000, 1000)
Picturel.Line (2000, 1000)-(2500, 500)
Picturel.Line (2500, 500)-(4500, 500)
Picturel.Line (4500, 500)-(4500, 1500)
Picturel.Line (4500, 1500)-(1000, 1500)
Picturel.Line (1000, 1500)-(1000, 1000)
Picturel.Circle (1500, 1500), 300
Picturel.Circle (4000, 1500), 300

End Sub

Fonte: O proprio
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Modificando o programa para que a cada valor corresponda a varidveis, passariamos
ainda para outro nivel de abstracdo (Quadro I1-5), onde seria possivel modificar as

dimensdes do carro no desenho.

Quadro I1-5 — Programa da abstracéo de um carro com variaveis

Private Sub Carro_Click()
Picturel.Line (x1, y1)-(x2, y2)
Picturel.Line (x2, y2)-(x3, y3)
Picturel.Line (x3, y3)-(x4, y3)
Picturel.Line (x4, y3)-(x4, y4)
Picturel.Line (x4, y4)-(x1, y4)
Picturel.Line (x1, y4)-(x1, y1)
Picturel.Circle (x5, y4), r1
Picturel.Circle (x6, y4), r1

End Sub

Fonte: O proprio

Assim, podemos concluir que o processo de pensamento mais importante e de alto nivel
no pensamento computacional € o processo de abstracdo. A abstracao é usada na definicdo
de padrdes, generalizacdo de instancias especificas de uma classe de objetos e sua
parametrizacdo; é usada para permitir que um objeto represente muitos, capturando
propriedades essenciais comuns a um conjunto de objetos, ao mesmo tempo que oculta
distincGes irrelevantes entre eles (Wing, 2017). Dito de outro modo, através do conceito
de abstracdo conseguimos ignorar algumas propriedades internas e até mesmo externas
das entidades envolvidas na analise. E através da abstracio que ignoramos o que esta
dentro do computador, desde a caixa até a unidade minima de informacao o bit, ou quando
utilizamos o telemovel, esquecemos todo o sistema de rede de dados necessario para
enviar e receber os pacotes de dados. O nivel de abstracdo aumenta quando passamos por
exemplo do programa anterior do Quadro 11-5, para a forma como o mesmo é guardado
no disco, sob a forma de pequenas magnetizacdes que representam 0 ou 1 — bits
(Brookshear & Brylow, 2015). No caso do desenvolvimento da aplicacdo para telemovel,
se imaginarmos um jogo em que o carro anteriormente criado, se desloca de um ponto
para outro do ecrd, como apresentado na Figura 11.5, ndo sera necessario repetir o codigo.
Recursivamente e de forma automaética é possivel automatizar a abstracao, por isso é que
alguns autores referem que as ciéncias da computacdo sdo a automatizagédo das abstracdes
(Aho & Uhlman, 1994).

Figura I1.5 — Automatizacao da abstracdo

Fonte: O proprio
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2.2.4 Projeto do algoritmo

A origem da palavra algoritmo deve-se ao matematico persa al Khwarizmi que viveu no
séc. VIl e VIII d.C. (780-850d.C.) Em primeira analise podera ser considerado como um
conjunto de regras sob a forma de lista ordenada de instrugdes, cujo objetivo € encontrar
a solucdo de um determinado problema. Os primeiros algoritmos indicavam por exemplo
as regras para trabalhar com as operagfes matematicas basicas (soma, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo). A matematica mais antiga (3500 a.C.) era fundamentalmente
algoritmica, onde um determinado problema era descrito passo a passo até a sua solucao,
enquanto que a matematica grega era mais tedrica, como é caso do teorema de Pitagoras,
onde é indicado que o quadrado da medida da hipotenusa € igual a soma do quadrado das
medidas dos catetos. Isto ndo quer dizer que ndo seja possivel representar o referido
teorema, de forma algoritmica (Katz, 1998).

As ciéncias da computacdo adotaram uma forma de apresentar a resolu¢do de um
problema, definindo algoritmo como uma sequéncia de instrucdes, que depois de
codificadas numa determinada linguagem, indicam ao computador o que fazer
(Domingos, 2015). Os primeiros computadores eram constituidos por relés (basicamente
sdo interruptores controlados por um electroiman); os relés foram substituidos por
valvulas termiodnicas, que executam de forma mais répida o trabalho dos relés. Os
transistores designados por dispositivos de estado sélido ou semicondutores, assim
designados por ndo terem partes mdveis, substituiram as valvulas. Muito mais pequenos
que as valvulas (1:10), libertam pouco calor, sdo muito mais rapidos e uma vez integrados
em circuitos muito mais pequenos deram origem aos circuitos integrados, processadores
e memdrias. Os computadores atuais sdo constituidos por bilides destes nano
interruptores, que abrem e fecham biliGes de vezes por segundo, este abrir e fechar é
controlado por um algoritmo (Domingos, 2015). O controlo ndo se realiza diretamente
mas através de, fundamentalmente, dois ou trés passos intermedios, desde o algoritmo até
aos circuitos e componentes eletrénicos que constituem o computador. O algoritmo é
traduzido para uma linguagem de programacdo de alto nivel (Visual Basic, C, Java,
Python, Pascal, entre outras); seguidamente essa linguagem é traduzida para uma
linguagem de baixo nivel (Assembler) compreendida pelo processador que, finalmente,
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trata toda a informacdo em grupos de bits (0 oul), suportada pela I6gica binaria. Um
algoritmo pode ser escrito numa linguagem natural, em pseudocddigo (cddigo j& proximo
da linguagem de alto nivel) ou através de simbolos gréficos, designando-se fluxograma.

No Quadro I1-6 é apresentado um algoritmo muito simples que soma dois valores.

Quadro 11-6 — Algoritmo da soma

Linguagem natural

Pseudocodigo

Fluxograma

1) Inicio. Algoritmo soma;
2) Ler dois valores Varidveis a, b, total:
inteiros (a,b). inteiros;
3) Realizar o calculo da Inicio / Ler (a,B) /
soma dos dois valores Ler (a,b);
(total=a+D). total &<a+b; y
4) Escrever o resultado da Escrever (c); total <a+b
soma (total). Fim.
A 4
5) Fim.
) / Ler (a,B) /
A 4
Fim

Fonte: (Adaptado de Fonseca, Pacheco, Marques, & Soares, 2015)
A facilidade de interpretacdo de quaisquer destas trés formas de representar o problema
da soma de dois numeros, é evidente. O professor e investigador portugués Pedro
Domingos, do departamento de Computer Science & Engineering da University of
Washington, refere no seu livro “The Master Algorithm, p.28”: “ Em qualquer area da
ciéncia, se uma teoria ndo poder ser representada por um algoritmo, ndo €é inteiramente
rigorosa”. Concordamos com esta analise, pois se pensarmos sobre o que é uma teoria
(Bewpia), verificamos que todas tém algo em comum, podem definir-se genericamente
como a explicacdo logica ou abstrata de um problema ou de um conjunto de problemas
de qualquer ciéncia (“Verbo,” 1983). Essa explicacdo logica ou abstrata pode ser
representada por um algoritmo, pois conforme mencionado, fundamentalmente as
ciéncias da computacgéo sdo as ciéncias da abstracdo, pois criam modelos funcionais sobre
um determinado problema e esses modelos séo representados por algoritmos.
Todos os algoritmos tém uma entrada e uma saida, como no exemplo muito simples do

Quadro 11-6, onde apenas ha instrugdes de entrada, atribuicdo e de saida, mas em
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algoritmos mais elaborados ha também instrucées de controlo. E para alem disso, também
podem ser constituidos por estruturas condicionais ou de decisdo, estruturas de controlo
e modulos. Estas estruturas sdo muito importantes, pois permitem realizar repeticdes até
que uma determinada condicéo se torne verdadeira ou falsa, assim como tomar decisdes
sobre instrucbes de entrada ou resultantes de processamento intermédio. Os modulos
habitualmente designados por procedimentos ou func¢des tornam o algoritmo mais facil
de perceber, pois realizam uma determinada tarefa de forma independente e até podem
ser reutilizados dentro do mesmo algoritmo ou noutros algoritmos.

O projeto e desenvolvimento de aplicacdes moveis é facilitado com a aplicacdo de
algoritmos. Se for na forma de pseudocodigo, a passagem para a linguagem de
programacao fica muito facilitada, pois este, na maior parte das vezes, ja é muito préximo
da linguagem de alto nivel. No caso de ser apresentado sob a forma de fluxograma, o
aspeto grafico é mais facil de entender e memorizar, para além de se assemelhar a uma

planta ou diagrama, onde encontramos o caminho da solucdo do problema.

2.2.5 Andalise de dados

Os dados sO tém interesse se conseguirmos extrair informacdo do seu conteudo. Se
aplicarmos o pensamento computacional a um nivel mais profundo, analisando grandes
quantidades de dados, resultantes de capturas realizadas por diversos tipos de sensores,
relacionados com a medicdo de temperatura, consumo de eletricidade, transito, o
pensamento computacional serd uma grande ajuda, no sentido de desenvolver modelos
de andlise cada vez mais complexos. Entenda-se que nos referirmos a pensamento
computacional, no ambito deste estudo, como o0 conjunto de etapas ja anteriormente
indicadas e que podem ser aplicadas para resolver problemas, utilizando computadores
ou ndo. Para alem disso, ha também todo um conjunto de dispositivos eletronicos
(sensores, telemdveis, camaras, avides, carros, etc.), que sao geradores de quantidades
massivas de dados, também passiveis de serem analisados (Wing, 2008). A evolucdo dos
computadores e das redes ao longo das ultimas décadas deu origem a uma verdadeira
revolucdo na forma de recolher, tratar, analisar e apresentar os dados. Passdmos a ouvir
com certa frequéncia termos relacionados com esta tematica, tais como, Big Data, Data
Mining, Data Warehouse ou 10T .Na verdade, esta revolucdo sé foi possivel gracas a
digitalizagdo da informagéo, ao seu tratamento automatico e a sua transmissao através de

redes. Esta ultima etapa do pensamento computacional que estamos a analisar é
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igualmente muito importante, pois as ciéncias da computacdo dispem de ferramentas
poderosas relacionadas com a forma de organizar, tratar e apresentar os dados. Essas
ferramentas podem ser utilizadas ndo apenas através de computadores, mas até mesmo
manualmente, pois a sua forma estrutural permite tratar e organizar os dados,
apresentando-os ordenadamente, e portanto mais faceis de entender. Como exemplo
podemos pensar numa forma de organizar os dados sob a forma de tabela, constituida por
linhas e colunas; esta é uma estrutura de dados utilizada pelas ciéncias da computacéo,
mais concretamente em algoritmia e estrutura de dados designada por matriz
bidimensional. Também podera ser constituida apenas uma linha (vetor) ou ser

tridimensional, como representado na Figura I1.6.

Figura 11.6 — Exemplos de matrizes

Veor [ | | [ [ [ | |

Matriz Bidimensional |

\\

Matriz Tridimensional

., \\\:\:

~

L
Sy,
<

Fonte: (Stephens, 2013)
As linhas e colunas destas estruturas de dados sdo numeradas com um s6 nimero, um par
de nimeros ou uma triade de nimeros que se designam por indice. A forma de guardar e
aceder aos dados guardados nestas estruturas € atraves de atribui¢do de variaveis a cada
estrutura. Se pensarmos num vetor a que atribuimos o nome “V” com sete indices e
chamarmos “célula” a cada pequeno retdngulo, as respetivas posi¢oes (V1, V2,...V7),
podem estar associadas a quantidade numeéricas, simbolos ou letras. No Quadro I1-7 foram
atribuidos valores numericos a cada posicao do vetor; reconhecemos que a aplicacao desta
estrutura de dados pertencente as ciéncias da computacao, ajudou na forma de representar
este conjunto de nimeros. Seréa suficiente dizer V6 para associarmos ao numero 7, mas
se apenas tivéssemos escrito 0s nimeros 12-14-5-1-34-7 e 2, a forma de indicar o nimero

7, seria um pouco mais complicada.
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Quadro I1-7 — Vetor de 7 posi¢oes
V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7
12 14 5 1 34 7 2

Fonte: o proprio

Como exemplo, numa aplicacdo de telemovel a estrutura do layout ou projeto grafico
pode ser mais facilmente desenvolvida se recorrermos a uma estrutura do tipo matriz ou

tabela; cada botéo apresentado no layout da Figura 11.7 daria acesso a outras estruturas.

Figura 11.7 — Teclado estruturado através de uma matriz

L 1§
Teclado

1 2 3
4 5 6
7 8 9
- 0 #
o B (-]

Fonte: o préprio
Passando para outro nivel de aplicagdo dos dados estruturados, se utilizarmos os
computadores para manipular estas estruturas de dados, o ganho em tempo na forma como
os dados serdo tratados é muito maior. Outro aspeto esta relacionado com o tratamento
dos dados, estes podem ser ordenados por ordem crescente, decrescente, encontrar o
maior ou menor valor, calcular a média, entre muitas outras op¢des. Pensando no caso da
ordenacdo de valores numéricos ou alfanuméricos (ndo numéricos), existem algoritmos
para realizar esta tarefa. Existem vérios algoritmos de ordenacéo, por selecdo (Selection
Sort), por bolha (Bubble Sort), por insercdo (Insertion Sort), entre outros. Este Gltimo

permite ordenar os elementos de um vetor, percorrendo o vetor da esquerda para a direita
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e comparando-os dois a dois. Neste caso, se 0 elemento da direita for menor que o anterior
haver4 uma troca de posi¢cdes no vetor, ficando o elemento de menor valor mais a
esquerda. O vetor é percorrido sendo realizadas comparagdes sucessivas até que esteja
ordenado. Quando jogamos as cartas e procedemos a sua ordenacao, sem querer estamos
a aplicar o pensamento computacional, o ideal sera aplicar estes conceitos e capacidades
em muitas outras situacgdes (Fonseca et al., 2015).

A importancia da anélise dos dados deu origem a uma area das Ciéncias da Computacdo
designada Ciéncia dos Dados (Data Science) que estd associada a extracdo do
conhecimento em grandes quantidades de informacéo nao organizada ou ndo estruturada.
Mensagens, fotografias, pesquisas, sdo exemplos de dados nédo estruturados. O
investigador destes dados, com todas as ferramentas que tem ao seu dispor para analisar
os dados, precisa de compreender o que é que eles tém de importante e que vantagens
podem trazer para empresas, escolas, hospitais, entre outros sistemas geradores de dados.
As trés etapas fundamentais, na andlise destes dados, sdo a recolha e preparacéo, analise
e reflexdo e apresentacdo dos resultados sob a forma de relatérios (Pal, Mukherjee, &
Nath, 2015). Para a empresa Google os dados recolhidos e guardados nos servidores (2,5
milhGes em 2017 segundo a Gartner) dos seus centros de dados espalhados pelo mundo
(8 centros-EUA, 1 centro -América do Sul, 2 centros -Asia,4 centros -Europa) sio muito
importantes porque contém informacdo. Através da sua anélise, algoritmos recolhem
dados/informacao, analisam e apresentam informacao importante para quem pesquisa. A
sugestdo dos algoritmos relativamente a essa pesquisa pode estar relacionada com o
ranking do termo pesquisado ou com sugestdes pagas pelas empresas relacionadas com a
busca. Em 40 milhdes de buscas por segundo o valor das transacGes envolvidas nestas
sugestdes € muito elevada (Gartner, 2017). Numa App que tenha em vista 0 mobile
learning, a analise dos dados produzidos pela sua utilizacdo deverad seguir as etapas
apresentadas. Isto porque em primeiro lugar, o utilizador devera receber feedback da
utilizacdo da App, nomeadamente na apresentacdo de relatorios, graficos ou sinais
sonoros. Em segundo lugar o responsavel pelo seu desenvolvimento também tera
interesse melhorar a sua App, sabendo por exemplo quanto tempo a App foi utilizada,

quais os niveis ultrapassados, quantas vezes foi descarregada, etc.
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2.3 O pensamento computacional na escola

O perfil dos alunos a saida da Escolaridade Obrigatoria foi homologado pelo Despacho
n.° 6478/2017, 26 de julho e publicado pela Direcdo Geral da Educacdo. Este documento
é considerado um referencial para as escolas, nomeadamente na tomada de decisbes
relativamente ao nivel curricular, do planeamento, da avaliagdo do ensino e da
aprendizagem. Principios, visdo, valores e areas de competéncia constituem a estrutura
do documento orientador, que sd@o de importancia fundamental para professores,
encarregados de educacéo, alunos e de uma forma geral toda a comunidade envolvida no
processo de ensinar e aprender ou de ensinar a aprender. A sua importancia fundamental
esta relacionada com a urgéncia de reorganizar o modelo de ensino e aprendizagem, mais
adequado ao tempo presente, tendo em vista cativar a atencdo do aluno para uma
aprendizagem com gosto e plena de interesse. Salvo algumas excec¢des, verifica-se que a
forma de ensinar ainda € praticamente igual a que se realizava ha 50 anos ou talvez até ha
mais tempo, a disposicdo das mesas ou carteiras na sala de aula, 0 método de apresentar
a matéria aos alunos, o processo de avaliacdo entre outros aspetos, mantem-se sem
alteracdes significativas. O Quadro I1-8 resume esta estrutura e como veremos mais a
frente, podera ser um primeiro passo no sentido de incluir o pensamento computacional
nesta nova estrutura educacional, onde a abordagem a resolucdo de problemas ou a
organizacdo da informacdo, nas diversas disciplinas do curriculo escolar, podera obter

beneficios.

Quadro 11-8 — Estrutura do perfil dos alunos

— Principios

— Visao

— Valores

Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatéria
I

! Areas de competéncias

Fonte: (Adaptado de Martins et al., 2017)
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Os “Principios” estdo ligados a execucdo e a gestdo do curriculo na escola de todas as
areas disciplinares, nomeadamente relacionados com a base humanista da escola, com o
saber, a aprendizagem, a inclusdo e a adaptabilidade, entre outros aspetos. A “Visdo” de
aluno, que € consequéncia dos principios, clarifica 0 que se pretende para os alunos
guando terminarem a escolaridade obrigatdria, nomeadamente o aluno deve possuir, entre
outras capacidades, maltiplas literacias, tendo em vista analisar e questionar criticamente
a realidade, sabendo avaliar e selecionar a informacao necesséria para formular hipoteses
e tomar decistes fundamentadas no seu dia a dia. Deve ser capaz de lidar com a mudanca
e com a incerteza num mundo em rapida transformacao, para além de ser capaz de pensar
critica e autonomamente, sendo criativo, com competéncia de trabalho colaborativo e
com capacidade de comunicacdo. Os “Valores” séo orientagdes que estdo relacionados
com os comportamentos e acles, definidos como sendo adequados e desejaveis
relativamente ao modo de estar e agir. O aluno deve ser responsavel e integro, assim como
exigente e excelente no trabalho realizado. A curiosidade é outro aspeto importante, deve
querer saber mais e possuir um pensamento reflexivo, critico e criativo. As “Areas de
Competéncias” reunem as capacidades ou atribuicdes relacionadas com conhecimentos e
atitudes que permitem resolver problemas em contextos diversificados. O Quadro 11-9
resume estas areas, apresentando as competéncias a desenvolver durante a escolaridade
obrigatoria; verificamos que para algumas destas areas 0 pensamento computacional sera
um contributo a ter em conta, nomeadamente através da aplicacdo de algumas das suas
etapas apresentadas em 2.1.

O Quadro 11-10 apresenta possiveis contributos associados as respetivas etapas.
Analisando alguns destes relacionamentos, verificamos por exemplo que na competéncia
de linguagens e textos a decomposi¢do de um problema é vantajosa, na medida em que
podera ajudar a realizar, por exemplo, o esboco de um trabalho escrito. A escrita de um
trabalho comeca com um tema de investigacdo, passa pelo desenvolvimento de uma
estrutura que é comum a muitos trabalhos, mas depois essa estrutura é decomposta em
estruturas mais pequenas, mais ligadas ao tema da investigacdo e facilitadoras do
desenvolvimento do trabalho final. No caso da competéncia relativa a informagéo e
comunicagdo, quando um aluno pesquisa sobre um determinado tema, encontra muita
informacdo para analise. O reconhecimento de padrdes e a definicdo de abstragdes é
importante na medida em que ajuda a encontrar ideias comuns nos diversos documentos

analisados, assim como chegar a uma conclusdo ou a uma generalizacéo ap6s essa anélise
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global. Relativamente ao pensamento critico e criativo, encontramos nos algoritmos uma

forma de organizar o pensamento recorrendo as diversas estruturas algoritmicas.

Quadro 11-9 — Perfil do aluno

Areas de Competéncias

O aluno deve:

1. Linguagens e textos

Saber exprimir-se, ler e interpretar, utilizando diferentes
linguagens, ligadas ou ndo a lingua materna, as tecnologias, a

ciéncia e a matematica, etc.

2. Informacéo e comunicacgéo

Utilizar e dominar os mais diversos instrumentos para
pesquisar, descrever, avaliar, validar e mobilizar informacéo, de
forma critica e autdnoma, nomeadamente sabendo transformar
a informacdo em conhecimento e colaborar em diferentes

contextos comunicativos, de forma adequada e segura.

3. Raciocinio e resolucéo de

problemas

Ser capaz de interpretar, planear, conduzir pesquisas, gerir

projetos e tomar decisdes no sentido de produzir conhecimento.

4. Pensamento critico e pensamento

criativo

Observar, identificar, analisar e dar sentido a informagéo, as
experiéncias e as ideias e argumentar a partir de diferentes
premissas e variaveis, nomeadamente no desenho de algoritmos
e de cendrios que considerem varias opgdes, assim como o
estabelecimento de critérios de andlise para tirar conclusdes
fundamentadas e proceder a avaliagdo e a revisdo dos

resultados.

5. Relacionamento interpessoal

Adequar os comportamentos em contextos de cooperagdo,
partilha, colaboragdo e competicdo, nomeadamente sabendo
trabalhar em equipa e usar diferentes meios para comunicar

(presencialmente e em rede).

6. Desenvolvimento pessoal e

autonomia

Estabelecer relagBes entre conhecimentos, emogdes e
comportamentos, sabendo identificar areas de interesse e de
necessidade de aquisi¢do de novas competéncias. Deve também

estabelecer objetivos, tragar planos e concretizar projetos.

7. Bem-estar, salde e ambiente

Adotar comportamentos que promovem a saude e 0 bem-estar,
designadamente nos hébitos quotidianos, na alimentacéo, nos
consumos, na pratica de exercicio fisico, na sexualidade e nas

suas relagdes com o ambiente e a sociedade.

8. Sensibilidade estética e artistica

Reconhecer as especificidades e as intencionalidades das
diferentes manifestagdes culturais. Apreciar criticamente as
realidades artisticas, em diferentes suportes tecnolégicos, pelo

contacto com os diversos universos culturais.

9. Saber cientifico, técnico e

tecnoldgico

Compreender processos e fendmenos cientificos que permitam
a tomada de decisdo. Utilizar, transformar, imaginar e criar

produtos e sistemas.

10. Consciéncia e dominio do corpo

Realizar atividades motoras, locomotoras, ndo-locomotoras e

manipulativas, integradas nas diferentes circunstancias
vivenciadas na relacéo do seu préprio corpo com o espaco. Ter
consciéncia de si préprios a nivel emocional, cognitivo,
psicossocial, estético e moral, por forma a estabelecer consigo

préprio e com os outros uma relacéo harmoniosa e salutar.

Fonte: (Adaptado de Martins et al., 2017)
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Considerando que podemos resumir 0 pensamento critico através da formula,
“Pensamento critico = Atitude + Conhecimento + Habilidades de pensamento” e
concretizando com uma simples estrutura algoritmica de decisdo que se resume a: “Se

condicdo entdo acdo 1 sendo acgdo 2”, concluimos que o pensamento sera filtrado através

desta estrutura, que podemos considerar uma capacidade tendo em conta 0 nosso
conhecimento e a nossa atitude, que é o ponto de partida para pensar de forma critica
sobre determinado tema (Halpern, 2014). Ainda no caso de um trabalho escrito, 0
processo de selecdo da documentacdo a analisar, a selecdo do capitulo de determinado
livro ou de uma ideia, é uma forma de pensamento algoritmico. Quanto a criatividade,
entendida como um processo cognitivo que utiliza a informacdo armazenada na memaria
para ir mais além do que é aprendido com a experiéncia e que os psicélogos descrevem
com um processo de propagacdo e ativacdo através de uma rede de conhecimento com
ciclos repetidos de geracdo e exploracdo, podera ser entendido como um processo
algoritmico do tipo repetigdo: “Enquanto condicéo entdo acdo Fim_Enquanto” (Halpern,
2014). Se uma determinada condicdo ndo corresponder a um determinado objetivo a
pesquisa ou selecao continua até que se encontre ou atinja o que pretende. O ciclo repete-

se até que se encontre a melhor solucéo.

Quadro 11-10 - Pensamento computacional / Areas de competéncias

Areas de Competéncias
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Sem querer atribuir menor importancia as outras areas de competéncia, ndo queremos
terminar a analise destes possiveis relacionamentos apresentados no Quadro 11-10 sem
analisar o relacionamento entre o pensamento computacional e a competéncia relativa ao
saber cientifico, técnico e tecnoldgico. Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica
(CTEM) ou em inglés STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) sdo
quatro areas do conhecimento com um impacto muito grande no mundo em geral e em
especial na nossa vida diaria. Dedicar especial atencdo a formacéo de alunos nestas quatro
areas é fundamental porque através do desenvolvimento de projetos integrados e comuns
as quatro areas, os alunos ficam mais motivados, mais atentos e colaborativos, permitindo
a transferéncia de conhecimentos de umas &areas para outras e podem vir a atingir
resultados melhores (Bybee, 2013). Swaid (2015) refere que é urgente e quase obrigatério
desenvolver nos alunos e professores a habilidade de aplicar o pensamento computacional
nas areas de conhecimento STEM, no sentido de criar uma verdadeira revolucdo
cientifica. Concordamos, no sentido em que as ciéncias de computacdo, que sdo a base
do pensamento computacional, deram origem a um desenvolvimento tecnoldgico sem
precedentes. Os primeiros computadores permitiram projetar novos computadores cada
vez rapidos, com maior capacidade de processamento de informacéo e o ciclo continua a
repetir-se. Se aplicarmos esses conceitos, durante a escolaridade obrigatoria,
apresentando aos alunos toda uma metodologia de resolucdo de problemas aplicada as
areas cientificas STEM, como refere Swaid (2015), podera ser criada uma verdadeira
revolucdo cientifica. Esperar pela entrada destes alunos nas universidades para
perspetivar e por em pratica toda uma metodologia associada ao pensamento
computacional, consideramos ser tarde demais. O Quadro 11-11 resume alguns desses
relacionamentos entre disciplinas STEM e o pensamento computacional.

Como antes mencionado, o pensamento computacional é uma abordagem para resolver
problemas, projetar sistemas e entender o comportamento humano, tendo como base os
fundamentos das ciéncias da computacdo. A sua inclusdo como estratégia na resolugédo
de problemas nas diversas disciplinas do curriculum associado a escolaridade obrigatéria
€ um processo complexo que exige mudangas no sistema de ensino, formacao e cativagao
dos professores, assim como 0 apoio da comunidade educativa ligada as ciéncias da

computacéo, tendo em vista a sua integracéo gradual (Barr & Stephenson, 2011).
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Quadro 11-11 - Pensamento computacional / Disciplinas
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Fonte: (Adaptado de Swaid, 2015)

As alteragBes ou mudangas no sistema de ensino devem seguir o exemplo do que ja foi
realizado neste campo, noutros paises. Em 2011 a CSTA (Computer Science Teachers
Association) e a ISTE (International Society for Technology in Education) apresentaram
um modelo para a inclusdo do pensamento computacional nas escolas K-12 americanas
(USA). Esse modelo recomendava a aplicacdo de diversos conceitos associados as
ciéncias da computacédo e ao pensamento computacional, nomeadamente e em especial a
aplicacdo de algoritmos e da abstracdo. Foi realcada no documento a importancia de
desmistificar a utilizacdo de algoritmos apenas para resolver problemas de programacéo
de computadores, e evidenciar a importancia da sua utilizacdo na resolucéo de problemas
noutras disciplinas. Nos primeiros anos de escolaridade os exemplos associados a
aplicacdo dos algoritmos devem estar ligados a problemas do dia a dia das criangas, como
0 processo de lavar os dentes, indicando quais as etapas necessarias para realizar esta
tarefa. Problemas mais complicados podem ser apresentados nos niveis de escolaridade
superiores (Yadav, Stephenson, & Hong, 2017). A Direcdo-Geral da Educacdo (DGE)
promoveu em 2015 o projeto-piloto “Iniciagdo a Programacdo no 1.° Ciclo do Ensino
Basico”. Este projeto pode ser considerado um primeiro passo no sentido da introducéo

do pensamento computacional na escolaridade obrigatdria. Pretende ser um contributo
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para o desenvolvimento de capacidades associadas ao pensamento computacional, a
literacia digital e fomentar competéncias transversais ao curriculo, onde a programagao
assume um aspeto relevante, sendo importante centrar o processo nas ideias, na
criatividade, na colaboracdo e na resolucdo de problemas, assumindo uma perspetiva
pedagdgica motivadora (“ERTE,” 2015). Também no ano letivo 2018/2019 o 5° e 6° ano
incluiu no seu curriculum uma disciplina de Tecnologias de Informacdo e Comunicacao,
onde os alunos durante um tempo letivo por semana aprendam os conceitos da
programacéo e do pensamento computacional.

A formacao de professores € um aspeto muito importante para a inclusdo do pensamento
computacional no curriculum da escolaridade obrigatdria. E fundamental que a formag&o
explique detalhadamente o que é o pensamento computacional e como podera ser
aplicado ao contexto da sua disciplina, nomeadamente como ensinar o0s alunos a pensar
segundo esta forma de pensamento e também como adaptar ou alterar a estrutura e o plano
curricular da disciplina. Novo vocabulério devera ser aprendido associado aos conceitos
chave ja indicados e relacionados com a formulagéo e resolucdo de problemas, através de
meios humanos, maquinas ou a combinacdo dos dois. Decomposicdo, algoritmia,
generalizacGes e padrdes, abstracdes e avaliacdo ou analise sdo conceitos que devem ser
apresentados com exemplos adequados ao respetivo ciclo de ensino (1°, 2°, 3° ciclo e
secundario) (Csizmadia et al., 2015).

Como jé foi referido, o0 apoio da comunidade educativa ligada as ciéncias da computacéo
é também muito importante porque professores e alunos vao abordar conceitos utilizados
hé ja bastante tempo por esta comunidade. Um relat6rio de 2016 da Computing Research
Association realca a importancia de faculdades onde sejam lecionadas Ciéncias da
Computacdo, estabelecerem relac6es interdisciplinares num sentido colaborativo e de
ajuda. Esta colaboracdo devera passar pela criagdo de cursos de preparacdo sobre ciéncias
da computacdo e pensamento computacional (Yadav et al., 2017). Podemos acrescentar
que, para além disso, serd importante desenvolver em parceria um modelo de disciplina
de Ciéncias da Computacao a ser incluida em todos os ciclos da escolaridade obrigatoria.
Esta nova disciplina devera ser muito mais abrangente do que a atual, designada por TIC.
Por etapas e ao longo dos quatro ciclos de ensino o estudo deve ser orientado segundo
diversos conceitos relacionados com sistemas de computador, redes e internet, analise de
dados, algoritmos, programacdo e o impacto dos computadores na sociedade. Assim

como 0s computadores fazem parte do nosso mundo, as ciéncias da computagdo sdo a
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disciplina que torna possivel a sua utilizacdo. Compreender esta realidade é fundamental

porque prepara 0s nossos alunos para o futuro (Alano et al., 2016).

2.4 O pensamento computacional na sociedade

O desenvolvimento tecnoldgico associado a determinada tecnologia criou na sociedade
atual marcos tecnoldgicos de ndo retorno ou de retorno dificil ao ponto de partida.
Pensamos até ser possivel afirmar que ha situacbes em que 0 regresso ao marco
tecnoldgico imediatamente anterior podera por em perigo a vida ou até a sobrevivéncia
do ser humano. Se recuarmos aproximadamente cem anos verificamos que no inicio do
séc. XX a utilizacdo da eletricidade modificou a vida das pessoas e da sociedade. A
eletricidade deu origem a outros avancos tecnoldgicos, como o telégrafo, a radio, o
telefone, a televisao, o computador, as redes, a internet e os telemoveis. Verificamos que
a eletricidade é o elemento comum em todos os exemplos apresentados, mas toda esta
evolucdo foi possivel através de muita investigacdo, suportada por uma determinada
metodologia e por conhecimento cientifico, que acabou por gerar ciéncia (Vilelas, 2009).
Relativamente ao que acabamos de apresentar encontramos trés aspetos fundamentais,
tecnologia, sociedade e ciéncia que Wing (2008) desigha por motor da computacao,

apresentado na Figura 11.8.

Figura 11.8 — Motor da computacao

Fonte: (Adaptado de Wing, 2008)
Implicito ao motor da computacdo esta o pensamento computacional, com toda a sua
estrutura (ja referida) e com ferramentas essenciais para movimentar todo este “motor”,
¢ como uma espécie de o0leo que faz com que o “motor” funcione muito melhor. Na
verdade, este “motor” funciona porque ¢ alimentado por questdes cientificas, inovagao
tecnolodgica e solicitacfes da sociedade. Se partirmos de um determinado nivel, ndo
necessariamente o da eletricidade mas por exemplo o inicio da era dos computadores,

cerca de meados do séc. XX e que consideramos 0 avango tecnoldgico mais importante
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depois da descoberta da eletricidade, verificamos que 0 seu aparecimento gerou novas
formas de tratar a informacdo (o que era tratado manualmente passou a ser tratado
automaticamente e de forma mais rapida). A partir deste momento, a sociedade adaptou-
se a modernizacéo e qualquer retrocesso néo teria sido bem visto, dai que investigadores
continuaram o seu trabalho criando, mais inovac6es, no sentido de poder oferecer mais e
melhor tecnologia. O processo ndo terd fim, apenas podera colapsar se algumas das
engrenagens deixarem de funcionar corretamente, como por exemplo se a sociedade
utilizar a tecnologia para outros fins que nao o seu proprio bem.

Por outras palavras Castells (2011) reforca este pensamento, referindo que a tecnologia
ndo determina a sociedade, incorpora-a, nem a sociedade determina a inovacgao
tecnoldgica, usa-a. Muitos fatores estdo envolvidos neste processo, a criatividade e a
iniciativa estdo ligadas ao processo da descoberta cientifica, inovacdo tecnoldgica e
praticas sociais, dependendo de um processo interativo. Concordamos e acrescentamos
que a sociedade ao utilizar a tecnologia e todas as inovages a ela associadas desenvolve,
nos seus criadores, ideias e vontade de criar repetindo-se o processo. H& também uma
questdo que podemos colocar, como € que 0 pensamento computacional podera ser uma
ferramenta importante para a sociedade? A sociedade sdo as pessoas, que pensam, tém
ideias, realizam escolhas, tomam decisdes, 0 acontece por vezes é que essas escolhas ou
tomadas de decisdo ndo sdo as mais acertadas, porque a abordagem a resolucdo de
problemas ndo € a mais eficaz, talvez porque essas pessoas nao foram ensinadas a pensar.
Halpern (2014) refere que os estudantes aprenderiam melhor se fossem ensinados com
base em problemas da vida real e que a tentativa para a resolucdo de um determinado
problema deveria seguir um modelo em que todos os problemas sdo constituidos por
determinadas estruturas basicas. Essas estruturas podem ser resumidas a um estado inicial
e possiveis caminhos até um estado estado final, onde esses possiveis caminhos seriam
anatomicamente divididos, através da logica, de processos de deciséo, de estruturas em
arvore e que poderiam ser aplicados para encontrar 0os caminhos que conduziriam a
solucdo de um problema. Verificamos que todas estas estruturas tém algo em comum com
as estruturas do pensamento computacional e que sera importante para a sociedade
conhece-las com o objetivo de encontrar solugdes tecnicamente mais inteligentes e menos

criadoras de stress para a resolucéo de problemas.
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3. Desenvolvimento de aplicacoes

3.1 Programar com blocos — App Inventor

A temética desta investigacdo estd relacionada com a aprendizagem maével (mobile
learning), os jogos educativos e o desenvolvimento de aplicacdes utilizando o App
Inventor. Como ja foi referido, a aprendizagem madvel ndo significa que se aprenda em
movimento mas em locais diferentes, na escola, em casa, na biblioteca, entre outros
locais. Tendo em vista 0 enquadramento do tema relativamente ao desenvolvimento de
aplicacdes para esta forma de aprendizagem, foi realizada uma revisdo da literatura, para
gue de uma forma sistematica e organizada, possamos selecionar, identificar e interpretar
informacdo e acontecimentos pertinentes sobre alguns aspetos importantes desta temética,
tendo em vista apresentar os resultados da analise efetuada (Cardoso, Alarcdo, &
Celorico, 2010). Dirigimos entdo o nosso foco, em primeiro lugar para as ferramentas
necessarias ao desenvolvimento de aplicacdes mdveis, depois para a mobilidade e jogos
educativos digitais, e finalmente para o desenvolvimento de uma aplicacéo.

Para desenvolver aplicacbes moveis tém sido criadas diversas ferramentas de
desenvolvimento de software. O MIT (Massachusetts Institute of Technology) tem sido
pioneiro na forma de abordar e simplificar a tematica do desenvolvimento de aplicacdes.
Um dos primeiros passos foi dado com o desenvolvimento do Scratch, um projeto do
Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab, langado em maio de 2007 e liderado
pelo Professor Mitchel Resnick. Através do Scratch, qualquer pessoa sem conhecimentos
de programacdo pode desenvolver um programa. Uma visita ao sitio
http://scratched.gse.harvard.edu/ é suficiente para aprender os primeiros passos na
programacao por blocos. O Scratch é constituido por um sistema de blocos ou objetos que
encaixam uns nos noutros e que estdo associados a determinados eventos; é possivel criar
desde programas muito simples aos mais complicados. A mensagem de divulgacdo do
Scratch no MIT Media Lab é: imaginar, programar, partilhar (“Scratch-MIT,” n.d.).
Segundo Mitchel Resnick e a sua equipa de investigadores, programar desenvolve a
habilidade para projetar, criar e inventar com os multiplos meios digitais que temos a
nossa disposicdo. Mas para tal, ndo é suficiente saber pesquisar na Internet, enviar
mensagens ou copiar imagens, € necessario ir mais além, principalmente junto das
camadas mais jovens e na fase da aprendizagem (Resnick et al., 2009). Num estudo por
Sousa & Lencastre (2014), e que teve como objetivos identificar o impacto de diferentes

estratégias de ensino-aprendizagem utilizadas na construcdo do pensamento
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computacional e no desenvolvimento de competéncias de resolucdo de problemas, com
recurso ao Scratch, foi concluido que o Scratch é uma opcéo valida para desenvolver o
pensamento computacional e a competéncia de resolucdo de problemas em alunos do 8°
ano.

Como dissemos, o Scratch foi um primeiro passo no sentido de motivar interessados por
programacédo. Um segundo passo esteve associado ao desenvolvimento do App Inventor,
uma forma de programar em tudo idéntica ao Scratch, mas com o objetivo de desenvolver
aplicacdes moveis para smartphones com o sistema operativo Android. O mesmo sistema
de blocos permite a qualquer pessoa desenvolver a sua prépria aplicacdo, sem a
preocupacéo de ter que aprender uma linguagem de programacéo tipicamente baseada em
cédigo. O professor Hal Abelson do MIT, na sua passagem sabatica pelo Google em 2010,
e Mark Friedman do Google, sdo os principais responsaveis, pelo desenvolvimento do
App Inventor para além de outros colaboradores do MIT, inspirados na dissertacdo de
mestrado de Ricarose Roque. Nesta dissertacdo, intitulada “Making Together: Creative
Collaboration for Everyone®, é analisada a forma de desenvolver ambientes de
aprendizagem, tendo em vista o envolvimento e a colaboracdo, numa relacdo do tipo de
um para muitos e de muitos para muitos. A partilha de informacéo na construcao de um
determinado objeto é suportada por ambientes em rede, tendo em vista a aprendizagem
colaborativa (Roque, 2012). Tais caracteristicas, de partilha, colaboracdo, troca de
informacdo e desenvolvimento de aplicac6es, sdo atributos do App Inventor.

Como verificamos, o Scratch e o App Inventor sdo modelos e estruturas reutilizaveis,
faceis de aprender por pessoas de qualquer idade, com ou sem conhecimentos de
linguagens de programagdo. A sua escolha, nesta investigagdo, esté relacionada néo s6
com as caracteristicas ja apresentadas, mas também pelo facto de ser um software livre e
que pode ser executado por cerca de 86% dos dispositivos méveis vendidos a nivel

mundial, os quais utilizam o sistema operativo Android (Figura 11.9).
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Figura 11.9 — Vendas de smartphones por sistema operativo em 2017

Worldwide Smartphone Sales to End Users by Operating System in 2017 (Thousands of Units)

Operating System 2017 2017 Market 2016 2016 Market
Share (%) Share (%)

Units Units
Android 1,320,118.1 85.9 1,268,562.7 84.8
i0S 214,924 .4 14.0 216,064.0 14.4
Other OS 1,493.0 0.1 11,332.2 0.8
Total 1,536,535.5 100.0 1,495,959.0 100.0

Fonte: (Gartner, 2018)
Num artigo intitulado “Estudantes querem criar Apps”, professores e alunos consideram
0 App Inventor uma plataforma capaz de cativar alunos de todos os niveis de ensino,
conseguindo introduzir o ensino da programacdo de uma forma bastante préatica, para
além de ser uma boa ferramenta para ensinar e aplicar 0s conceitos associados ao
pensamento computacional (Fronza, loini & Corral, 2015). Pelo trabalho realizado com
alunos dos primeiros anos de escolaridade, verificamos que o interesse pela programagéo
de computadores é grande, nomeadamente quando o Scratch € apresentado pela primeira
vez e sdo dadas as indicacdes da sua utilizacdo. E como se houvesse uma espécie de magia
em tudo o que esté relacionado com a programacao de computadores ou de qualquer outro
dispositivo eletrénico. A passagem do Scratch para o App Inventor, em niveis de
escolaridade superiores, € muito mais facil se a aprendizagem inicial no Scratch foi bem
compreendida. A partilha de projetos é outra das vantagens desta plataforma; alunos,
professores, investigadores, curiosos, entre outros, podem partilhar os seus projetos,
solicitar ajuda ou ideias para resolver um determinado problema (Pokress & Veiga, 2013).
Mencionando agora algumas desvantagens do App Inventor, o primeiro problema que
consideramos importante explicitar, € a obrigatoriedade de estar ligado a Internet para
desenvolver uma aplicacdo; o software de desenvolvimento deveria estar instalado no
computador do utilizador, como acontece com o Scratch. Em segundo lugar, a lentiddo
de resposta dos servidores, principalmente quando esta a ser criado o0 QRcode ou a
descarregar o ficheiro APK. Finalmente, e como exemplo, numa turma de vinte ou mais
alunos, as ligacdes a rede wireless tém que ser muito rapidas e aceitar muitas ligagdes,

caso contrario ha bloqueio da rede. No entanto, o App Inventor esta a promover uma nova
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era na programacao de dispositivos mdveis Android, através do qual o utilizador é levado
a projetar e criar aplicacdes com utilidade para a sua vida diaria, sendo uma mais-valia

na forma de desenvolver aplicacoes.

3.2 Aprendizagem na rede

Considerando a aprendizagem, em articulacdo com o ensino, comecamos por referir as
mudancas ocorridas desde que as redes, e as tecnologias associadas, passaram a estar
disponiveis, para troca de informagdes. Professores e alunos tém agora ferramentas que
Ihes permitem ensinar e aprender melhor. George Siemens e Peter Tittenberger referem,
no seu livro “Handbook of Emerging Technologies for Learning”, numa pressio que esta
a mudar a forma de aprender e ensinar. Essa pressdo € global, social e politica, mas
também tecnoldgica e educacional (Siemens & Tittenberger, 2009).

A globalizagdo é um fendmeno de larga escala que esté ligada a paises desenvolvidos e
ndo desenvolvidos; envolve, entre outros aspetos, a troca de informacéo, de forma muito
répida. E expectavel que as instituicdes de ensino respondam a esta globalizacdo com
novas ideias, tendo em vista melhorar a forma de ensinar e aprender. As mudancas a nivel
social sdo visiveis através de uma maior participacdo, por exemplo, nas redes sociais, em
foruns ou blogues. Nunca foi gerada tanta informacao como agora, que depois de tratada
e analisada pode produzir conhecimento. Politicamente a educacdo estd mais democratica
e aberta, as instituicdes e a legislacdo permitem um maior dialogo.

A pressao tecnoldgica tem sido enorme, tal como as mudancas e inovacdes tecnoldgicas.
Consideramos o inicio da década de 80 do século XX como sendo a época de viragem. O
computador pessoal, e a sua utilizacdo de forma pratica e rapida, permitiu que uma nova
geracdo de investigadores, de todas as areas, trabalhasse mais e melhor, gerando mais
conhecimento. O projeto de novos computadores, telemdveis ou outros dispositivos
eletronicos é realizado em computadores mais rapidos, mais leves e mais faceis de
utilizar, o ciclo repete-se, a tecnologia cria nova tecnologia.

Computadores, redes, Internet, Web, motores de busca, telemdveis, entre outras
inovacgOes, tém criado um impacto na educacéo, criando novas oportunidades de ensino e
aprendizagem. O acesso a informacdo, que € necessaria para a aprendizagem, esta agora
mais facilitado. Professores e alunos tém agora ferramentas de ensino e aprendizagem,
facilitadoras deste processo complexo que € ensinar e aprender. Revisitando agora de
forma breve as teorias da aprendizagem, mencionamos as seguintes: Behaviorismo,

Cognitivismo, Construtivismo e Socio-Construtivismo. Cada uma destas teorias esta
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associada a determinados objetivos cognitivos que podem estar relacionados com:
conhecimento, compreensdo, aplicacdo, anlise, sintese e avaliacdo. Esta classificacdo é
conhecida como a “Taxionomia de Bloom” (Ferraz, A. e Belhot, 2010). No caso do
construtivismo, “O conhecimento ¢ construido ativamente pelo aluno; nao ¢ transmitido
e a aprendizagem € a0 mesmo tempo, um processo ativo e reflexivo” (Lima & Capitdo,
2008). Esta teoria tem sido amplamente utilizada na atualidade, em oposi¢éo ao modelo
classico (instrutivista) fundamentalmente centrado no professor, onde a exposicdo dos
conteddos constituiam a regra e o aluno apenas se limitava a ouvir e a registar. Uma teoria
alternativa foi entretanto sugerida por George Siemens no principio do novo milénio
(2004), num artigo intitulado “A Learning Theory for the Digital Age”. Nessa teoria,
designada por conetivismo, Siemens refere que o conhecimento resulta de uma
transferéncia de informacéo entre o meio, digital e em rede, e 0 aluno. Essa interacdo tem
como base que em principio o conhecimento estd armazenado e pode ser distribuido
através de redes (Siemens, 2005). Concluimos esta breve analise sobre o ensino e a
aprendizagem, verificando que a pressdo tecnolégica obrigou a uma reformulagéo teorica

dos processos de ensinar e aprender.

3.3 Planificacdo da aprendizagem movel através de Apps

Relativamente a planificacdo da aprendizagem através de dispositivos moveis, Naismith
& Corlett (2006) citado por Sharples, Arnedillo-Sanchez, Milradand & Vavoula (2009),
referem cinco fatores criticos, num projeto de aprendizagem movel.
1. Acesso a tecnologia;
Posse;

2

3. Conetividade;
4. Integracéo;
5

Apoio institucional.

Detalhando, verifica-se que num projeto de aprendizagem movel, o acesso a tecnologia é
fundamental; como ja foi referido, a tecnologia, neste caso, esta relacionada com o0s
equipamentos do tipo smartphone, tablet ou outro equipamento mdvel, sem o qual o
processo de enviar e receber a informacao ndo é possivel. Mas néo é suficiente ter acesso
a tecnologia, a sua posse serd uma ponte entre 0 processo de aprendizagem institucional

e 0 processo de aprendizagem pessoal. A solu¢do BYOD (Bring Your Own Device) € uma
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solucéo para o problema da posse do dispositivo mdvel, como verificamos pela analise
dos dados recolhidos, e a que mais a frente se apresentam, no nosso caso, 100% dos alunos
possuem telemdvel. Se as instituicBes a disponibilizam aquela solucdo, os alunos devem
possuir meios para a utilizar. No entanto, disponibilizar ou permitir o uso de tablets ou
telemdveis para uma turma, ndo é tarefa facil, pois é preciso ensinar os alunos a utilizar
o dispositivo com fins educativos; além disso ha a possibilidade de o dispositivo néo ser
utilizado com o devido cuidado e no final da aula todos os dispositivos tém que ser
carregados. A conetividade ou o estar-se ligado € outro aspeto importante; as redes
moveis desempenham o seu papel de encaminhamento dos dados e informacdes,
permitindo estar inserido no contexto. Integrar significa juntar, logo todos estes processos
de agrupar a informacdo, em blogues, paginas Web ou servidores, tém em vista facilitar
0 acesso a informacdo. O apoio institucional antes mencionado, ndo pode ser esquecido,
criando recursos sob a forma de apresentacdes explicativas ou FAQ’s (Frequently asked
questions, por exemplo. Basicamente, as etapas na planificacdo de um sistema de
aprendizagem mavel tém em vista criar um ciclo através do qual o aluno, ou o utilizador,
possa aprender. Esse ciclo foi proposto por Shih & Mills (2007) e consta das cinco etapas
apresentadas na Figura 11.10., a saber: mensagem multimédia, pesquisa na Web, discussdo
na rede, producdo multimédia e simulacdo multimédia. O ciclo come¢ca com uma
mensagem multimédia, que pode estar associada a um SMS ou uma mensagem de correio
eletronico enviada pelo professor. Esta mensagem desencadeia o processo de
aprendizagem; através dela, o aluno recebe uma orientacdo, sendo motivado a
aprendizagem de um determinado tema. Segue-se a pesquisa na Web, onde, de forma
livre ou orientada, o aluno procura a informacdo necessaria a aprendizagem. Na etapa
seguinte segue-se um processo de discussdo na rede, onde os alunos, orientados ou nédo
pelo professor, debatem, esclarecem e tiram dividas de forma colaborativa. A producéo
multimédia esta associada a elaboracdo de algum trabalho, tendo em vista apresentar o
tema estudado, ao professor e/ou colegas. Os meios utilizados na apresentacdo podem ser
variados, texto (blogue, pagina Web ou documento), audio (podcast) ou video (animagéao
ou filme). A etapa de producdo pode dar origem a uma outra forma de apresentar o
trabalho realizado, desenvolvendo uma simula¢do multimédia, através de um jogo ou de
outra aplicacdo pratica, por exemplo um tutorial ou questionario. O caso particular dos
jogos apresentado em 3.5 podera ser uma mais-valia, no sentido de reforcar todo o

processo associado ao ensino e a aprendizagem.
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Figura 11.10 — Ciclo de aprendizagem

Mensagem
multimédia

Simulacdo Pesquisa
multimédia na Web

Producao Discussao
multimédia narede

Fonte: (Adaptado de Shih & Mills, 2007)

3.4 Jogos educativos digitais

Os jogos didaticos para dispositivos mdveis poderd ser um ponto de partida para
transmitir aos alunos, informacéo associada a uma determinada matéria de estudo. Como
refere Cardoso (2012), num artigo sobre os “Jogos e Mobile Learning em Portugal: em
que nivel estamos?”, a sociedade atual ¢ caracterizada pela globalidade, mobilidade e
portabilidade. H& que aproveitar estas oportunidades procurando encontrar qual a melhor
forma de as aplicar num contexto de ensino e aprendizagem. Diversos investigadores tém
procurado encontrar respostas para este novo paradigma, relacionado com o0 ensino e a
aprendizagem (Cardoso, 2012). Em 2010, Magdalena Bober, professora na universidade
de Manchester escreveu um relatério patrocinado pelo Futurelab do National Foundation
for Educational Research (UK), sobre experiéncias da utilizac&o de jogos eletrénicos num
contexto de ensino e aprendizagem. Nesse relatorio é referido que nos ultimos anos tem
aumentado o interesse por jogos didaticos suportados pelas tecnologias de informagéo e
comunicacdo, relativamente a sua aplicacdo ao ensino formal. Tal aplica¢do tem tido em
vista auxiliar o desenvolvimento de conhecimentos, nomeadamente em situagdes
especificas, como: trabalho de equipa e resolucdo de problemas. No entanto, o seu

potencial relativamente ao ensino s6 podera ser maximizado se existir uma compreensédo
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de quais sdo os elementos fundamentais e essenciais ao modelo pedagogico de ensino e
aprendizagem. Resumidamente o Quadro 11-12 indica quais as caracteristicas
fundamentais que um jogo educativo digital deve ter para ser um valor acrescentado ao

ensino e a aprendizagem.

Quadro 11-12 — Caracteristicas fundamentais dos jogos educativos

Caracteristica Descricéo
Fundamental
Desafio O nivel de dificuldade é importante, para criar desafio e
o0 desafio s6 existe se 0 jogo ndo for muito dificil nem
muito fécil.
Fantasia / Narrativa A histdria deve ser interessante e imaginativa, onde a
riqueza do texto e das imagens deve cativar os alunos.
Resposta (feedback) As informac6es enviadas para o jogador, sdo

importantes, tendo em vista corrigir 0S Seus erros.

A resposta encoraja o jogador a alterar a sua atitude
perante 0 jogo.

Metas Os objetivos e niveis a atingir devem ser claros e
atingiveis. Isto tem em vista manter os alunos focados
num objetivo.

Estimulos Imagens, som e video sdo fundamentais pois ha maior
proximidade da realidade.
Aspeto social Jogar em grupo cria espirito de equipa, cria nivel social,

audiéncia, colaboracéo, discussdo, amizade, etc.
Fonte: (Adaptado de Bober, 2010)

Considerando as caracteristicas apresentadas, Bober (2010) define jogo educativo digital
como aquele em que se fornece informacdo visual aos jogadores (output), se recebem
informacdes dos mesmos (input) e se processam as informacdes introduzidas, tendo por
base um programa com determinadas regras. A sua utilizacdo é realizada através de
consolas de jogos, computadores, tablets e smartphones. Os jogos digitais orientados para
0 ensino tém um objetivo que é ensinar e estimular o jogador para a aprendizagem de um
determinado tema, com ou sem a orientagcdo do professor. O estimulo serd o ponto de
partida para criar uma certa motivacdo pelo gosto de aprender, ultrapassando
determinadas etapas, descobrindo frases escondidas ou percorrendo labirintos. O aluno
sente-se cativado pelo jogo, porque este € interessante, envolvente, tem regras e metas a
atingir. Perante estas caracteristicas, aprender transforma-se num jogo ou numa parte de
um jogo com varios niveis. Outro aspeto importante esta relacionado com a portabilidade

dos equipamentos disponiveis, sendo um fator muito importante na utilizacao do jogo. Se
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0 jogo esté instalado num equipamento que € levado no bolso ou na pasta, mais facilmente
é jogado e explorado até aos ultimos niveis.

Nicola Whitton, professora na Universidade de Manchester tem investigado e
aprofundado este tema, nomeadamente na forma de integrar os jogos digitais no
curriculum escolar. Refere que, no processo de integracdo, & necessario ter em
consideracdo alguns aspetos importantes nomeadamente, os alunos, a escola, o ambiente
escolar e a tecnologia. Relativamente aos alunos, a sua literacia digital é importante, pois
ndo saber trabalhar bem com um computador ou tablet, podera ser um obstaculo, por
exemplo na forma de usar o teclado, o rato ou o ecrd tatil. A questdo do acesso é
importante porque h& alunos que ndo tém acesso a tecnologia nomeadamente a rede, 0
tablet ou até mesmo um computador. A escola também tem que estar preparada
tecnologicamente e ao nivel de instalacGes para esta integracdo. Video projetor e rede
wireless devem equipar as salas de aula ou até mesmo existirem salas dedicadas so a
disciplina de TIC, onde, individualmente ou em grupo de dois alunos, estes tenham acesso
a um computador. O ambiente escolar ndo devera ser afetado com esta nova forma de
ensino, dai que a organizacdo dos horarios, a localizacdo das salas de TIC e a sua
disponibilidade sdo aspetos importantes e previstos no planeamento. Um outro aspeto esta
relacionado com o ruido, pois jogar pode significar barulho e perturbacdo do ambiente
escolar. Finalmente ha um ultimo aspeto, a tecnologia, sem tecnologia ndo ha jogos. O
acesso rapido a Internet e as redes locais, é essencial assim como contas de acesso as

plataformas online da escola sdo fatores importantes (Whitton, 2010).

3.5 Projeto de uma aplicacgéo (jogo)

O projeto e desenvolvimento de uma aplicacao sob a forma de um jogo, que tenha como
fim a aprendizagem de um determinado tema, segue um conjunto de etapas. Caso
contrario € um jogo, cujo objetivo principal € o entretenimento puro e simples. A primeira
etapa esta relacionada com a aprendizagem, isto quer dizer que em termos pedagdgicos o
jogo tem vista que o aluno aprenda jogando. Seja qual for o tema em que é necessario
aumentar as capacidades cognitivas, o jogo tem de cumprir a sua funcéo nesse sentido.
Imaginemos que este objetivo estava relacionado com a aprendizagem de novas palavras,
com o fim de enriquecer o vocabulario do aluno. O jogo sera projetado com esse fim em
vista. A segunda etapa visa a colaboragdo, através da qual o jogador vai construindo,

passo a passo o seu conhecimento, de forma individual mas também com a colaboracao
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dos outros. Continuando com o exemplo das novas palavras, durante o jogo, o jogador
pede ajuda(s) aos seus colegas ou estes disponibilizam-se para ajudar. A etapa final
envolve o debate e a reflexdo. Estes dois aspetos devem integrar o0 jogo no sentido de
promover a troca de informac6es no final. Para além do que foi referido, devera existir
uma proposta de solucbes para os problemas encontrados no jogo, assim como sera
desejavel que o jogador escreva um pequeno comentério sobre a forma como decorreu o
jogo e que resultado obteve. Esse comentério seria partilhado no grupo de trabalho ou na
turma (Whitton, 2010).

Um aspeto interessante a realcar esta associado a possibilidade de serem os proprios
alunos a desenvolver um jogo e para além disso, o software disponivel online e
gratuitamente abre novas perspetivas relativamente a este tema. O App Inventor é
atualmente a solugdo mais simples para desenvolver um jogo e ao mesmo tempo aprender
a programar. Ja numa fase mais pratica do desenvolvimento de um jogo, Pereira et al.
(2012) propdem um conjunto de etapas de desenvolvimento, nomeadamente as
apresentadas no Quadro 11-13.

Quadro 11-13 — Desenvolvimento de um jogo

Etapas de Descricéo
desenvolvimento

Proposta Escolha do tema sobre o que o0 jogo deve incidir, isto &,
qual o contetido a aprender.

Funcionamento do jogo Explicacdo detalhada das etapas do jogo.

Desenho em papel Desenhar em papel os cenérios do jogo, assim como as
ligacGes entre os cenarios, desde o principio ao fim do
jogo.

Desenho digital Passagem dos cenarios de papel para desenho
digitalizado, com o software apropriado.

Tratamento de som Producéo e gravacgdo dos sons a incluir no jogo.

Programagéo Reunir tudo o que foi produzido tendo como suporte
uma linguagem de programacéo ou outro tipo de
software.

Avaliacdo Testar e avaliar o0 jogo para além de proceder a sua
divulgacéo.

Fonte: (Adaptado de Pereira et al., 2012)
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A avaliacdo ¢é a ultima etapa onde podemos considerar trés aspetos: diagnostico,
formativo e sumativo. O aspeto do diagnostico deve ocorrer antes da divulgacdo do jogo
e deve abordar questdes relacionadas com o projeto do jogo. A verificagdo sobre o que
foi projetado corresponde ao que foi desenvolvido em termos de acessibilidade (menus,
texto, cores, imagens, etc.) e usabilidade (interface, teclado, rato ou robustez). O aspeto
formativo devera estar associado a apresentacdo de ajudas durante o jogo, sob a forma de
pequenos textos ou exemplos, para ajudar o aluno a chegar ao final do jogo. Finalmente,
0 aspeto sumativo serve para verificar se na realidade o jogo cumpriu 0s seus objetivos,
0 que pode ser feito atraves de um questionario, relatério ou pequeno resumo (Whitton,
2010). Alguns investigadores sugerem a aplicacdo de questionarios relacionados com o
tema do jogo, antes e depois da realizacéo deste, tendo em vista verificar se a utilizacéo

do jogo pelos alunos produziu os resultados esperados (Pereira et al., 2012).

3.6 Processo de desenvolvimento de uma aplicacéo

O desenvolvimento de uma aplicagdo que tenha em vista o ensino e a aprendizagem de
uma forma mais geral, seja ela sob a forma de jogo (3.5), questionario, apresentacao,
podcast, ou qualquer outro processo, deve ser pensada tendo por base uma investigacao
relacionada com o tema em questdo. Essa investigacdo incidird sobre os objetivos da
aplicacdo e também os seus aspetos pedagogicos, nomeadamente de que forma é que a
aplicacdo é uma mais-valia relativamente a um determinado tema. Para além disto
verificar-se-a a utilidade da aplicacdo, se ndo € complicada ou até mesmo impossivel de
desenvolver. E importante ndo esquecer que a aplicacéo se destina a aprendizagem moével
e como referem Parsons, Ryu, & Cranshaw (2007), um aspeto importante numa
experiéncia de aprendizagem baseada no mobile learning esta relacionado com a
organizacdo da informacéo apresentada na aplicacdo e também na inclusdo de metas e
objetivos a atingir, que ajudam o utilizador a empenhar-se. Se for constituida uma equipa
de trabalho, tendo em vista 0 desenvolvimento da aplicacdo, esta sera constituida por
professores, investigadores em ciéncias da educacéo, designers e programadores. Depois
destas trés etapas iniciais, segue-se um processo de certo modo ciclico e continuo, até se

atingir um nivel de qualidade na aplicacdo (Figura 11.11).
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Figura I1.11 — Processo de desenvolvimento da aplicacéo

Fonte: (Adaptado de McQuiggan et al., 2015)
Relativamente ao tema da aplicacdo ndo podemos esquecer que fundamentalmente sera
uma ferramenta de ensino e aprendizagem, com uma determinada fungdo, como tal ha
que identificar muito bem qual o seu objetivo e como deve ser atingido. Sera um tutorial?
Um conjunto de exercicios? Formulario com férmulas Uteis? Ou um jogo? Para além
destas questfes iniciais, que a equipa de trabalho devera colocar, hd outras também
importantes, nomeadamente, se j& existe alguma aplicacdo igual ou parecida, se sera
utilizada na sala de aula ou noutro local, ou se servird de apoio a uma disciplina. Quanto
a equipa de trabalho, os professores sdo uma peca chave em todo o processo porque
conhecem os alunos, as turmas e sabem que ferramentas sdo necessarias para melhorar a
aprendizagem e para facilitar a forma de ensinar. Os investigadores em ciéncias da
educacdo sabem como € que se realiza o processo de aquisicdo do conhecimento e qual a
melhor estratégia para motivar os alunos para a aprendizagem, desenvolvendo um modelo
adequado para que o aluno construa o seu conhecimento, criando um caminho para

visualizar uma determinada ideia, ou a refletir sobre um determinado tema. Basicamente
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este é o papel do professor com refere Gredler (2009), mas, neste caso, o professor esta
acessivel em qualquer lugar. Tendo em vista que a aplicacdo seja facil de utilizar, e para
que ndo seja necessario dispor de muito tempo de aula a explicar o seu funcionamento,
os designers devem realizar um projeto com uma interface simples de utilizar, onde os
botGes estejam bem posicionados, de facil leitura, e que de uma forma intuitiva,
rapidamente se entenda o seu funcionamento. A comunicagéo entre os diversos membros
da equipa de trabalho é muito importante, mas entre designers e programadores ¢ ainda
mais importante porque o que é projetado, por vezes, é dificil de ser executado ou mesmo
ndo é exequivel. E importante seguir as eventuais alteracBes sugeridas pelos
programadores no sentido de otimizar a aplicacdo para a maioria dos ambientes onde a
aplicacdo devera funcionar.

Como ja foi apresentado na Figura 11.11, o desenvolvimento é a primeira etapa de um
ciclo que se pode repetir até se chegar a melhor aplicacdo. Nesta primeira etapa relinem-
se todas as informagdes sobre os objetivos da aplicacao, elaborando um diagrama com as
interligagBes entre os diversos niveis da aplicagdo, chamando niveis de uma forma
simplista, aos diversos ecrds e a passagem de uns para outros. Em cada nivel sera
analisada a informacao a disponibilizar, relacionada com o texto, imagens, som ou video,
sO depois de tudo pronto e organizado e revisto é que se passa para a programacao da
aplicacdo. Na segunda etapa realiza-se o teste, distribuindo a aplicacdo pelo maior nimero
de pessoas possivel, professores, alunos, encarregados de educacdo e investigadores. Se
for possivel realizar o teste numa turma completa, serd o ideal, ndo esquecendo de
solicitar a todos o envio, por exemplo, por correio eletrénico dos erros encontrados assim
como de sugestdes. O langamento da aplicacdo numa plataforma especifica (Google Play
Store ou App Store), ou apenas na pagina web da escola, corresponde a terceira etapa. E
recomendavel anexar na plataforma de lancamento instrucdes detalhadas sobre o
funcionamento da aplicacdo, assim como algumas imagens ou videos que apresentem
com mais detalhe alguma informagado menos clara. Se a aplicagéo for paga é conveniente
oferecer durante alguns dias (15 ou 30) a sua utilizagdo, permitindo a sua avaliagédo e
dando ao utilizador a possibilidade de enviar feedback sobre a mesma. No caso de ser
gratuita também serd importante solicitar ao utilizador uma avaliacdo e feedback da
aplicacdo, o que corresponde a terceira e quatro etapas. As informacdes recolhidas através
das etapas de avaliacdo e feedback sdo muito importantes, pois € através delas que séo
corrigidos erros ou incluidas novas funcionalidades, repetindo-se o ciclo de

desenvolvimento e gerando novos langamentos (McQuiggan et al., 2015).
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3.7 O App Inventor e o desenvolvimento de aplicacdes

Como ja foi referido, o codigo fonte Android é disponibilizado de forma aberta e gratuita
pela Google. Perante este facto, qualquer utilizador que queira desenvolver as suas
aplicacdes, pode, para o efeito, descarregar o Android SDK (Software development kit)
do site: http://developer.android.com/sdk/index.html, instalar no seu computador o
ECLIPSE (ambiente de desenvolvimento integrado) e um plugin para o ECLIPSE,
constituido por ferramentas Android. Depois destas trés ferramentas instaladas, e com
alguns conhecimentos de programacao, € possivel produzir aplicagdes Android. O passo
seguinte pode ser publica-las na Play Store da Google, com mais de 3.500.000 aplicacdes
disponiveis para download (“Statista,” 2018) e desde que seja efetuado um pagamento de
$25, na altura do registo. Mas esta ndo sera a forma mais fécil de criar uma aplicacéo,
como ja foi referido, o MIT desenvolveu uma ferramenta de programacéo (App Inventor),
baseada em blocos, semelhante a ferramenta de programacao Scratch (scratch.mit.edu),
também desenvolvida pelo MIT.

Desde que se possua uma conta de correio eletronico Google, em sete etapas, é possivel
criar uma aplicacéo:

1. Instalar no tablet ou smartphone a aplicagao “MIT Al2 Companion”. Pode ser
realizado o download automatico através de um QR code (convém ter instalada
no tablet ou smartphone a aplicacio QR droid), a partir de:
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html

2. Ligar o computador com acesso a internet a mesma rede onde esta ligado o
smartphone;

3. Pesquisar no Google “App inventor” e entrar em “App inventor 2”. O interface de
programacdo MIT App Inventor 2 fica ativo;

4. No menu “Connect” clicar em “Al companion”e sera apresentado um QR code e
um cadigo;

5. No tablet ou smartphone abrir a aplicagao “MIT Al2 Companion” e introduzir o
codigo, ou ler o QR code, apresentado anteriormente na etapa 4. Apos esta etapa
o dispositivo movel e o interface de programacao estdo sincronizados. Tudo o que

for inserido no interface sera apresentado no dispositivo movel (Figura 11.12);
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Figura 11.12 — QR code de sincronizagéo

«=>Ccald ai2.appinventor . mit.edu/#6 107853594034 176 S,'k] =
=% pplicacties [ 385 office (& [ ACDC (] Amador (] Android (] Antemas (] applnventor [ Astronomia [ sudiec (JB [JC (] CatSoftware [ Colins »

Launch the MIT AI2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

Need help finding the Companion App?

i

Your code is:

nzzdvt

Cancel

Fonte: http://ai2.appinventor.mit.edu/

6. O desenvolvimento da aplicacdo pode ser iniciado, arrastando para o ambiente de
trabalho do dispositivo mével virtual os objetos escolhidos para a aplicagéo,
existentes no painel lateral esquerdo (caixas de texto, botbes, imagens, sons, etc.),

como consta na Figura 11.13;
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Figura 11.13 — Interface App Inventor 2
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Fonte: http://ai2.appinventor.mit.edu/

7. Depois de realizar a gravacdo da aplicacdo, esta deve ser exportada para o
computador atraveés do menu Build App, para posteriormente ser enviada para a
Play Store ou transferida diretamente para o dispositivo mével. O ficheiro criado
tera a extensdo “*.apk” e, depois de transferido para o dispositivo movel, procede-
se a sua instalacdo.

A aplicacdo que aqui é apresentada como exemplo, seria o principio de uma aplicacao
cujo objetivo era a aprendizagem do Hino Nacional. O aluno ao clicar no botdo hino, ouve
o Hino Nacional “A Portuguesa” e ao mesmo tempo |€ 0 texto com a respetiva letra.

Na Figura 11.14 € apresentada a forma como é realizada a programacéo. Associados ao
botdo 1 (Button 1) ha um conjunto de blocos que poder&o ser escolhidos, tendo em vista

que ao clicar no referido botdo seja desencadeada uma agédo, neste caso ouvir o Hino
Nacional (Sound 1).
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Figura 11.14 — Blocos de programacéo

-
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Bandeiras Screenl - I Add Screen ... I Remove Screen w
Blocks Viewer
B Built-in
B control when Click
Hiogic when Click
W ath
do | cal (EENGEIES Flay
Mot when GotFocus -
M jsts
Bcalars i
when ([EFEEEES LongClick
Wariables f Buttan1 L Click
W procedures
8 [ sereent
T TextBont when LostFocus
ulmagel =
“gution
&imagez when TouchDown =N
@sound I’
;‘Flayeﬂ —
o

Fonte: http://ai2.appinventor.mit.edu/

Este exemplo pode ser descarregado de www.soneti.net/Ficheiros/Bandeiras.apk ou de
play.google.com/store e instalado no dispositivo mével. Na loja Google, a pesquisa deve

ser realizada com o texto “Letra e Hino de Portugal” (ver Figura 11.15).

Figura 11.15 — Loja de aplicagfes Android — Google Play
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Fonte: https://play.google.com/
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A seguir apresentam-se de forma resumida, os diversos componentes do interface de
desenho e programacédo do APP Inventor. Como pode ser observado na Figura 11.16, 0
interface de desenho é constituido por seis partes:

1. Coluna “Palette” — Contém todos os componentes, divididos em grupos, que
podem ser utilizados no projeto (User Interface, Layout, Media, etc.). Cada grupo
¢ constituido por outros componentes mais especificos, por exemplo o User
Interface dispde dos componentes “Button”, “Image”, “Label”, “TextBox”, etc;

2. Coluna “Viewer” — Contém o ecra virtual do nosso dispositivo mdvel, para onde
sdo arrastados os componentes da “Palette”;

3. Coluna “Components” — Contém todos os componentes que foram arrastados para
o ecrd virtual “Screen 17;

4. Coluna “Media” — Permite carregar os ficheiros multimédia da aplicacdo, sons,
imagens e videos;

5. Coluna “Properties” — Permite configurar as propriedades dos componentes, como
por exemplo, o tipo de letra, cor, tamanho, etc;

6. Nesta zona do interface acedem-se a diversos menus, onde € possivel guardar o

projeto, ligar ao dispositivo madvel, criar o ficheiro APK, etc.
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Figura 11.16 — Componentes do interface de projeto do APP Inventor 2
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Fonte: http://ai2.appinventor.mit.edu/

Para ter acesso ao interface de programacéo, apresentado na Figura 11.17, basta clicar no

interface divide-se em duas partes:

botdo “Blocks” no canto superior direito do interface, referenciado com o numero 6. Este

A. Coluna “Blocks” — Contém um conjunto de botdes coloridos denominados

“Drawers”, que contém os blocos de programacao;

B. Coluna “ Viewer” — E o local do interface onde é realizada a programacao da

aplicagéo, encaixando 0s blocos uns nos outros.
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Figura 11.17 — Componentes do interface de programacao do APP Inventor 2
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Fonte: http://ai2.appinventor.mit.edu/

Depois de publicada a aplicacdo ja foi instalada 2632 vezes desde marco de 2015 até
marco de 2018, o pico das instalagdes coincidiu com o Campeonato Europeu de Futebol

de 2016, quando Portugal foi campedo europeu (Figura 11.18).
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Figura 11.18 — Instalagdes da aplicagdo “Letra e Hino de Portugal”
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Fonte: https://developer.android.com/distribute/console

3.8 O ambiente mobile learning

O tema em investigacdo tem sido estudado e analisado, tanto na perspetiva do mobile
learning como do pensamento computacional, ou no desenvolvimento de aplica¢bes. O
interesse pelo mobile learning tem crescido porque a utilizagcdo de dispositivos moéveis
tem aumentado de forma acentuada, assim como a velocidade de transferéncia de dados
nas redes moveis e o numero de utilizadores com banda larga nos telemoveis. Na Figura

11.19 sdo apresentados dados estatisticos desta evolucéo.

Figura 11.19 — Evolucéo das assinaturas de telemdveis
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Fonte: (Sanou, 2015)
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O aumento do numero de assinaturas estd diretamente relacionado com o numero de
utilizadores de telemoveis a nivel mundial. Analisando o gréafico anterior, verificamos
que em 2015 por cada 100 habitantes 96,8 tém uma assinatura de telemdvel, ou seja ha
mais de 7 biliGes de utilizadores com telemdvel, o que se aproxima muito da populacédo
mundial de 7,3 bilides. Sanou (2015) refere, no boletim da ITU, que a banda larga movel
é um segmento de mercado muito dinamico, com um crescimento na ordem dos 47%
desde 2007. Esta caracteristica € uma mais-valia para os telemoveis, facilitando o acesso
a Internet e aos seus conteudos. Em “Mobile Learning: The Next Generation”, de John
Traxler e Agnes Kukulska-Hulme (2015), sdo apresentados diversos estudos de caso
relacionados com o Mobile Learning. Num dos primeiros estudos de caso apresentados,
David Metcalf e Angela Hamilton analisam a importancia da georreferenciacao
relativamente ao mobile learning. As coordenadas geograficas obtidas por um
smartphone, através do sistema GPS associado a uma aplicacdo, podera ser muito
importante na medida em que indicara ao utilizador locais, pessoas e objetos de interesse.
Como referem os autores, “se o contetido € rei, o contexto ¢ rainha” (Traxler & Kukulska-
Hulme, 2016). Noutra publicacdo “Mobile Learning Design — Theories and Application”
de Daniel Churchill, Jie Lu, Thomas Chiu e Bob Fox (2016), os autores referem que o
livro chegou num tempo de grande agitacdo ao nivel das noticias sobre ligacbes WiFi,
isto quer dizer que em qualquer lado, a qualquer hora e a uma velocidade de transmissao
de dados nunca vista, temos acesso a informacdo. Este contexto é propicio ao
desenvolvimento e a expansdo do mobile learning, cuja estrutura é apresentada na Figura
11.20. Essa estrutura é constituida por quatro componentes: Recursos, Atividades, Apoio
e Avaliagdo. Concretizando para o desenvolvimento de uma aplicagdo verificamos que
os recursos disponibilizados por esta podem ndo ser suficientes para originar efeitos nos
resultados da aprendizagem. Para além dos recursos a aplicacdo deve propor atividades
aos alunos nomeadamente através da resolucao e explicacdo de problemas, conduzindo-
0s através da experiéncia a melhorar a aprendizagem. O apoio também é fundamental,
como exemplo a aplicacdo deve permitir que os alunos enviem as suas duvidas ao
professor ou a colegas atraves da propria aplicacdo ou de ferramentas independentes
desta. Um conjunto de FAQ’s ou glossario também sera uma boa forma de apoio. Quanto
a avaliacdo esta € fundamental para verificar se os resultados da aprendizagem séo
atingidos, nomeadamente recorrendo a questbes de escolha multipla, exercicios ou

resumaos.
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Também o pensamento computacional e o desenvolvimento de aplicagdes com o App
Inventor, tém sido objeto de investigagdo e analise. Num artigo intitulado “Students Want
to Create Apps “publicado nas atas da 16th Annual Conference on Information
Technology Education, realizada em outubro de 2015 na cidade de Chicago-USA, €
referido que o pensamento computacional é uma metodologia fundamental que podera
ajudar bastante na abordagem e no desenvolvimento de aplicagdes moveis. A forma de
resolver um problema de programacao, que mais tarde dara origem a uma aplicacao, foi
treinada por estudantes durante um curso de verdo. Problemas de programacéo de apps

com dificuldade crescente foram aplicados recorrendo ao pensamento computacional.

Figura 11.20 — Estrutura de um ambiente mobile learning
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Fonte: (Churchill, Lu, Chiu, & Fox, 2016)

O artigo descreve a estrutura a seguir por um MobileDev (Mobile Developer) e discute
orientagdes futuras (Fronza et al., 2015). Quanto ao App Inventor, verificamos por
exemplo que no artigo “MIT App Inventor: Enabling Personal Mobile Computing”,
publicado por dois investigador do MIT Media Lab, é apresentado como uma mais valia
na forma de desenvolver aplicagdes. O App Inventor promove uma nova era na
programacao de dispositivos mdveis Android, através do qual o utilizador é levado a

projetar e criar aplicacfes com utilidade para a sua vida diaria; € uma linguagem gréfica
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intuitiva, encaminhando o programador para a légica do programa, em vez de se

preocupar com a sintaxe ou o cédigo do programa (Pokress & Veiga, 2013).

Em sintese o enquadramento teorico desta investigacao segue trés orientagdes, as teorias
associadas a aprendizagem movel (mobile learning), assim como a sua utilizacdo no
ensino, o0 pensamento computacional nas implicagdes que tem na forma de pensar e de
resolver problemas, e a problematica relacionada com o desenvolvimento de aplicagdes.
O contexto € a questdo central da aprendizagem maovel e o processo de aprender suportado
por equipamentos méveis depende de um conjunto de fatores (mediacao, acesso e selecao
da informacdo, e navegacdo através do conhecimento). A incluséo de dispositivos moveis
na sala de aula deve passar por aumentar a qualidade da aprendizagem, nomeadamente
criando motivacdo e interesse, melhorando e até mesmo desenvolvendo uma habilidade
de pensamento de alto nivel e criar um ambiente mais personalizado de aprendizagem. O
desenvolvimento de aplicagdes que tenham em vista o mobile learning, exige que se pense
num conjunto de fatores (arquitetura de informacdo, interface do utilizador e numa
estratégia de conteudo). A questdo relacionada com os recursos educacionais abertos
também ndo deve ser esquecida, a nivel mundial, e segundo dados estatisticos do Banco
Mundial, em 2016 estavam matriculados no ensino basico e secundario cerca de 1 bilido
de alunos, que potencialmente poderdo ser beneficiados com este novo paradigma.
Quanto ao pensamento computacional esta relacionado com as etapas percorridas por um
computador, para resolver um problema e que podem ser aplicadas a muitas areas e ndo
apenas no desenvolvimento de software. Estas etapas resumem-se na decomposicao de
um problema em problemas mais pequenos e faceis de trabalhar, no reconhecimento de
padrdes, tendéncias e harmonia nos dados, na definicdo de abstracdes ou modelos
associados aos padrdes encontrados, no projeto do algoritmo, que passo a passo apresente
uma resolucao para os problemas encontrados e na analise dos dados e sua apresentacao.
Ha determinadas competéncias a desenvolver durante a escolaridade obrigatoria,
verificamos que para algumas destas areas 0 pensamento computacional sera um
contributo a ter em conta. Também ha uma outra questdo que podemos colocar, como é
que o pensamento computacional pode ser uma ferramenta importante para a sociedade?
A sociedade sdo as pessoas, que pensam, tém ideias, realizam escolhas, tomam decisoes,
0 que acontece por vezes é que essas escolhas ou tomadas de decisdo ndo séo as mais
acertadas, porque a abordagem a resolucdo de problemas ndo é a mais eficaz, talvez

porque essas pessoas nao foram ensinadas a pensar. Também neste enquadramento
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teorico foi abordo o tema relacionado com o desenvolvimento de aplicagdes moveis. Para
desenvolver aplicagdes moveis tém sido criadas diversas ferramentas de desenvolvimento
de software. O App Inventor é uma dessas ferramentas, cujo objetivo é o desenvolvimento
de aplicacdes mdveis para smartphones. O desenvolvimento de uma aplicacdo que tenha
em vista 0 ensino e a aprendizagem, seja ela sob a forma de jogo, questionario,
apresentacdo, podcast, ou qualquer outro processo, deve ser pensada tendo por base uma
investigacao relacionada com o tema em questdo e a sua estrutura deve ser constituida

por recursos, atividades, apoio e avaliacao.
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I11. Metodologia de investigacao
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I11. Metodologia de investigacao

— Design Based Research
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1. Design Based Research (DBR)

O conceito de investigacdo estd associado a tentativa sistematica de atribuicdo de
respostas a determinadas questdes, tendo em vista gerar conhecimento cientifico, que
resulta da investigagdo metddica e sistematica da realidade (Tuckman, 2012). Esta atitude
de busca do conhecimento e da sabedoria estava inicialmente associando ao conceito de
filosofia, ndo existindo separacédo entre ciéncia e filosofia como é comum na atualidade.
No séc. XVII. as ciéncias exatas tiveram um grande desenvolvimento, isto por uma
necessidade do ser humano de entender as coisas que estao a sua volta e ndo aceitar apenas
explicagdes filosoficas, herdadas da Idade Media, para questdes fisicas. Como nunca
chegou a existir uma separacao entre a ciéncia e a filosofia, pois ambas estdo ligadas
intrinsecamente, podemos falar da existéncia de uma filosofia de investigacéo. A filosofia
de investigagdo de uma forma abrangente esta relacionada com o desenvolvimento e a
natureza do conhecimento. Essa filosofia devera conter orientagdes na forma como vemos
e analisamos 0 mundo e para além disso deve sustentar a estratégia de qualquer
investigacdo. Fundamentalmente é possivel apoiarmo-nos em vaérias correntes: filosofica,
epistemoldgica, ontoldgica, antropoldgica, axioldgica e metafisica. A corrente
epistemoldgica esta relacionada com a teoria do conhecimento, as suas fontes, natureza e
como € que este é obtido ou gerado. Podemos agrupar as fontes do conhecimento em

varias areas: experiéncia, o raciocinio e a pesquisa que numa primeira analise parecem

79



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

ser independentes, mas que se completam umas as outras (Cohen, Manion, & Morrison,
2018). Estas areas sdo caminhos que nos ajudam a compreender o ambiente onde vivemos
e a natureza dos fendmenos que observamos e que tém sido uma preocupagdo de
investigadores ao longo dos tempos. Podemos considerar a experiéncia como a aquisicao
de conhecimento através da pratica ou observacdo de uma ou mais tarefas, realizadas de
forma aleatdria ou continuada, mas sem a preocupacdo de recolher informacdo. Que é
diferente da experiéncia direcionada para a analise e recolha de informacdo. Quanto ao
raciocinio este pode ser, dedutivo (processo através do qual chegamos a uma conclusao
verdadeira partindo de premissas verdadeiras, isto € do geral para o particular), indutivo
(processo através do qual chegamos a uma conclusdo em que existe a probabilidade de
ser verdadeira, isto € do particular para o geral) ou também resultante de uma combinagao
indutivo-dedutiva. Quanto a pesquisa pode ser considerada como a investigacao
sistematica, controlada, empirica e critica de proposi¢fes hipotéticas sobre relacGes
presumidas entre fendmenos naturais (Johnson & Christensen, 2016). Esta investigacao
segue a corrente epistemolégica aplicando estratégias relacionadas com as suas areas,
nomeadamente na experiéncia orientada para a descoberta através do desenvolvimento
de aplicac6es. No raciocinio dedutivo chegando a conclusdes através da analise dos dados
recolhidos. Na pesquisa sistematica procurando na bibliografia o estado de arte sobre 0s
temas em estudo assim como a sua interpretacdo. Fundamentalmente o que se pretende é
gerar conhecimento cientifico que resulta da aplicacdo da metodologia que procure
descrever, explorar, experimentar, explicar e prever solucdes para um determinado
problema em investigacao (Christensen, Johnson, & Turner, 2015).

A palavra metodologia esta relacionada com o estudo ou conhecimento dos métodos ou
etapas a seguir num processo de investigacdo. A comunidade académica quando
investiga, utiliza determinados procedimentos para recolher, tratar, interpretar e difundir
informacdo e conhecimento cientifico (Carmo & Ferreira, 2008). A metodologia
empregue numa investigacao consiste entdo na utilizacdo de métodos para explorar que
informacdo existe sobre determinado tema, por exemplo. Assim, importa conhecer que
métodos de pesquisa existem e que foram testados de forma eficaz, e ainda como aplica-

los, de forma a obter os resultados pretendidos (Vilelas, 2009).
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A metodologia adotada nesta investigacdo foi o Design Based Research (DBR). A sua
escolha teve em conta as caracteristicas desta metodologia relacionadas com a
fundamentacdo na teoria e na pratica, na analise da literatura e de casos, em métodos
quantitativos e qualitativos, para além de ser uma metodologia interativa, iterativa e
flexivel. Pensamos que estas caracteristicas explicadas com mais detalhe mais a frente,
sdo importantes para esta investigacdo relacionada com o ensino e aprendizagem, onde é
necessaria observacdo continua de aspetos quantitativos e qualitativos associados a
repeticdo e avaliacdo de processos. Através de uma pesquisa realizada pelo software de

analise de citagdes Harzing’s Publish or Perish (https://harzing.com/) no artigo mais

citado entre os anos de 2010 a 2018 e intitulado “Design-based research: A decade of
progress in education research?”, Anderson & Shattuck (2012) referem que esta
metodologia projetada por e para educadores procura aumentar o impacto, a transferéncia
e a traducdo da pesquisa em educacdo para melhorar a pratica. Além disso, enfatiza a
necessidade de construcdo de teoria e o desenvolvimento de principios de design que
orientem, informem e melhorem a prética e a pesquisa em contextos educacionais. Para
além de outros aspetos € precisamente o0 que se pretende com esta investigacao, pesquisar
para melhorar a prética relacionada com aprendizagem através de telemoveis (mobile
learning). Reimann (2011) reforca esta ideia indicando que uma das principais
motivacgdes para a aplicacdo do DBR, é tornar a pesquisa em educacdo mais relevante no
ambiente eminentemente pratico da sala de aula, ndo esquecendo que as escolas e as salas
de aula em particular sdo os locais mais apropriados para desenvolver este tipo de
investigacGes baseadas em projeto ou design. O que podera acontecer € que muitas
investigacOes e pesquisas em educacdo desenvolvidas por psicélogos, cientistas
educacionais ou até mesmo professores, limitam-se apenas ao “laboratorio”, queremos
dizer gabinete. O resultado dessas investigacoes e as orientacGes dai emanadas poderdo
ndo afetar a pratica educacional do dia-a-dia nas escolas e nos alunos, pois a sua passagem
a pratica por vezes ndo é realizavel. A tecnologia podera ser um bom aliado no processo
de investigacao associado ao DBR nas escolas, turmas ou alunos, pois atraves de sistemas
em rede (computadores, tablets ou telemdveis), serd relativamente facil verificar se
determinada inovacdo pedagogica estd a ser bem sucedida, assim como a respetiva
tomada de deciséo sobre a sua aceitagcdo ou recusa.

A metodologia DBR faz parte de uma familia de abordagens investigativas designadas
por “educational design research” e que tém duplo objetivo, desenvolver ndo s6 uma

compreensdo tedrica ou pratica, mas ambas. A compreensdo tedrica € importante porque
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podera descrever, explicar ou até prever de forma logica e abstrata determinados
fendmenos de natureza educacional ou cognitiva, relacionados com o conhecimento,
compreensdo, aplicacéo, anélise, sintese ou avaliagdo. Relativamente a esta investigacéo,
mesmo ndo sendo esse 0 seu objetivo, podera servir como proposta futura desenvolver
um modelo teodrico sobre o ensino e aprendizagem com o apoio de telemdveis (mobile
learning). Relativamente a compreensdo pratica ela consiste fundamentalmente na
solugdo para um problema ou na resposta a uma determinada questdo de natureza
educacional. O projeto de uma solucdo ndo deve ser meramente um conceito hipotético,
mas deve ser implementado, testado e melhorado, com sera apresentado e explicado nesta
investigacdo (McKenney & Reeves, 2019).

O termo DBR, como metodologia de investigacdo educacional, foi introduzido em 1992
por Ann Brown e Allan Collins; engloba varios processos, tais como “design
experiments”, “design research” ou “development research”. Podemos definir o DBR
como uma metodologia de investigacao sistematica mas flexivel, cujo objetivo tem em
vista melhorar as praticas educacionais através de uma analise iterativa, de projeto, de
desenvolvimento e implementacdo, baseada na colaboracdo entre o investigador e 0s
participantes, utilizando uma combinacdo de métodos e dados de varias fontes para
aumentar a objetividade, validade e aplicabilidade da investigacdo. A metodologia de
investigacdo DBR tem como caracteristicas basicas, ser: a) pragmatica; b) fundamentada;
c) interativa, iterativa e flexivel; d) integrativa; e) contextual.

A caracteristica a)pragmatica tem em vista a eficiéncia teorica e pratica da investigacao,
b)fundamentada na teoria e na pratica, na analise da literatura e de casos, em métodos
quantitativos e qualitativos, buscando maior validade externa. Como afirmam Wiersma
& Jurs (2009), um bom plano de investigacdo deve atender a critérios de rigor capazes de
Ihe conferir validade experimental. As caracteristicas c)interativa, iterativa e flexivel
estdo relacionadas com processos sistematicos de analise, implementacéo e redesenho. E
tambem d)integrativa porque procura reunir varios métodos de investigagdo, tendo em
vista maximizar e credibilizar o processo investigativo. Ao utilizar uma combinacdo de
métodos, os dados de fontes multiplas aumentam a objetividade, a validade e a
aplicabilidade da pesquisa. Finalmente, € e)contextual porque procura relacionar os
resultados da investigagdo com todo o processo investigativo e o seu desenvolvimento. A
generalizacdo dos resultados aumenta quando estes sdo validados com éxito, em

intervencdes e mais contextos, possibilitando aos designers e investigadores delinear a
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emergéncia da inovacdo, examinando atentamente fatores contextuais (Wang &
Hannafin, 2005).

Tal como outras metodologias, 0 DBR deve estar fundamentado num conjunto de
principios que visam orientar a forma de projetar e pesquisar, estes principios ndo podem
estar separados numa investigacdo, tém que seguir paralelamente, no sentido de planear
e implementar o DBR. Os principios DBR s&o os seguintes:

1) Desde o inicio, dar apoio ao projeto com pesquisa. Durante o projeto de investigacéo,
¢ importante identificar todos 0s recursos necessarios, nomeadamente a revisdo da
literatura, as questdes tecnologicas e as teorias envolvidas.

2) Desenvolver um plano inicial com objetivos préaticos e atingiveis. Uma vez definidos
0s aspetos metodoldgicos e a(s) teoria(s) de suporte a investigacdo, definir um plano
inicial de trabalho onde serdo indicadas as fases do projeto, participantes, os métodos de
pesquisa e outras atividades. Além disso, o plano deve ser flexivel para acomodar
refinamentos necessarios nos processos de concecao.

3) Desenvolver a investigagdo no mundo real. Uma investigagao educacional deve ter em
conta o contexto onde se desenvolve, dai que o mundo real, neste caso, a escola, 0s
alunos, professores, as necessidades evidentes da pratica educativa e todos os outros
fatores sociais envolvidos.

4) Trabalhar colaborativamente com os participantes. No DBR todos os participantes
devem estar envolvidos no projeto de investigacdo, tendo em vista assegurar a realizacédo
do plano inicial e melhorar o projeto em curso.

5) Por em pratica os métodos de investigacdo, sistematicamente e de forma determinada.
Estes métodos sdo variados, observacdes, entrevistas, questionarios, analise de
documentos, entre outros.

6) Analisar os dados imediatamente, continuamente e retrospetivamente. A analise dos
dados recolhidos deve ser realizada ao mesmo tempo que estes vao sendo recolhidos com
o objetivo de melhorar o projeto de investigaco e a geracdo de uma possivel teoria. E
necessaria documentacdo continua dos dados para analise retrospetiva.

7) Refinar o projeto de forma continua. O plano inicial deve ser flexivel de forma a ser
melhorado iterativamente até completar todos os ciclos previstos no projeto.

8) As bases do DBR devem ser documentadas. Dentro do contexto da investigacéo, esta
deve ser sensivel ao trabalho desenvolvido por outros investigadores, ou seja, reaproveitar

a pratica, os processos e 0s métodos de analise.
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9) Validar a generalizacdo do projeto. Os investigadores devem otimizar o projeto de
investigacdo sem esquecer que o seu trabalho pode ser aplicado e generalizado a outras
investigagcbes (Wang & Hannafin, 2005). Para entender melhor esta metodologia
podemos comparar 0 processo investigativo ao método utilizado por engenheiros e
arquitetos no desenvolvimento dos seus projetos. Seguindo determinadas orientacOes
tedricas encontram respostas para um determinado problema especifico proposto por
alguém. Outras metodologias direcionam o processo investigativo para a relagdo causa
efeito, isto de forma genérica, repetindo o processo diversas vezes se for necessario. O
DBR procura centrar 0 processo investigativo na causalidade identificavel
acompanhando, realizando e validando o processo enquanto este decorre juntamente com

0s participantes envolvidos no mesmo (Matta, Silva, & Boaventura, 2014).

O modelo DBR adotado nesta investigacdo pode também ser perspetivado tal como a
seguir se explicita e representa na Figura I11.1, nomeadamente através das seguintes fases:
1.2 Fase — Analise de problemas concretos, pelo investigador e participantes;

2.2 Fase — Desenvolvimento de solucGes baseadas em métodos conhecidos e testados;

3.2 Fase — Teste iterativo das solucGes encontradas;

4.2 Fase — Reflexdo final, tendo em vista apresentar uma solucao do problema.

Figura I11.1 — Esquema da metodologia DBR

32Fase
Iteracdo

Fonte: (Amiel & Reeves, 2008)

Conveém recordar que esta investigacdo tem como orientagdo o objetivo principal, como
ja foi apresentado, e que consiste, em identificar, caracterizar e avaliar contributos do
mobile learning e do pensamento computacional para o desenvolvimento de aplicacOes
em contexto educativo, e assim contribuir para a integracdo do mobile learning e do

pensamento computacional no ensino basico. E para além do objetivo principal, um
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objetivo especifico que tem em vista projetar, desenvolver, implementar e avaliar um
conjunto de aplicagBes moveis desenvolvidas com recurso ao App Inventor, por alunos
do 9.° Ano. Do conjunto das aplicacGes produzidas uma sera escolhida e testada por
alunos do 8° Ano, tendo em vista o objetivo principal.

As quatro fases apresentadas foram concretizadas da seguinte forma: na 1.2 Fase foi
realizada a analise do problema em estudo, nomeadamente dividindo o problema em
pequenos problemas, encontrando as questdes de investigacdo mais clarificadoras e
elaborando uma revisdo da literatura. Na 2.2 Fase, a moldura tedrica associada a cada tema
em estudo (Mobile Learning, Pensamento Computacional e Desenvolvimento de
aplicagdes) foi redigida, com base na referida reviséo da literatura, bem como a descrigéo
do processo de investigagdo empirico. Na 3.2 Fase foi implementado o processo de
investigacdo empirico, iterativamente e através da realizacdo de acBes previstas,
relacionadas com os temas em estudo, tendo sido depois os dados analisados e realizadas

as alteracOes necessarias no processo de investigagao.

Quadro I11-1 - Processo investigativo

Fases da metodologia Processos envolvidos Métodos e técnicas de recolha Resultados obtidos
DBR e apresentacdo de dados

1.2 Fase Pesquisa e debate sobre os Leitura de livros (investigador) | InformagGes sobre as ideias
temas da investigacao e pesquisa de documentos na chave da investigacao.

Analise (investigador e alunos). Internet (investigador e alunos). | Producdo de novas ideias e de
Anélise das questdes de Desenvolvimento de base de corregdes a realizar.
investigacdo. Revisdo da dados bibliogréaficos e pagina
literatura. Web de apoio a investigacao.

2.2 Fgse Concretizagdo do modelo Questionarios online. Exemplos de aplicacdes
metodoldgico e do plano de Escrita da estrutura da tese e desenvolvidas no App Inventor.

Desenvolvimento trabalho a realizar. Formagéao dos capitulos associados, Escrita de capitulos da tese e
dos alunos sobre os temas em preparagéo de aulas e de informagdes obtidas através das
investigacéo e analise (mobile questionarios. respostas aos questionarios.
learning, pensamento Produc&o de novas ideias e de
computacional e App Inventor). correcdes a realizar.
Questionarios sobre os temas
apresentados (Alunos e
professores).

3.2 Fase Desenvolvimento de aplicagdes | Avaliacéo por questionario Produc&o de aplicacdes.
(mApps) pelos alunos, tendo online das aplicagdes ap6s a Informagdes obtidas através das

Iteragéo em vista 0 mobile learning. instalagdo num dispositivo respostas aos questionarios.
Anélise das mesmas e corregdo | movel. Gravagao e analise de Produgdo de novas ideias e de
de erros. Questionarios sobre as | entrevistas. correcdes a realizar.
aplicacOes (Alunos e
professores). Entrevistas a
professores e alunos do ensino
béasico (9°ano).

4.2 Fase Analise geral e conclusdo de Tratamento estatistico através Conclusdes finais.
capitulos. do SPSS de todos os

Reflexdo questionarios realizados.

Fonte: (Adaptado de Amiel & Reeves, 2008)

85




Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

Na 4.2 Fase e ultima os dados recolhidos foram novamente analisados, de forma integrada,
com vista a redacéo de conclusdes, a partir da interpretacdo dos resultados alcangados.
No Quadro IIlI-1 apresentado, retomam-se as quatro fases antes enunciadas,
sistematizando, para cada uma, 0s processos, métodos e técnicas envolvidas, bem como
0s respetivos resultados.

Como complemento ao esquema da metodologia DBR da Figura I11.1 e analisando o
esquema da Figura I11.2 verificamos que numa investigacdo se parte de questdes a
responder, sendo a revisdo da bibliografia um principio ou denominador comum,
esperando dar-se a conhecer a comunidade cientifica algo de novo (Carmo & Ferreira,
2008). Para além disso, também verificamos que existe um processo continuo de analise
da informagé&o recolhida, que alimenta todo o processo de forma iterativa, tendo em vista

chegar a concluses validas.

Figura I11.2 — Esquema associado ao processo investigativo

1 ﬁ 2 1 ‘ :

Pesquisa sobre Questdes de Plano de
o tema investigagao trabalho

b It - )

4

Metodologia

3

Formagao de

4 3 O
Questionarios

Debate: Revisdo da sobre a

investigador/alunos ~ literatura formacao h alunos

* h

1 Tratamento . ’ 2 1 ‘ 2
estatistico A1 Desenvolvimentos Andlise das
Analis al
(5PSS) nalise gera e DS s
‘ 4? Fase l « ' 32 Fase l
” 3
o Propost?s 3 Entrevistas a Questionar
de alteragao Conclusdes Aluncea uestionarios a
professores - alunos e professores

Fonte: O préprio
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2. Populacdo e Amostra a analisar

Nesta investigacao a populacao em estudo foi constituida por 223 alunos do ensino basico
(8.°€ 9.2 Ano) e 68 professores do Colégio Manuel Bernardes. Detalhando, durante o ano
letivo de 2015/2016 participaram na investigagdo quatro turmas do 9.° Ano, totalizando
102 alunos. No ano letivo de 2016/2017 participaram quatro turmas do 8.° Ano,
totalizando 100 alunos, uma turma do 9.° Ano com 21 alunos e 68 professores do Colégio
Manuel Bernardes.

Os dados resultantes da investigacdo empirica estdo relacionados com as questdes de
investigacdo e foram obtidos através de questionarios realizados a alunos e professores.
Para além disso os alunos do 9.° Ano realizaram um trabalho de desenvolvimento de
aplicacBes moveis, tendo em vista a concretizacdo do objetivo principal e especifico. O
numero de questionarios esta relacionado com a amostra representativa da populacéo a
inquirir. Numa investigacédo o ideal ser& obter uma amostra 0 maior possivel, pois o erro
sera menor. Para uma populacdo de 100 pessoas se 0 numero de questionarios
respondidos for de 80 (80%) a margem de erro sera de 5% e havera 95% de confianca nas
respostas obtidas (Johnson & Christensen, 2014). Ao planear a amostragem de uma
populagcdo Cohen et al. (2018) indicam oito etapas que tém devem ser seguidas como
estratégia.

1. Analisar se é possivel ter acesso a toda a populacdo ou a uma amostra;

2. ldentificar as caracteristicas e o tamanho da populacéo;

3. ldentificar o tipo de estratégia de amostragem, probabilistica, ndo probabilistica
Ou mista;

4. Verificar se o tipo de amostra escolhido € garantido, caso contrario alterar o tipo
de amostra;

5. Na amostragem probabilistica identificar o nivel e intervalos de confianca. Para
amostragem néo probabilistica, identificar as pessoas a incluir na amostra;

6. A amostra deve ter a dimensdo suficiente tendo em vista permitir respostas em
branco, incompletas ou invalidas. Sera preferivel criar redundancia por sobre
amostragem do que falta de dados;

7. Encontrar uma forma para contactar os elementos da amostra (email, telefone,
sms, pessoalmente, etc.);

8. Estar preparado para ajustar ou afinar os dados depois de recolhidos.
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Fundamentalmente a estratégia a seguir deve ter em conta 0 que se pretende investigar,
os métodos de recolha de dados, prazos a cumprir, a metodologia de investigacéo seguida
e a validade dos dados recolhidos. No capitulo 1V.1 sera realizada uma analise mais
detalhada da problematica associada a populacdo em estudo, mais concretamente a taxa

de resposta da populacéo.

3. Apresentacao do estudo empirico

Este estudo empirico tem como orientacdo o objetivo principal e um objetivo especifico,
ja apresentados. Numa primeira fase, como foi apresentado no Quadro IlI-1 e
esquematizado na Figura I11.2, o processo de investigacdo foi iniciado com pesquisa sobre
0s temas a investigar e que constituem a estrutura da investigacdo, mobile learning,
pensamento computacional e desenvolvimento de aplicagdes. A pesquisa de informacao
desta primeira fase envolveu investigador e alunos das turmas do 9.° Ano do ano letivo
2015/2016. Estes alunos participaram durante todas as aulas da disciplina de TIC, no
processo de pesquisa e desenvolvimento de aplicacfes. Foram dedicadas ao projeto 37
aulas de 50 minutos, o que foi insuficiente relativamente ao trabalho que foi proposto
desenvolver. No Anexo V é apresentado o plano curricular da disciplina de TIC para o
ano letivo de 2015/2016.

Na segunda fase do processo investigativo comecou-se a preparacao dos alunos com uma
explicacdo geral sobre os temas em investigacdo seguida de uma introducéo ao trabalho
de projeto e quais as suas etapas. O desenvolvimento do trabalho de projeto que
iniciavam, e que se prolongou durante um ano letivo, precisava de ser explicado, pois
nunca tinham participado num trabalho tdo longo. Foi indicado que um trabalho de
projeto tem em vista identificar, investigar, analisar e resolver problemas em grupo ou até
mesmo individualmente; ou seja, projetar significa investigar um tema, um problema ou
uma situacdo, com o objetivo de apresentar uma solucdo. Qualquer trabalho de projeto
tem um objetivo, que deve estar bem definido. Foi neste contexto que os alunos ouviram
falar pela primeira vez sobre o pensamento computacional, nomeadamente na forma de
abordar o projeto, dividindo-o em pequenas partes, mais faceis de trabalhar, assim como
na forma de encontrar problemas tipo em cada parte do trabalho e na melhor forma de
resolver o problema encontrado, recorrendo a determinados modelos.

Apos esta apresentagdo foi pedido aos alunos que se organizassem em grupos de dois ou

trés elementos, tendo em vista desenvolver um trabalho de projeto em grupo e que daria
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origem a uma aplicacéo de caracter educativo, isto €, em que o utilizador aprenderia sobre
um determinado tema. Foram criados 40 grupos distribuidos pelas quatro turmas do 9.°
Ano; cada grupo deveria projetar, desenvolver, implementar e avaliar uma aplicagdo para
telemovel. Foi também criada uma pagina web (www.soneti.net) (Anexo V1) de apoio a
investigacdo, onde alunos e investigador tiveram acesso a informacdo recolhida e
organizada, tendo em vista encontrar de forma rapida informagdes sobre os temas em
estudo, trabalho de projeto, mobile learning, pensamento computacional e
desenvolvimento de aplicagdes. Como exemplo sdo apresentados no Anexo VI 0s
sumarios de um aluno do 9.° Ano, onde encontramos todas as indicacdes dadas durante
as aulas sobre o desenvolvimento do projeto.

Estas etapas iniciais desenvolveram-se iterativamente, tendo como foco o tema da
investigacdo, questdes de investigacao, revisdo da literatura relacionada com a estrutura
da investigacdo e o debate com alunos. Para além disso, a formacéo de alunos, sobre o
projeto, o desenvolvimento de aplicacbes com o App Inventor e a sua avaliacdo, serviu
de preparacdo para a terceira fase do processo de investigagdo. Durante este processo
também iterativo, investigador e alunos produziram informacéo; essa informacdo foi
analisada de imediato e sugeridas corre¢Ges ao processo. Como exemplo podemos indicar
que durante uma primeira andlise aos temas propostos pelos alunos para as aplicacdes,
surgiram os primeiros problemas. Foram propostas aplica¢cfes que em principio eram
interessantes mas para as quais nao havia tempo para serem desenvolvidas, pois exigiam
uma preparacdo especial relacionada com a programacdo e utilizacdo do software.
Relativamente as propostas, 0s grupos apresentaram 40 propostas divididas pelas quatro
turmas do 9.° Ano, resumidas no Quadro I11-2 e apresentadas com maior detalhe no Anexo
VII. Este anexo intitula-se “Projetos de aplicacdes dos alunos do 9°Ano 1° Grupo”, a
designacdo 1° grupo esta relacionado com a necessidade de criar um 2° grupo de trabalho
no ano letivo de 2016/2017 devido a grande diversidade de projetos do 1° grupo e a
dificuldade em escolher um que fosse bom para ser testado por alunos do 8.° Ano. N&o
podemos esquecer que o objetivo principal da investigacdo esta relacionado com o ensino
e aprendizagem através de aplicacbes moveis, assim como tentar responder & questéo
central sobre quais sdo as possibilidades de integracdo do mobile learning no ensino
béasico, dai a importancia de produzir aplicaces e de as experimentar com alunos. Na
terceira fase do processo investigativo, os alunos deram inicio ao desenvolvimento das
aplicacbes com o App Inventor. Foram produzidas 35 aplicagcbes apresentadas nos

Anexos VII a IX, verificando-se que dos 40 projetos apresentados 35 (87,5%) deram

89



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

origem a aplicacbes possiveis de serem instaladas num telemdvel Android. Todas as
aplicacdes foram publicadas na pagina web do colégio, onde podiam ser descarregadas.
Também foram produzidos QR codes associados a cada aplicagdo, para acelerar o
processo de instalacdo. Para terminar esta terceira fase os alunos do 9.° Ano envolvidos
no processo, responderam a uma questionario (Anexo 1) sobre o tema em investigacao e
sobre o trabalho produzido.

O objetivo final desta terceira fase do processo investigativo seria testar as aplicagoes
com os alunos do 8.° Ano o que néo foi possivel devido ao grande numero de aplicagdes
e a falta de tempo letivo para as testar. Por isso, foi necessario reformular a primeira,
segunda e terceira fase do processo investigativo, repetindo todo o processo no ano letivo
de 2016/2017, mas com algumas alteragdes.

No final do ano letivo de 2015/2016 o investigador reuniu-se com os diretores dos
departamentos de cada um dos grupos disciplinares do colégio. O objetivo dessa reunido
teve em vista encontrar a melhor solugdo para desenvolver uma aplicagdo que pudesse
ser testada pelos alunos. Chegou-se a conclusao que o departamento de matematica seria
0 mais indicado para participar, pois o plano curricular do 8.° Ano tem temas que
facilmente podem ser tratados e explicados através de uma aplicacdo mével. Numa outra
reunidao, com o diretor do departamento de matematica e os professores de matematica do
8.2 Ano, ficou decidido que o Teorema de Pitagoras seria 0 tema da aplicacdo. Ficou
também decidido que o trabalho de projeto seria apenas realizado por uma turma do 9.°
Ano e as aplicacOes testadas por alunos do 8.°Ano, ap0s ter sido lecionado o referido

teorema.

Quadro I11-2 — Propostas de aplicacdes no ano letivo de 2015/2016

Turma Propostas de aplicacéo

El quizz

Estudar é facil
Geotic

Mike, o génio!
#Musicvibe

O boss das capitais
Quiz de futebol portugués
Quizic

Science for lovers
Tek

Bpl quiz

9.°A

RBoOooo~NoOR~wNE

= o
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Futebol Quiz
MyDrone

Néo sei 0 que jogar
Origami School
Ossos do corpo humano
Out the box
UseYourBrain”
Virtual Closet
YourFuture

Quiz Cultura
Colorir a savana

A Fuga

Achas que sabes tudo?
Sabichdo

Historia virtual

Arte dos Artistas
QuestionFly?
Segredos do Egito
All About

Robot Johny Jack
Tabela Periddica
Your outfit

Peanut Butter World
Logo Hard

Sounds Quiz

Fotlr

. Guess the game

10. Grow healthy

11. App & Top

Fonte: o proprio

9°B

9.°C

9.°D

CONPUEAWNPOXNDUTAWNP|(OONDOTAWN P

Durante o ano letivo de 2016/2017 foi repetida parte da primeira fase; a segunda e terceira
fases foram repetidas na totalidade. O trabalho do novo projeto foi desenvolvido numa
turma do 9.° Ano com 23 alunos, aos quais foi apresentado o projeto do desenvolvimento
de uma aplicacdo sobre o Teorema de Pitagoras. Os alunos foram organizados em grupos
de dois ou trés elementos e cada grupo deveria projetar, desenvolver, implementar e
avaliar uma aplicacdo sobre o referido teorema. Foram organizados nove grupos que
produziram nove projetos (Anexo VIII) e que deram origem a nove aplicacdes. As
aplicacdes foram publicadas na pagina do colégio e analisadas pelos professores de
matematica do 8.° Ano. Das nove aplicac@es foi escolhida a n°5 (Anexo VIII) para ser
testada pelos alunos de quatro turmas do 8.° Ano, num total de 105 alunos. O objetivo
consistiu em verificar se a aplicacdo podia ser utilizada na aprendizagem/revisdo do
Teorema de Pitigoras. Durante uma aula de matemaética os alunos instalaram a aplicacéo
nos seus telemaveis, testaram a aplicacéo e depois responderam a um questionario (Anexo
I1) com o objetivo de avaliar a aplicacdo e responder a algumas questfes relacionadas
com a investigagédo. Relativamente aos questionarios realizados aos alunos, foi enviado

aos seus encarregados de educagdo um pedido de autorizagdo (Anexo XX). Para terminar
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a terceira fase todos os professores do colégio responderam a um questionario sobre
mobile learning e pensamento computacional, com o objetivo de responder a questfes
relacionadas com a investigagdo. Para além disso, o diretor pedagdgico e os diretores dos
departamentos dos grupos disciplinares foram entrevistados. Todos 0s questionarios e
entrevistas realizadas tém em vista aceitar o rejeitar as hipoteses sugeridas e associadas
as questdes de investigacdo. Todo o estudo empirico, para além de procurar responder as
questBes enunciadas, também apresenta o que foi aprendido e produzido pelos alunos,
durante todas as fases iterativas da investigacdo repetindo-se o ciclo (pesquisar =
aprender - produzir - avaliar > pesquisar - aprender - produzir).

Com este estudo empirico pretende-se encontrar respostas para o conjunto de questdes ja
indicadas (I.3) e que recordamos:

Questao central

e Quais as possibilidades de integracdo do mobile learning no ensino basico?
Questdes especifica

Q1 - Como identificar numa aplicacao os contributos para o mobile learning?

Q2 - Como caracterizar uma aplicacdo tendo em vista 0 mobile learning?

Q3 - Como avaliar o contributo do pensamento computacional no desenvolvimento de
uma aplicacéo

Estas questdes tém em vista aceitar ou rejeitar um conjunto de hipoteses (ou possiveis
respostas para as referidas questes), nomeadamente como indicado em 1.3:

H1 - Uma aplicacdo que tenha em vista o mobile learning é uma ferramenta cognitiva.
H2 - A aplicacdo é desenvolvida sob principios de mobile learning, sendo possivel
identificar contributos da sua implementa¢do no ensino basico.

H3 - Os contributos do pensamento computacional sdo avaliados, a partir do modo como
a aplicacdo (mApp) foi projetada e desenvolvida.

No ponto seguinte damos conta dos instrumentos de recolha de informagdes e dados.

4. Instrumentos de recolha de informacéo e dados

4.1 Documentacdo, questionarios e entrevistas

Nesta investigacédo, a recolha dados foi realizada através de pesquisa em documentacao,
questionarios e entrevistas. Habitualmente, a investigacdo empirica € resultante de um

conjunto de dados primarios, recolhidos através de questionarios ou entrevistas e também
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de dados secundarios resultantes de analise bibliografica (Carmo & Ferreira, 2008). Na
documentacdo em analise incluimos livros, dissertacdes de mestrado, teses de
doutoramento e artigos publicados em revistas cientificas. Os questionarios foram
aplicados a 100 alunos do 8° ano, 123 alunos do 9°ano e 68 professores do ensino basico
e secundario do Colégio Manuel Bernardes. As entrevistas foram realizadas a 9 alunos
do 9° ano, responsaveis de grupo relativamente ao trabalho realizado em 2016/2017.
Foram também realizadas entrevistas ao diretor pedagdgico e aos diretores dos
departamentos de Artes e Tecnologias, Ciéncias Naturais e Fisico-Quimicas, Educacgéo
Fisica, Matematica, Portugués, Linguas Estrangeiras e Ciéncias Humanas.

Numa primeira fase foi realizada uma pesquisa sobre o0s aspetos tedricos e praticos do
tema em estudo, como 0s conceitos enquadradores e a sua evolugdo mais recente. Na
segunda fase, relacionada com os dados primarios, procurou-se descrever e explicar um
conjunto de dados quantitativos e qualitativos relacionados com as questdes de
investigacdo. Os dados quantitativos associados aos questionarios sdo uma ferramenta
fundamental na recolha de dados numa investigacéo, dai ser importante considerar uma
matriz de objetivos relacionada com 0s questionarios e entrevistas, tendo em vista
encontrar respostas para as questfes de investigacdo. Os dados qualitativos sdo a partida
mais dificeis de tratar, pois em principio estdo associados a texto, resultante da anélise a
respostas abertas de questionarios ou a transcri¢do das entrevistas de audio ou video. No
caso do texto foi realizada uma analise de contelido, objetiva, sistematica e quantitativa.
Obijetiva, porque seguiu as orientacdes, relacionadas com as questdes de investigacao.
Sistematica, porque todo o texto foi analisado e categorizado. Quantitativa porque se
procurou calcular a quantidade de elementos de interesse encontrados. Consideramos que
ao categorizar e a calcular a quantidade de elementos de interesse de um conjunto de
dados qualitativos, estamos de certa forma a converter dados qualitativos em
quantitativos. Concretizando e de uma forma abstrata, se no texto da primeira entrevista
encontramos quatro categorias de elementos com interesse do tipo A, B, C e D, na
segunda entrevista encontramos trés categorias do tipo A, C e D. Considerando
A#B#C+#D verificamos que nas duas entrevistas A=2, B=1, C=2 e D=2, logo podemos
concluir que realizamos uma quantificagdo dos dados qualitativos. Generalizando,

podemos afirmar que a quantificacdo dos dados qualitativos corresponde a um conjunto

de dados quantitativos (dQt=qgf de dQI| onde dQt=dados quantitativos, gf=quantificacio

e dQl=dados qualitativos). Para realizar esta quantificagdo, o Data Mining pode ser uma

ferramenta importante na analise de textos de grande dimens&o, em particular o programa
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Weka, gratuito e disponibilizado pela Universidade de Waikato (Nova Zelandia), com o
qual é possivel realizar este tipo de anélise. Toda esta recolha de dados e informaces
realizados na investigacdo resumiu-se a aplicacdo do método dedutivo, do todo para as
partes, tendo em vista rejeitar ou aceitar as hipdteses da investigacéo, a partir de padrées
encontrados na analise dos dados (Carmo & Ferreira, 2008).

Relativamente as entrevistas gravadas, procedeu-se em primeiro lugar a sua transcrigdo
para texto, o que foi um trabalho demorado. No entanto, foi possivel aplicar algumas
técnicas no sentido de tornar esse trabalhno menos moroso. Resumidamente podemos
indicar as seguintes etapas:

1) Gravar a entrevista no formato mp3 ou outro qualquer facilmente editdvel num
programa de tratamento de &udio;

2) Com um programa de tratamento de audio, o Audacity por exemplo, dividir a gravacao
em partes, onde cada parte corresponde a resposta a uma questdo e de seguida inserir
aproximadamente uns quinze segundos de siléncio entre cada questdo;

3) Finalmente com o programa de tratamento de dudio e um processador de texto abertos
na mesma ecra, ir ouvindo e transcrevendo para texto.

Como ja foi referido, os questionarios tém em vista obter, de uma forma sistematica,
organizada, automatica e rapida, respostas para as questdes em estudo na investigacao.
Tendo em vista estes objetivos, os questionarios foram planificados segundo um modelo
geral apresentado no Quadro I1I-3. Um aspeto importante estd relacionado com a
identificacdo das varidveis (independentes ou dependentes) associadas a cada questao; é
através destas variaveis que se realizou a quantificagdo das respostas e a sua posterior
andlise estatistica. Se analisarmos com um pouco mais de detalhe a andlise estatistica,
verifica-se que em primeiro lugar deve ser realizada uma analise univariada, calculando
frequéncias e medidas de tendéncia central (média, mediana e moda), e medidas de
dispersdo de cada variavel (variancia, desvio-padrdo e quartil) se necessario (Vilelas,
2009). As frequéncias podem ser absolutas ou relativas: as absolutas indicam o numero
de ocorréncias de um determinado valor, as relativas resultam do quociente entre a
frequéncia absoluta e 0 numero total de valores da variavel em anélise. Relativamente as
medidas de tendéncia central, a média corresponde ao quociente do somatério de todos
os valores pelo numero total de valores, indicando onde se concentram os valores de uma

distribuicéo.
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Quadro I11-3 — Planificagdo de um questionario

Etapas Descrigéo Comentario
Independentes Var | (1=1dade)
Listar as variaveis Dependentes Var DN =Var D +Var M + Var A

(DN=Data Nasc, D=Dia, M=Més e A=Ano)

Associar perguntas
com variaveis

Uma pergunta uma
variavel

Quial a sua idade?

Uma pergunta mais
que uma variavel

Quial a data de nascimento?

Qualitativas descritas

por palavras. Escala Bom
nominal
Escala nominal 3
o - . E =] o

Qualitativas escolhidas = 2 5 £ S g

a partir de um conjunto | = = = @ = o

de respostas

alternativas. . @
Escolher as escalas g5 | 8 2 g | g8
de medida de cada S 3 3 = EE
pergunta Escala de Likert | © 2 o = © or

Quantitativas escritas

por numeros. Escala de 4

racio

Quantl_tatlvas _ 1 5 3 4 5

escolhidas a partir de (ordinal)

um conjunto de

respostas alternativas. 1-9 10- | 20- | 30- | 40-

Escala ordinal (intervalo) | 19 29 39 49

/intervalo

Reduzidas

Fechadas

Escrever as perguntas

Compreensiveis

N&o ambiguas

Organizar o
questionario em
seccoes

Apresentacdo do
investigador

Apresentacdo do tema

Instrucdes de
preenchimento

Confirmar ou rejeitar
as hipdteses através
das respostas as
perguntas

Escala Nominal

Técnicas ndo paramétricas

Escala Ordinal

Analise de variancia de Friedman

Escala Intervalo

Técnicas ndo paramétricas ou
paramétricas

Escala Réacio

Técnicas paramétricas

Escala de Likert

Técnicas de correlacao

Fonte: (Adaptado de Hill & Hill, 2009)
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A mediana de um conjunto de nimeros ordenados corresponde ao valor central (nimero
impar de valores) ou a média aritmética dos dois valores centrais (nimero par de valores).

A moda de um conjunto de nimeros é o valor que ocorre com maior frequéncia. Em
relacdo as medidas de dispersdo, a variancia (02) corresponde a média aritmética dos

quadrados dos desvios (desvio: diferenca entre o valor de uma variavel e um determinado
valor X) em relagdo a média dos valores. O desvio-padrdo calcula-se através da raiz
quadrada da variancia, nunca é negativo e quanto maior for a variacdo dos dados maior é
o0 seu valor. O quartil corresponde a um quarto de uma distribuicdo de valores de uma
variavel e a amplitude interquartil é dada pela diferenca entre o quartil superior e o quartil
inferior (Martins, 1974). No entanto, é importante ndo esquecer que antes de realizar

qualquer célculo, é necessario ter em atencéo qual o tipo de variaveis a analisar.

4.2 Questionario aos alunos

O questionario para alunos do 9.° Ano, resumido no Quadro I11-4 (completo no Anexo 1),
estd dividido em cinco partes. O primeiro grupo de questdes estdo relacionadas com,
informacdes gerais sobre o utilizador e o telemovel; pretende-se fundamentalmente saber
se 0 aluno tem um telemdvel com caracteristicas para poder instalar uma aplicacéo e
utiliza-la sem problemas. No segundo grupo as questes estdo direcionadas para a
utilizacdo do telemdvel, tem interesse para a investigacdo saber como é que os alunos
utilizam o telemdvel. O terceiro grupo aborda questdes relacionadas com o mobile
learning. Através de questbes especificas (3.11, 3.12, 3.13 e 3.14), pretendemos saber se
os alunos pensam que o0 mobile learning tem possibilidades para ser integrado no ensino-
basico; lembramos que estas questdes estdo relacionadas com a questdo central desta
investigacdo. No quarto grupo de questdes, sobre o pensamento computacional,
pretendemos saber como foi apreendido o conceito explicado nas aulas, assim como a sua
aplicacdo noutras areas de estudo e na resolucgéo de problemas em geral. O quinto e altimo
grupo de questdes esta relacionado com o App Inventor, nomeadamente a avaliacdo da
plataforma pelos alunos, assim como a sua importancia para o desenvolvimento de

aplicacdes.

96



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

Quadro I11-4 — Matriz de objetivos do questionario aos alunos do 9° Ano

Grupo de questdes Tipo de Variaveis Escala Objetivo
respostas associadas (Medida)
1
Informacdes aerais Caracteristicas do
G0es g Abertas e L Nominal e respondente e do
~ . 12 Variaveis s o .
(Questdes sobre o alternativas avaliacéo telemovel
utilizador e utilizado
telemovel)
2
Telemdvel (Questdes Alternativas 4 Variaveis Avaliagio Comlo Ut,lhzla °
sobre a utilizacdo do telemove
telemovel)
3
Mobile Learning Likert (1-5), quue pznsa sobre
(Questdes sobre a Alternativas 14 Variaveis Nominal e aforma q € ensinar
forma de ensinar e avaliagio e aprender com 0
aprender com o telemovel
telemovel)
4
Pensamento
computacional ) o Likert (1-5) e O que sabe sobre o
(Questdes Alternativas 7 Variaveis avaliacao pensamento
relacionadas com a computacional
resolucéo de
problemas)
5
Desfenvi)lvimentONde Alternativas 11 Variéveis Likert (1-5)e | O que sabe sobre o
aplicacdes (Questbes avaliagdo App Inventor
relacionadas com o
App Inventor)
48 Questbes 48 Variaveis

Fonte: o préprio
O questionario para alunos do 8.° Ano, resumido no Quadro I11-5 (completo no Anexo
I1), esta dividido em quatro partes. O primeiro, segundo e terceiro grupo de questdes sdo
iguais e tém os mesmos objetivos do questionario dos alunos do 9.° Ano. O quarto grupo
de questdes destina-se fundamentalmente a avaliar a aplicag&o desenvolvida pelos alunos
do 9.° Ano, tendo como objetivo a aprendizagem ou revisdo do Teorema de Pitagoras,

através de uma aplicacdo movel.
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Quadro I11-5 — Matriz de objetivos do questionario aos alunos do 8° Ano

Grupo de questdes Tipo de Variaveis Escala Objetivo
respostas associadas (Medida)
1
Informacdes aerais Caracteristicas do
G0es g Abertas e - Nominal e respondente e do
~ . 12 Variaveis o .
(Questdes sobre o alternativas avaliacéo telemovel
utilizador e utilizado
telemovel)
2
Telemdvel (Questdes | Alternativas 4 Variveis Avaliago Comlo Ut,lhzla °
sobre a utilizacéo do telemove
telemovel)
3
Mobile Learning Likert (1-5), quue pznsa sobre
(Questdes sobre a Alternativas 14 Variaveis Nominal e a forma q © ensinar
forma de ensinar e avaliago € aprender com o
aprender com o telemovel
telemovel)
4
Avaliagdo da A ;
: i . o Likert (1-5)e | , Avaliara App
(Questbes Alternativas 7 Variaveis avaliacio desenvolvida pelos
relacionadas com a ¢ alunos do 9° Ano
App - Teorema de
Pitagoras)
37 Questdes 37 Variaveis

Fonte: o proprio

4.3 Questionario aos professores

O questionario para professores, resumido no Quadro I11-6 e completo no Anexo 11, esta
dividido em cinco partes. Os cinco grupos de questdes sao idénticos ao questionario aos
alunos do 9.° Ano, mas as questdes foram desenvolvidas num discurso mais elaborado e
formal. A questéo central da investigacao sobre as possibilidades de integragcdo do mobile
learning no ensino basico, assim como a aprendizagem através dos telemdveis e a sua
integracdo na sala de aula sdo questdes estruturantes e importantes para esta investigacao.
Tem muito interesse saber o que pensam os professores sobre esta nova forma de ensinar
e aprender, pois sdo os professores, para além dos alunos, aqueles que poderdo beneficiar

da sua aplicagéo na sala de aula e em qualquer lugar.
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Quadro 111-6 — Matriz de objetivos do questionario de professores

Grupo de questdes Tipo de Variaveis Escala Objetivo
respostas associadas (Medida)
1
Informacdes aerais Caracteristicas do
G0es g Abertas e 13 Variaveis Nominal e respondente e do
(Questdes sobre o alternativas avaliacéo telemdvel
utilizador e utilizado
telemovel)
2
Telemdvel (Questdes Alternativas 4 Variaveis Avaliagio Comlo Ut,lhzla °
sobre a utilizacdo do telemove
telemovel)
3
Mobile Learning Likert (1-5), quue pznsa sobre
(Questdes sobre a Alternativas 14 Variaveis Nominal e aforma q € ensinar
forma de ensinar e avaliagio e aprender com 0
aprender com o telemovel
telemovel)
4
Pensamento
computacional ) o Likert (1-5) e O que sabe sobre o
(Questdes Alternativas 7 Variaveis avaliacao pensamento
relacionadas com a computacional
resolucéo de
problemas)
5
Desenvolvimento de I . o Likert (1-5) e | O que sabe sobre 0
aplicacdes (Questdes Alternativas 10 Variaveis avaliagio App Inventor
relacionadas com o
App Inventor)
48 Questbes 48 Variaveis

Fonte: o préprio

4.4 Entrevista a professores e alunos

Existem trés tipos de entrevistas: Estruturadas, Semiestruturadas e nao estruturadas. As

estruturadas sdo baseadas em questionarios e a conversa nao € desviada dessa orientacao

prévia. Nas entrevistas semiestruturadas o investigador tem uma lista de questfes ou

temas prévios e de uma forma pouco rigida a conversa desenvolve-se naturalmente. Por

ultimo, as entrevistas ndo estruturadas, sao usadas para saber com uma certa profundidade

a opinido do entrevistado, sobre um determinado tema, obrigando a que o entrevistador
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domine muito bem o tema da conversa (Johnson & Christensen, 2014). O Quadro 111-7

resume qual o tipo de entrevista que se deve usar relativamente ao tipo de investigacao.

Quadro I11-7 — Tipo de investigacao e tipo de entrevista respetiva

Investigacdo
Exploratdria Descritiva Explanatoria

Estruturada . Menos
- - Mais frequente f
g requente
3 Semi- Menos - Mais frequente
E Estruturada frequente g
L Nao .

Estruturada Mais frequente - -

Fonte: Adapatdo de Johnson & Christensen, (2014)

Nesta investigacdo as entrevistas foram do tipo estruturado, pois a investigacdo é do tipo

descritivo, e para além disso entrevistador e entrevistado mantém mais o foco no tema

em questéo, ndo permitindo dispersao na conversa.

As questBes das entrevistas tém em vista aprofundar as respostas aos questionarios e mais

uma vez aceitar ou rejeitar as hipoteses sugeridas para a questdo central e questdes

especificas da investigacdo. No Anexo IV sdo apresentadas as questfes das entrevistas

realizadas a professores e alunos, no Quadro 111-8 e Quadro 111-9 a matriz de objetivos.

Quadro 111-8 — Matriz de objetivos das entrevistas a professores

Questdes

Objetivos

Importéancia do
telemovel (5 Questdes)

Verificar qual a importancia do telemovel, assim como das
aplicacdes instaladas.

Informacgdes sobre
Mobile Learning
(4 Questdes)

Verificar a importancia do desenvolvimento de aplicacfes
para 0 ensino e a aprendizagem.

Fonte: o préprio

Quadro I11-9 — Matriz de objetivos das entrevistas a alunos do 9.° Ano

Questdes

Objetivos

Importéncia do
telemovel (5 Questdes)

Verificar qual a importancia do telemovel, assim como das
aplicacdes instaladas.

Informacgdes sobre
Mobile Learning
(5 Questdes)

Verificar a importancia do desenvolvimento de aplicacfes
para 0 ensino e a aprendizagem.

Fonte: o proprio
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5. Estratégias de analise de dados

Em qualquer investigacdo é fundamental transformar dados em informagcéo,
correspondendo a informacédo a dados organizados e tratados. Nesta investigacdo como
ja foi referido a recolha de informacdo comegou pela pesquisa de documentacdo
relacionada com o tema em estudo, nomeadamente em livros e artigos cientificos,
realizando diversos tipos de leitura (exploratdria, de reconhecimento, interpretativa e
critica). Apos esta pesquisa de documentos foi realizada uma analise documental dos
mesmos e posteriormente uma analise de contetdo. Com refere Cardoso et al. (2010),
uma analise documental traduz um tratamento prévio fundamental e indispensavel que
permitird posteriormente a realizacdo da analise de conteido. O ponto de partida desta
estratégia consistiu em criar no computador uma estrutura hierdrquica de pastas
associadas aos diversos capitulos da tese. Em cada pasta foram guardados todos os
documentos pesquisados assim como citagdes, resumos e avalia¢Oes criticas, que vieram
a ser incluidos no documento final da tese. Como ja foi antes mencionado, os dados
primarios ou secundarios podem gerar dados quantitativos ou qualitativos, ajustando-se
a andlise a efetuar ao tipo de dados. Para analisar os dados quantitativos, estes foram
inseridos em tabelas (SPSS versdo 25) e depois representados sob a forma de graficos
(por exemplo graficos de barras ou lineares). Em termos estatisticos, quando necessario,
foram calculadas médias, tendéncias, desvios, entre outros; quando a contagem numeérica
ndo foi a abordagem mais indicada, os dados foram organizados por categorias e descritos
sob a forma de ranking ou por nomes. A variabilidade dos dados pode ser estudada através
da variancia, desvio-padrdo e regressdo linear. Em termos de estatistica inferencial, a
relacdo entre varidveis dependentes e independentes foi analisada através do Teste de t,
tendo em vista encontrar correlacdes. A andlise dos dados qualitativos requer uma
classificacdo por categorias, pelo que, quando necessario, se procede a uma sumarizagao
(resumo dos dados), categorizacdo (agrupar os dados) ou estruturacdo (ordenacdo dos
dados), e até mesmo uma enumeracao das categorias encontradas. Realcamos novamente
a importancia, nesta fase, da analise através de Data Mining, no sentido de encontrar
frases ou palavras especificas no contexto da transcri¢do de varias entrevistas, que apos

analisadas produzem resultados a partir dos quais sao elaboradas conclusoes.

Resumidamente, neste capitulo abordamos a metodologia de investigacdo aplicada. A

metodologia adotada nesta investigacéo foi o Design Based Research (DBR), podendo
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definir o DBR como uma metodologia de investigacdo sistematica mas flexivel, cujo
objetivo tem em vista melhorar as préaticas educacionais através de uma analise iterativa,
de projeto, de desenvolvimento e implementacdo, baseada na colaboragdo entre o
investigador e os participantes, utilizando uma combinacdo de métodos e dados de varias
fontes, para aumentar a objetividade, validade e aplicabilidade da investigacdo. A
metodologia de investigacdo DBR tem como caracteristicas basicas, ser pragmatica,
fundamentada, interativa, iterativa e flexivel, integrativa e contextual. Nesta investigacao
a populacdo em estudo foi constituida por 223 alunos do ensino basico (8.° e 9.° Ano) e
68 professores do Colégio Manuel Bernardes. A orientacdo desta investigacdo esta
relacionada com o objetivo principal, que consiste em identificar, caracterizar e avaliar
contributos do mobile learning e do pensamento computacional para o desenvolvimento
de aplicacGes em contexto educativo e assim contribuir para a integracdo do mobile
learning e do pensamento computacional no ensino basico em Portugal. E, para além
disso, definiu-se como objetivo especifico projetar, desenvolver, implementar e avaliar
um conjunto de aplicagbes moveis desenvolvidas com recurso ao App Inventor, por
alunos do 9.° Ano e experimentadas por alunos do 8.° Ano. Nesta investigacado, a recolha
de dados foi realizada atraves de pesquisa em documentacdo, questionarios e entrevistas.
A andlise realizou-se através do SPSS para os dados obtidos através dos questionarios e
para contetido das entrevistas.
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1V. Analise e discussao dos resultados
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IVV. Apresentacdo e analise de dados
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1. Taxa de resposta da populacéo e da amostra

A qualidade dos dados recolhidos é muito importante, porque dados errados ou
insuficientes geram conclusdes erradas. O ideal serd obter dados da totalidade da
populacdo ou um valor correspondente a amostra calculada. Como ja foi referido, se para
uma populacédo de 100 pessoas, 0 humero de questionarios respondidos é de 80 (80%) a
margem de erro € de 5% e 95% de confianca (Johnson & Christensen, 2014). Quanto
maior for a taxa de resposta, que corresponde a relacdo entre os questionarios enviados e
as respostas recebidas, melhor sera a confianca nos dados recolhidos. A dimensdo minima
da amostra relacionada com o nivel de confianca pode ser calculada através da formula
indicada no Quadro IV-1.

Quadro V-1 — Formula para o célculo da dimensdo minima da amostra

n — Dimensdo minima da amostra

p — respostas recebidas (%)

g — respostas nao recebidas (%)

z — nivel de confianca (95% = 1.96(1))
e —margem de erro (%)

z | 0,000 | 0,674 | 0,842 | 1,036 | 1,282 | 1,645 | 1,960 | 2,326 | 2,576 | 3,090 | 3,291
0% | 50% | 60% | 70% | 80% | 90% | 95% | 98% | 99% | 99,8% | 99,9%
Nivel de confianca
(1) Este valor corresponde a distribui¢do de Gauss para p=0.05

Fonte: (Vairinhos, 1997)

O Quadro V-2 resume as taxas de resposta relativamente aos questionarios enviados.

n=p*q*(z/e)?

Verificamos que as taxas de resposta sao altas, mas através da formula para o calculo da
dimensdo minima da amostra € possivel determinar a margem de erro para um nivel de
confianca de 95%. Verificamos que a margem de erro € baixa em todos 0s questionarios
com excecdo do questionario Q2, o que ndo é impeditivo de chegar a conclus@es validas,
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pois o questionario é igual a Q1, apenas o ano letivo é diferente e a populacdo em anélise
€ menor. Somando o nimero de questionarios enviados de Q1 com os de Q2 assim como
0s recebidos, a taxa de resposta seré de 97,62% e a margem de erro de 1,4%, igualmente

pequeno e para um nivel de confianca de 95%.

Quadro V-2 — Taxa de resposta dos questionarios

Questionarios | Enviados | Recebidos | Taxa de resposta | Margem de erro
Q1
Alunos 9.° Ano 103 102 102/103=99,03% 1,0%
2015/2016
Q2
Alunos 9.° Ano 23 21 21/23=91,30% 6,4%
2016/2017
Q3
Alunos 8.° Ano 105 100 100/105=95,23% 2,1%
2016/2017
Q4

Professores

75 68 68/75=90,67% 3,7%

Fonte: o préprio
2. Tratamento e analise de dados

O Quadro V-3 apresenta a explicacdo das variaveis dos quatro questionarios, realizados
aos alunos do 9.° Ano do ano letivo de 2015/2016 e designado por questionario Q1; aos
alunos do 9.° Ano do ano letivo de 2016/2017/ e designado por questionario Q2; aos
alunos do 8.° Ano do ano letivo de 2016/2017 e designado por questionario Q3; e aos

professores do ano de letivo 2016/2017 e designado por questionario Q4.
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Quadro 1V-3 — Explicacéo das variaveis

Variaveis SPSS
~ Q_l/QZ_ Q3- Questionario Q4- Questionario
Questdes Questionario aos
aos alunos 8°Ano aos professores
alunos 9°Ano

1. Informac0es gerais (Questdes sobre o utilizador e telemovel)
1.1 Sexo Sexo Sexo
1.2 idade idade idade
1.3 tempo tempo formacéo
1.4 marca marca disciplina
1.5 modelo modelo tempo
1.6 tempotele tempotele marca
1.7 sistema sistema modelo
1.8 rede rede tempotele
1.9 dados dados sistema
1.10 velocidade velocidade rede
1.11 gigas gigas dados
1.12 turma turma velocidade
1.13 - - gigas
2. Telemdvel (Questdes sobre a utilizacdo do telemovel)
2.1 horas horas horas
2.2 utilizagdo(1:11) utilizagdo(1:11) utilizacdo(1:11)
2.3 problema(1:5) problema(1:5) problema(1:5)
2.4 apps(1:4) apps(1:4) apps(1:4)
3. Mobile Learning

(Questdes sobre a forma de ensinar e aprender com o telemdvel)
3.1 tic tic aprende
3.2 tic100 tic100 tecno
3.3 estudo estudo troca
3.4 copia copia factores
3.5 fonte fonte facilita
3.6 preferida preferida muda
3.7 dedica dedica dificuldade
3.8 cmb cmb cmb
3.9 wifi wifi wifi
3.10 impacto impacto impacto
3.11 integrar integrar integrar
3.12 distracao distracdo distragdo
3.13 apoio apoio apoio
3.14 app app app
4. Pensamento Avaliacéo da Pensamento

computacional aplicacdo computacional
(Questdes relacionadas | (Questdes relacionadas | (Questdes relacionadas
com a resolucgdo de com a App - Teorema com a resolucgdo de

problemas) de Pitagoras) problemas)
4.1 resolucéo avapp ouvir
4.2 divisdo instl divisdo
4.3 padrao divul padrdo
4.4 abstracdo paga abstracdo
4.5 algoritmo ingl algoritmo
4.6 areas suge areas
4.7 avalia idei avalia
4.8 - recur -
4.9 - nega -

>>
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5. Desenvolvimento de Desenvolvimento de

aplicacdes (Questdes aplicagdes (Questdes
relacionadas com o relacionadas com o
App Inventor) App Inventor)

5.1 avaliapp ouvir

5.2 mit ideia

5.3 grcode tema

5.4 promove divulga

5.5 cria cognitiva

5.6 progama sonda

5.7 linguagem grcode

5.8 nome usargrcode

5.9 objetivo dificuldade

5.10 recurso quais

5.11 requisito - -

Fonte: o préprio
2.1 Questionario aos alunos do 9.° Ano — 2015/2016

A andlise dos dados recolhidos no questionario Q1 foi realizada através do SPSS v.25. O
Quadro I11-4 e 0 Quadro V-3 resumem e ajudam a compreender as varaveis, assim como
a sua integracdo nos grupos de questdes. Pela analise da primeira parte do questionario
verificamos que a percentagem de rapazes € muito idéntica a das raparigas, apenas com
uma diferenca de 2 pontos percentuais. A idade dos alunos situa-se entre os 14 e 0s 16
anos, com uma frequéncia relativa de 52% para os 14 anos e 44,1% para 0s 15 anos,
valores adequados para o nivel de escolaridade em estudo. Pela anélise do gréfico da
Figura IV.1 resultante do cruzamento da variavel [turma] com variavel [sexo] verificamos
que apenas a turma do 9.° A tem mais rapazes que raparigas. Aproximadamente um quarto
dos alunos (26,5%) tem telemovel ha pelo menos cinco anos, e um modelo novo ha pelo
menos um ano (27,5%). As marcas mais frequentes sdo o iPhone (41,7%) e o Samsung
(22,5%); se incluirmos as restantes marcas verificamos que o sistema operativo Android
apresenta uma frequéncia relativa (49%) ligeiramente superior ao iOS (47,1%). Nos
modelos de telemdvel ha uma grande dispersdo, apenas evidenciando uma frequéncia
relativa de 9,8% o iPhone 5s. Praticamente a totalidade dos alunos tem dados moveis no
seu telemovel (91,2%), considerando rapida (54,9%) a sua ligacdo a rede e com um valor

médio de 1,68 GBytes no seu pacote de dados.
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Figura IV.1 — Cruzamento da varidvel [turma] com a variavel [sexo]
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1.12 Qual a sua turma ?

Fonte: o proprio

A rede Meo é a mais utilizada (38,2%) mas com uma diferenca de 5,8 pontos percentuais
relativamente a Vodafone (32,4%). Todas estas respostas a primeira parte do questionario
evidenciam que os alunos ja estdo preparados para o mobile learning, pois com telemdveis
antigos, lentos e sem ligacéo a Internet, ndo sera possivel ensinar e aprender através destes
dispositivos. A Figura IV.2 resultante do cruzamento da varidvel [dados] com a variavel
[velocidade] confirma esta afirmacéo, pois apenas 8,8% dos alunos ndo tem dados moveis
e para os restantes o0 acesso pode ser considerado rapido.

Na segunda parte do questionario, relacionada com a utilizacéo do telemovel, verificou-
se que a maioria dos alunos utiliza o telemével entre duas (31,4%) a trés horas (33,3%)
por dia, fundamentalmente nas redes sociais (12,3%), logo seguido da visualizacdo de
videos no YouTube (11,7%) e no envio de SMS (11,4%). Consideram que o principal
problema do telemovel é a pouca capacidade de armazenamento (24,3%), assim como a
pouca capacidade da bateria (21,6%), para além de ser muito caro (20,9%). As aplicacGes
cuja funcdo é comunicar sdo aquelas que os alunos tém mais instaladas (34,1%), logo
seguidas de aplicacGes para jogar (28,9%) e utilitarias (23,5%).

Relativamente ao mobile learning concordamos que o espago de armazenamento para as
aplicacdes, assim como a capacidade da bateria sdo fatores a consideram na adogéo desta

metodologia de ensino e aprendizagem. Ha que aproveitar a capacidade e apeténcia dos
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alunos para comunicar através dos seus telemoveis, nomeadamente na partilha de

informacdes relacionadas com o ensino e a aprendizagem.

Figura IV.2 — Cruzamento da varidvel [dados] com a variavel [velocidade]

1.9 Indique se
60 a sua ligagio a
Internet
através dos
dados moveis,
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[Crapida
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M&o sSim
1.9Tem dados méveis?

Fonte: o proprio

A terceira parte do questionario esta relacionada com a forma de ensinar e aprender
através do telemovel. Para estes alunos, que participaram no desenvolvimento de um
aplicacdo para telemovel, foi durante as aulas de TIC que ouviram falar sobre mobile
learning. Consideraram muito importante esta disciplina (52%) e até bastante importante
(18,6%), para além disso 75,5% responderam que as aulas de TIC deveriam ter dois
tempos letivos num total de 100 minutos. Concordamos porque um tempo letivo de 50
minutos € muito pouco para desenvolver um trabalho de projeto de qualidade; o resultado
estd na fraca qualidade das aplicagdes produzidas por estes grupos de alunos durante o
ano letivo de 2015/2016. A Figura IV.3 resultante do cruzamento da variavel [tic] com a
variavel [ticl00] confirma esta afirmacdo, pois 63,6% dos alunos considera muito

importante a disciplina de TIC, assim como a existéncia de dois tempos letivos.
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Figura IV.3 — Cruzamento da variével [tic] com a variavel [tic100]
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3.1A disciplina de TIC no 9°Ano foi importante para si?

Fonte: o proprio

VerificAmos que uma percentagem elevada de alunos utiliza o telemdvel como apoio ao
estudo, pois somando aqueles que o utilizam as vezes (41,2%) com os que 0 utilizam
muitas vezes (34,3%) obtemos um valor de 75.5% (Figura I1V.4). Este valor podera ser
um bom comeco para encaminhar ainda mais os alunos para a aprendizagem e 0 apoio ao
estudo através de um dispositivo que esta sempre a mao. Esta utilizacdo do telemovel
como apoio ao estudo reflete-se na recolha de informacdes da Internet, de onde 50,8%
dos alunos retira informacdes de trabalhos publicados, indicando as fontes 54,9%. Este
grupo de alunos tem como preferéncia a disciplina de Educacdo Fisica e 42,2% dedica ao
estudo 2 horas por dia, considerando as salas de aula do colégio relativamente bem
equipadas (61,7%), atribuindo especial importancia a existéncia de uma rede wireless
(71,6%). Uma rede wireless é um dos fatores importantes para a implementacdo do
mobile learning numa escola, devera ter uma boa cobertura e ter capacidade de resposta
para as solicitacOes de professores, alunos e funcionarios. Relativamente ao impacto que
a utilizacdo dos telemoveis pode ter no ensino e na aprendizagem, 49% considera um

grande impacto e 27,5% muito grande impacto.

111



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

Figura 1V.4 — Utilizagdo do telem6vel como apoio ao estudo

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

Frequéncia relativa

10,0%

0%

Munca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

3.3 Utiliza o telemével como apoio ao estudo?

Fonte: o préprio

Quanto a integracdo do mobile learning no ensino bésico (7.°, 8.° e 9.° Ano), 56,9% dos
alunos concorda e 18,6% concorda totalmente, o que perfaz 75,5% de concordancia
(Figura IV.5). Verificamos que os alunos estdo atentos ao avango tecnoldgico e as

implicagdes que este avanco pode ter no ensino.
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Figura I1V.5 — Integragdo do mobile learning no ensino bésico
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3.11 Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico (7°8%e 9°
Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Fonte: o préprio

Na questdo relacionada com a distracdo que os dispositivos moveis podera provocar na
sala de aula, os alunos tém opinides variadas, desde a discordancia total até a
concordancia, ndo se destacando nenhuma e situando-se todas muito proximas dos 20%.
Encontramos a percentagem mais elevada (26,5%) no grupo de alunos que discorda deste
possivel problema relacionado com a distracdo. Pelo contrario, a maioria dos alunos
(97,1%) concorda que os dispositivos moveis poderiam ser um apoio ao estudo, se neles
estiver instalada alguma aplicacdo desenvolvida pelo professor, tendo em vista resumir a
matéria dada. Para além disso, 87,2% dos alunos concorda que uma aplicacdo de apoio
ao estudo seria importante. Nesta terceira parte do questionario verificamos que os alunos
reconhecem que tém um dispositivo que é Gtil, mas que ainda pode vir a ter uma utilidade
maior, se for aproveitada esta oportunidade de uma maior utilizacdo dos telemdveis no
ensino e na aprendizagem.

Relativamente a quarta parte do questionario sobre o pensamento computacional, 70,6%
dos alunos concorda com a utilizacdo deste novo paradigma na resolucao de problemas.
Agrupando os alunos que concordam (70,6%) com os alunos que concordam totalmente
(16,7%), verificamos que esta abordagem foi importante no desenvolvimento da

aplicacdo que produziram (Figura I1V.6).
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Figura V.6 — O pensamento computacional na resolucao de problemas
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4.1 Relativamente ao exposto na sala de aula e a pesquisa que realizou, considera o pensamento
computacional uma abordagem importante naresolugao de problemas?

Fonte: o préprio

As diversas etapas do pensamento computacional foram compreendidas e aplicadas no
projeto de desenvolvimento da aplicagdo de uma forma muito expressiva, se agruparmos
aqueles que concordaram e que as aplicaram. Mais concretamente, na divisdo de um
problema em pequenos problemas mais faceis de resolver, 54,9% concorda e 34,3%
concorda totalmente. No reconhecimento de padrdes, 58,8% concorda e 20,6% concorda
totalmente, assim como verificamos que apenas 2,9% né&o conseguiu aplicar a abstragdo
no desenvolvimento da aplicagdo. Também uma percentagem muito baixa de alunos néo
aplicou (2%) ou raramente aplicou (2,9%) algoritmos no projeto da aplicacdo.
Compreendendo a importancia do pensamento computacional e da sua abrangéncia
relativamente a outras areas, e ndo apenas as ciéncias da computacdo, 54,9% dos alunos
concordou que sera importante aplica-la. Para além disso, e como resumo, consideraram
bom (62,7%) o contributo do pensamento computacional no desenvolvimento da
aplicacdo. O pensamento computacional € um tema que deve ser aprofundado com os
alunos, tendo em vista obter beneficios da sua aplicacdo no ensino e na aprendizagem.

A quinta e Gltima parte do questionario esta relacionada com o App Inventor, a plataforma
online de desenvolvimento de aplica¢des para dispositivos moveis Android. Os alunos
consideraram esta plataforma rapida (70,6%) e boa (53,9%) para desenvolver aplicaces,

assim como a forma igualmente boa (54,9%) de testar a aplicacéo.
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Figura IV.7 — App Inventor promove o gosto pelas Ciéncias da Computacéo
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5.4 0 numero de utilizadores do App Inventor em todo o mundo é cerca de 3.000.000 (195 paises).
Considera uma boa forma de promover o gosto pela Ciéncia da Computagao?

Fonte: o préprio

Concordam (67,6%) que a criacdo desta plataforma foi uma boa ideia para promover o
gosto pelas ciéncias da computacéo (Figura I1V.7) e, para além disso 62,7% esta de acordo
que ao projetarem e desenvolverem uma aplicacdo, passaram de consumidores a criadores
de tecnologia, apesar de 84,3% nunca ter programado antes. Consideraram (94,1%)
também que a aplicacdo que desenvolveram apresentava determinados recursos e
atividades, avaliando e dando apoio ao utilizador.

A questdo 5.9, sobre os objetivos da aplicacdo, é de resposta aberta, dai ser necessario
realizar uma anélise de conteudo, verificando-se que as aplica¢Ges sobre educagéo foram

as mais escolhidas, logo seguidas pelos jogos (Quadro 1V-4).

Quadro 1V-4 — Tema das aplicagdes

Tipo de aplicacéo Noﬂde. %
ocorréncias

Ajuda 2 7,41 %
Comercio 1 3,70 %
Educacao 11 40,74 %
Fotografias 1 3,70 %
Futebol 2 7,41 %
Jogos 6 22,22 %
Utilitaria 4 14,81 %

Fonte: o prdprio
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2.2 Questionario aos alunos do 9.° Ano — 2016/2017

Da mesma forma que no questionario anterior o Quadro I11-4 e o Quadro 1V-3 ajudam a
compreender as varidveis do questionario Q2. Durante este ano letivo apenas uma turma
do 9.° Ano participou na investigacdo e no desenvolvimento de uma aplicacdo sobre o
Teorema de Pitagoras. Pela analise da primeira parte do questionario, verificamos que a
percentagem de rapazes é muito idéntica a das raparigas, apenas com uma diferenca de
2,8 pontos percentuais. A idade dos alunos situa-se entre os 14 e os 15 anos, com uma
frequéncia relativa de 57,1% para 0s 14 anos e 42,9% para os 15 anos, valores adequados
para o nivel de escolaridade em estudo. Verificamos que 38,1% dos alunos tem telemovel
ha pelo menos cinco anos e um modelo novo héa pelo menos um ano (28,6%). As marcas
mais frequentes sdo o iPhone (47,6%) e o Samsung (33,3%), se incluirmos as restantes
marcas verificamos que o sistema operativo Android apresenta uma frequéncia relativa
(52,4%) ligeiramente superior ao iOS (47,6%). Nos modelos de telemdvel hd uma grande
disperséo, apenas evidenciando uma frequéncia relativa de 9,5% o iPhone 5s. Todos 0s
alunos tém dados moveis no seu telemével (100%), considerando rapida (47,6%) a sua
ligacdo a rede e com um valor médio de 1,99 GBytes no seu pacote de dados. A rede NOS
¢ a mais utilizada (42,9%) mas com uma diferenca de 14,3 pontos percentuais
relativamente a VVodafone (28,6%). Mais uma vez estas respostas (a primeira parte do
questionario) evidenciam que os alunos ja estdo preparados para 0 mobile learning, pelo
menos do ponto de vista tecnoldgico: os telemoveis sdo modernos, logo mais réapidos a
aceder e tratar a informacdo; os dados moveis e a velocidade de acesso sdo também fatores

importantes evidenciados na Figura 1V.8.
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Figura IV.8 — Cruzamento variavel [velocidade] com a variavel [dados]
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Fonte: o proprio

Na segunda parte do questionario, relacionada com a utilizacéo do telemovel, verificou-
se que os alunos utilizam o telemdvel entre duas (23,8%) a quatro horas (33,3%) por dia,
fundamentalmente nas redes sociais (12,8%), logo seguido da visualizagdo de videos no
YouTube (11,9%) e do envio de SMS (11,9%). Consideram que o principal problema do
telemovel é a pouca capacidade de armazenamento (24,9%), assim como a pouca
capacidade da bateria (22,6%), para além de ser muito caro (22,2%). As aplicacbes cuja
fungéo é comunicar séo aquelas que os alunos tém mais instaladas (39,4%), logo seguidas
de aplicagdes para jogar (25,4%) e utilitarias (21,8%). Relativamente ao mobile learning
esta turma confirmou as respostas dadas pelos alunos do ano anterior, relacionadas com
0 espaco de armazenamento para as aplica¢Ges, assim como a capacidade da bateria.

A terceira parte do questionrio esta relacionada com a forma de ensinar e aprender
através do telemoOvel. Estes alunos participaram durante as aulas de TIC no
desenvolvimento de uma aplicacdo para telemével sobre o Teorema de Pitagoras. Foi
também neste contexto que ouviram falar sobre mobile learning. Consideraram
medianamente importante esta disciplina (42,9%) e muito importante (38,1%); para além
disso, 95,2% respondeu que as aulas de TIC deveriam ter dois tempos letivos num total
de 100 minutos. Como ndo existiu uma dispersdo no tema das aplicagdes, o resultado do
trabalho produzido foi um pouco melhor, mas ainda longe do desejado; no entanto dois
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tempos de 50 minutos seria o ideal para que verificassemos diferencas no trabalho
produzido. A qualidade da aplicacdo deverd seguir o que foi referido em 1.3,
relativamente ao desenvolvimento de aplica¢es. No entanto, a Figura 1V.9, resultante do
cruzamento da variavel [tic] com a variavel [tic100], € um pouco ambigua porque 35%
dos alunos que considerou a disciplina muito importante, responderam que devia ter
apenas 50 minutos, opinido com a qual discordamos pelas razdes ja apresentadas e

relacionadas com o desenvolvimento de projetos.

Figura IV.9 — Cruzamento da variével [tic] com a variavel [tic100]
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3.1A disciplina de TIC no 9°Ano foi importante para si?

Fonte: o préprio

VerificAmos que uma percentagem elevada de alunos utiliza o telemovel como apoio ao
estudo, pois somando aqueles que dizem que o utilizam as vezes (47,6%) com 0s que 0
utilizam muitas vezes (19%) obtemos um valor de 66.6% (Figura IV.10). Apesar de este
valor ser inferior ao questionario anterior, continua a ser uma boa oportunidade para
encaminhar ainda mais os alunos para a aprendizagem e 0 apoio ao estudo através de um
dispositivo que esta sempre a mao. Esta utilizacdo do telemdvel, como apoio ao estudo,
reflete-se na recolha de informacgdes da Internet, de onde 61,9% dos alunos retira
informacdes de trabalhos publicados, indicando as fontes 42,8%.

Este grupo de alunos tem como preferéncia as disciplinas de Ciéncias Naturais e TIC

(com 28,6% respetivamente e 61,9%) e afirma dedicar ao estudo 1 hora por dia,
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considerando as salas de aula do colégio mal equipadas (66,7%) e atribuindo especial

importancia a existéncia de uma rede wireless (66,7%).
Figura V.10 — Utilizacao do telemdvel como apoio ao estudo
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3.3 Utiliza o telemével como apoio ao estudo?

Fonte: o préprio

Confirmando a importancia de uma rede wireless, relativamente ao questionario anterior.
Relativamente ao impacto que a utilizacdo dos telemoveis pode ter no ensino e na
aprendizagem, 57,1% considera um grande impacto e 19% muito grande impacto.
Quanto & integracdo do mobile learning no ensino bésico (7.°, 8.° e 9.° Ano), 47,6% dos
alunos concorda e 28,6% concorda totalmente, o que perfaz 76,2% de concordancia
(Figura 1V.11). Os alunos desta turma estéo praticamente em consonancia com os alunos
das turmas do ano anterior pois ha apenas uma diferenca de 0,7 pontos percentuais.

Na questdo relacionada com a distracdo que os dispositivos mdveis podera provocar na
sala de aula, 47,6% dos alunos estd indeciso. Quanto ao apoio ao estudo que 0s
dispositivos mdveis poderdo oferecer, 61,9% concorda e igualmente 61,9% concorda se
neles estiver instalada alguma aplicacdo desenvolvida pelo professor, tendo em vista
resumir a matéria dada. Para além disso, também 61,9% dos alunos concorda que uma
aplicacdo de apoio ao estudo seria importante. Nesta terceira parte do questionario, apesar
de alguma indecisdo nas respostas relacionadas com a forma de ensinar e aprender com

o telemovel, confirmou-se que os alunos reconhecem que tém um dispositivo que é Util
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mas que ainda pode vir a ter uma utilidade maior, se for aproveitada a oportunidade de

uma maior utilizacdo dos telemdveis no ensino e na aprendizagem.

Figura 1V.11 — Integracdo do mobile learning no ensino basico
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Fonte: o préprio
Relativamente a quarta parte do questionério, sobre o pensamento computacional, 66,7%
dos alunos concorda com a utilizagcdo desta abordagem na resolugdo de problemas.
Agrupando os alunos que concordam (66,7%) com os alunos que concordam totalmente
(4,8%), verificamos que esta abordagem foi importante no desenvolvimento da aplicacédo

que produziram (Figura 1V.12).

Figura 1V.12 — O pensamento computacional na resolucéo de problemas
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4.1 Relativamente ao exposto na sala de aula e a pesquisa que realizou, considera o pensamento
computacional uma abordagem importante na resolugao de problemas?

Fonte: o préprio
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As diversas etapas do pensamento computacional foram compreendidas e aplicadas no
projeto de desenvolvimento da aplicagéo de uma forma muito expressiva, se agruparmos
aqueles que concordaram e que as aplicaram. Mais concretamente, na divisdo de um
problema em pequenos problemas mais faceis de resolver, 61,9% concorda e 19%
concorda totalmente. No reconhecimento de padrdes, 52,4% concorda e 19% concorda
totalmente, assim como verificamos que todos os alunos conseguiram aplicar a abstracéo
no desenvolvimento da aplicagdo, nomeadamente as vezes (47,6%), muitas vezes (38,1%)
e sempre (14,3%). Também uma percentagem muito baixa de alunos raramente aplicou
(9,5%) algoritmos no projeto da aplicacdo. Compreendendo a importancia do pensamento
computacional e da sua abrangéncia relativamente a outras areas, e ndo apenas as ciéncias
da computacdo, 38,1% dos alunos concorda que sera importante aplica-la e 28,6%
concorda totalmente. Para além disso, e como resumo, consideraram bom (47,6%) e
muito bom (33,3%) o contributo do pensamento computacional no desenvolvimento da
aplicacdo. A analise realizada nesta turma a aplicacdo do pensamento computacional
confirmou o que ja tinha sido confirmado antes, ou seja, € um tema que deve ser
aprofundado com os alunos, tendo em vista obter beneficios da sua aplica¢do no ensino e
na aprendizagem. A quinta e Ultima parte do questionario, conforme explicitado
previamente, estd relacionada com o App Inventor, a plataforma online de
desenvolvimento de aplicacbes para dispositivos mdveis Android. Os alunos
consideraram esta plataforma rapida (71,4%), boa ou muito boa (38,1%) para desenvolver
aplicacdes, assim como a forma igualmente boa ou muito boa (38,1%) de testar a
aplicagéo.

Os alunos inquiridos, concordam (61,9%) que a criagdo desta plataforma foi uma boa
ideia para promover o gosto pelas ciéncias da computacdo (Figura IV.13) e, para além
disso, 42,9% esta de acordo com o facto de que, ao projetarem e desenvolverem uma
aplicacdo, passaram de consumidores a criadores de tecnologia, apesar de 61,9% nunca
ter programado ou apenas ter programado em Scratch (23,8%). Consideraram (81%)
também que a aplicacdo que desenvolveram apresentava determinados recursos e
atividades, avaliando e dando apoio ao utilizador, os restantes (19%) nédo terminaram a

aplicacdo.
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Figura IV.13 — App Inventor promove o gosto pelas Ciéncias da Computacgao
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5.4 O numero de utilizadores do App Inventor em todo o mundo & cerca ce 3.000.000 (195 paises).
Considera uma boa forma de promover o gosto pela Ciéncia da Computagao?

Fonte: o préprio

A questdo 5.9 sobre os objetivos da aplicacdo é de resposta aberta, mas como o tema da
aplicacdo é o Teorema de Pitdgoras, todos responderam com maior ou menor detalhe
sobre o objetivo previamente definido, motivo pelo qual ndo exploramos em detalhe a

analise destes dados.

2.3 Questionario aos alunos do 8.° Ano — 2016/2017

Como nos questionarios anteriores, procurou-se sistematizar as variaveis em quadros
(Quadro 111-5 e Quadro 1V-3) para ajudar a compreendé-las, neste caso as variaveis do
questionario Q3. Durante este ano letivo, quatro turmas do 8.° Ano participaram no teste
de uma das aplicagdes sobre o Teorema de Pitagoras, escolhida entre as que foram
desenvolvidas pelos alunos do 9.° Ano, durante 0 mesmo ano letivo. Pela analise da
primeira parte do questionario, verificamos que a percentagem de rapazes € igual a das
raparigas. A idade dos alunos situa-se entre 0s 13 e os 16 anos, com uma frequéncia
relativa de 49% para 0s 13 anos e de 45% para 0s 14 anos, valores adequados para o nivel
de escolaridade em estudo. Pela andlise do grafico da Figura 1V.14, resultante do
cruzamento da variavel [turma] com avariavel [sexo], verifica-se uma diferenca média de
5 pontos percentuais entre rapazes e raparigas, mas ndo existindo diferenca no geral.
Verificamos que 27% dos alunos tem telemdvel ha pelo menos trés anos e um modelo
novo ha pelo menos um ano (37%). As marcas mais frequentes sdo o iPhone (42%) e o

Samsung (35%); se incluirmos as restantes marcas, verificamos que o sistema operativo
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Android apresenta uma frequéncia relativa (54%) ligeiramente superior ao i0S (43%).
Nos modelos de telemdvel hd uma grande dispersao, apenas evidenciando uma frequéncia
relativa de 12% o iPhone 5s. Praticamente a totalidade dos alunos tem dados moveis no
seu telemovel (93%), considerando rapida (48%) a sua ligacdo a rede e com um valor
médio de 1,68 GBytes no seu pacote de dados A rede MEO € a mais utilizada (39%),
seguida da rede NOS (28%) e da VVodafone (23%).

Figura 1V.14 — Cruzamento da variavel [turma] com a variavel [sexo]
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Fonte: o préprio

Mais uma vez estas respostas a primeira parte do questionario evidenciam que 0s alunos
ja estdo preparados para 0 mobile learning, pelo menos do ponto de vista da tecnologia:
os telemdveis sdo modernos logo mais rapidos a aceder e tratar a informacéo, os dados
maveis e a velocidade de acesso sdo também fatores importantes e evidenciados na Figura
IV.15.
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Figura IV.15 — Cruzamento variavel [velocidade] com a variavel [dados]
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1.10 Se respondeu sim a questao 1.9, indique se a sualigagao a
Internet através dos dados moéveis, é rapida ou lenta.

Fonte: o préprio

Na segunda parte do questionario, relacionada com a utilizacdo do telemovel, verificou-
se que os alunos utilizam o telemével entre duas (37%) a trés horas (22%) por dia,
fundamentalmente na visualizacdo de videos no YouTube (12,1%) logo seguido das redes
sociais (11,9%) e do envio de SMS (11,3%). Consideram que o principal problema do
telemovel é a pouca capacidade de armazenamento (24,6%), ser muito caro (24,1%) assim
como a pouca capacidade da bateria (20,2%). As aplicacdes cuja funcdo € comunicar séo
aquelas que os alunos tém mais instaladas (35,9%), logo seguidas de aplica¢Oes para jogar
(27,4%) e utilitarias (24.2%). Relativamente as questdes relacionadas com a utilizacdo do
telemovel, os alunos do 8.° Ano estdo em sintonia com os colegas do 9.° Ano,
evidenciando uma compreensdo dos problemas dos telemoveis e a sua importancia para
0 mobile learning.

A terceira parte do questionario esta relacionada com a forma de ensinar e aprender
através do telemdvel. Durante uma aula de TIC foi-lhes explicado em que consistia 0
mobile learning e qual a sua importancia. A importancia da disciplina no contexto escolar
foi considerada medianamente importante (29%), muito importante (22%) e bastante
importante (23%); para além disso, 66% respondeu que aulas de TIC deveriam ter dois

tempos letivos num total de 100 minutos.
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A Figura V.16, resultante do cruzamento da variavel [tic] com a variavel [tic100], mostra
que 50% dos alunos que considera a disciplina pouco importante, considera que as aulas
deveriam ter apenas 50 minutos. No entanto, 38,2% dos que considera a disciplina
medianamente importante, também considera que as aulas deveriam ter apenas 50
minutos. Verificamos que uma percentagem consideravel de alunos utiliza o telemovel
como apoio ao estudo, pois somando aqueles que o utilizam as vezes (40%) com o0s que
o0 utilizam muitas vezes (21%) ou sempre (3%) obtemos um valor de 64% (Figura IV.17).

Figura IVV.16 — Cruzamento da variavel [tic] com a variavel [tic100]
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Fonte: o préprio
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Figura IVV.17 — Utilizagdo do telemdvel como apoio ao estudo
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3.3 Utiliza o telemovel como apoio ao estudo?

Fonte: o préprio

Apesar de este valor ser inferior ao obtido nos questionérios anteriores (75,5%-Q1 e
66,6%-Q2), podemos concluir que os alunos devem ser orientados desde muito novos a
utilizar o telemével como ferramenta de apoio ao estudo. Esta média de utilizagdo do
telemovel como apoio ao estudo reflete-se na recolha de informacdes da Internet, de onde
56% dos alunos retira informagdes de trabalhos publicados, indicando as fontes (76%).
Este grupo de alunos tem como preferéncia as disciplinas de Educacdo Fisica e TIC (com
19% respetivamente e 48%) e dedica ao estudo 1 hora por dia, considerando as salas de
aula do colégio bem equipadas (25%) e razoavelmente equipadas (26%). Atribuem
especial importancia a existéncia de uma rede wireless (70%), o que confirma mais uma
vez a importancia de uma rede wireless, relativamente aos questionarios anteriores
(71,6%-Q1 e 66,7%-Q2). Relativamente ao impacto que a utilizacdo dos telemdveis pode
ter no ensino e na aprendizagem, 38% considera um grande impacto e 30% muito grande
impacto. Quanto & integragdo do mobile learning no ensino béasico (7.°, 8.° e 9.° Ano),
34% dos alunos concorda e 36% concorda totalmente, o que perfaz 70% de concordancia
(Figura 1V.18). Os alunos destas turmas estdo praticamente em concordancia com 0s
alunos das outras turmas do ano anterior, pois h& apenas uma diferenca média de 5,85
pontos percentuais.
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Figura 1V.18 — Integracdo do mobile learning no ensino basico
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3.11 Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico (7°8%e 9°
Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Fonte: o préprio

Na questdo relacionada com a distracdo que os dispositivos mdveis podera provocar na
sala de aula, 26% dos alunos esta indeciso, 24% discorda e 22% concorda. Pelo contréario
a maioria dos alunos (85%) concorda que os dispositivos méveis poderiam ser um apoio
ao estudo, se neles estiver instalada alguma aplicagdo desenvolvida pelo professor, tendo
em vista resumir a matéria dada. Para além disso, 75% dos alunos concorda que uma
aplicacdo de apoio ao estudo seria importante. Nesta terceira parte do questionario
confirmou-se mais uma vez que os alunos reconhecem que tém um dispositivo que é (til,
mas que ainda pode vir a ter uma utilidade maior, se for aproveitada esta oportunidade de
uma maior utilizagdo dos telemoveis no ensino e na aprendizagem.

Relativamente a quarta parte do questionario, sobre a avaliacdo da aplicacdo do Teorema
de Pitagoras, 48% dos alunos considerara a aplicacdo boa e 32% razoavel (Figura 1V.19).
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Figura 1V.19 — Avaliagdo da aplicagdo “Teorema de Pitagoras”
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4.1.Qual a avaliagdo que faz da App que acabou de experimentar?

Fonte: o préprio

Quanto a forma como a aplicacdo é instalada, 54% consideraram razoavel e 24% boa.
Também concordaram (72%) que uma aplicacdo € um bom processo de divulgar um
produto educativo e que talvez (45%) pagassem 1€ por uma aplicagdo educativa que fosse
uma ajuda ao estudo. Na questdo relacionada com o idioma da aplicacéo, 82% dos alunos
concorda que poderia ser em Inglés, tendo em vista a sua maior divulgacdo. As sugestdes
apresentadas para melhorar a aplicacdo centraram-se na inclusdo de mais exercicios
(46%) e também em diversas propostas para aplica¢fes educativas (resumidas no Quadro
IV-5).

Quadro V-5 — Sugestdes de aplicagdes

Aprender as letras do alfabeto Geografia

ApresentacOes orais Linguas estrangeiras

Contabilizar o estudo diario Métodos de estudo

Dicionario Realizar esquemas

Dicionario de Inglés Rede de profs. online para tirar dividas
Ensinar criangas Resolucdo de exercicios de matematica
Explicar a matéria Resumos

Flashcards com perguntas e respostas Sobre Paises

Formulas de matematica Testes

Historia

Fonte: o préprio
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Na avaliacdo sobre os recursos da aplicacdo tendo em vista o mobile learning, 81% dos
alunos consideraram que a aplicagdo cumpriu estes requisitos; apenas 19% indicou que
ndo cumpriu esses objetivos. Relativamente a Gltima questdo, em que é pedido um
comentario final, 82% dos alunos ndo responderam nada e 18% indicou que a aplicacéo
é muito simples, isto &, que podia ser mais elaborada. Concordamos com esta informacéo
no entanto, ndo podemos esquecer que a aplicacao foi desenvolvida por alunos do 9° Ano,

sem experiéncia neste tipo de projetos.

2.4 Questionario aos professores — 2016/2017

Como antes apresentado, o Quadro I11-6 e o Quadro IV-3 ajudam a compreender as
variaveis do questiondrio Q4. A primeira parte do questionario, relacionada com
informacdes gerais sobre os professores e o seu telemovel, indica que o sexo feminino
representa 73,5% dos professores do colégio com uma idade média de 44,3 anos. A idade
minima corresponde a 28 anos e a idade méxima a 66 anos. A area de formagao académica
relacionada com educagdo bésica representa 20,6%, seguida das linguas e literaturas
(17,6%) e da matematica (8,8%). Matematica (11,8%) e portugués, fisica e quimica e
inglés (7,4%) sdo as disciplinas com maior distribuicdo de horas letivas. Realizando o
cruzamento entre a varidvel [disciplina] com a varidvel [sexo], verificamos que
aproximadamente um quarto dos professores do sexo feminino (26%) leciona no 1° ciclo
(Figura 1V.20).

Figura IVV.20 — Cruzamento entre a variavel [disciplina] com a variavel [sexo]
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1.4- Qual € a disciplina que leciona?

Fonte: o proprio
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Os professores tém telemovel (41,2%) ha pelo menos vinte anos e um modelo novo ha
dois anos (36,4%). As marcas mais frequentes sdao o iPhone (30,9%) e o Samsung
(29,4%); se incluirmos as restantes marcas verificamos que o sistema operativo Android
apresenta uma frequéncia relativa de 63,2% (superior ao iOS com 25%). Nos modelos de
telemovel h4d uma grande dispersdo, apenas evidenciando uma frequéncia relativa de
30,9% para agueles que ndo sabem qual € o modelo. Praticamente a totalidade dos
professores tem dados moveis no seu telemovel (97,1%); considerando rapida (57,4%) a
sua ligacdo a rede e com um valor de 1 a 3 GBytes (48,5%) no seu pacote de dados. A
rede Meo é a mais utilizada (44,1%), seguida da NOS (com 27,9%) e da VVodafone (com
26,5%). Todas estas respostas a primeira parte do questionario evidenciam que 0s
professores, assim como 0s alunos ja estdo preparados com tecnologia adequada, para o
mobile learning, ou seja, ndo serd pela falta de telemdvel atual que esta mudanca, na
forma de ensinar e aprender, ndo se concretizard. A Figura IV.21 apresenta o resultado
do cruzamento da variavel [disciplina] com a variavel [dados], indicando que apenas
18,2% dos professores do 1° ciclo tem dados moveis e, por isso, poderd ter mais

dificuldade no acesso a instalagdo de aplicagdes associadas ao mobile learning.

Figura 1V.21 — Cruzamento da variavel [disciplina] com a variavel [dados]
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Fonte: o proprio
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Na segunda parte do questionario, relacionada com a utilizacédo do telemovel, verificou-
se que 42,6% dos professores utiliza o telemovel entre uma a duas horas por dia, 25%
mais de trés horas e 32,4% menos de uma hora, e fundamentalmente para realizar
chamadas (13,1%), logo seguido de pesquisa na Internet (12,7%) e do envio de SMS
(12,3%). Consideram que o maior problema do telemovel € o seu custo (24,3%) (Figura
IV.22), a pouca capacidade de armazenamento (22,3%), assim como a pouca capacidade
da bateria (21,5%). As aplicaces utilitarias (32,4%) sdo aquelas que os professores tém
mais instaladas, logo seguidas de aplicacbes para comunicar (31,1%) e de carater
educativo (21,3%). Relativamente ao mobile learning, reiteramos que concordamos que
0 espaco de armazenamento para as aplicagdes, assim como a capacidade da bateria séo
fatores a considerar na adogdo desta metodologia de ensino e aprendizagem. A questéo
do custo pode ser discutivel, pois um professor podera comprar um telemével de

qualidade (com processador, memdria e camara fotografica), sem ser topo de gama.

Figura 1V.22 — Menor ou maior problema do telemdvel

Média

23 Das
caracteristicas a
seguir referidas,
enumere de 1-5

cada uma das

opcdes abaixo
listadas.

[Capacidade da
bateria)

23 Das
caracteristicas a
seguir referidas,
enumere de 1-5

cada uma das
opcdes abaixo
listadas. [Ecré de
pequenas
dimensdes]

2.3 Das
caracteristicas a
seguir referidas,
enumere de 1-5

cada uma das
opcoes abaixo
listadas.
[Fragilidade]

Fonte: o prdprio
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A terceira parte do questiondrio esta relacionada com a forma de ensinar e aprender
através do telemovel (mobile learning). Para 45,6% dos professores o conceito mobile
learning ja foi ouvido algumas vezes e 73,5% concorda que a tecnologia permitiu que a
mobilidade transformasse o conceito de espago e local de aprendizagem, assim como a
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forma e o tempo dedicado a aprendizagem. Também concordam (66,2%) que, gracas a
tecnologia, esta troca de ideias leva a um processo de construcdo do conhecimento de
forma colaborativa, considerando o acesso o fator mais importante no processo de
aprender suportado por equipamentos moveis. Nesta analise foi realizada uma contagem
(38 professores) pois houve professores que ndo consideraram apenas o fator acesso mas
também outros fatores, correspondendo 50,7% a frequéncia relativa a essa contagem. Os
professores concordaram (54,4%) que uma aplicacdo destinada a registar davidas, sobre
a matéria que esta a ser trabalhada em sala de aula, seria uma solucéo facilitadora da
aprendizagem do aluno. Também concordaram (58,8%) que a integracdo do mobile
learning no ensino basico implicaria mudancas radicais na forma de ensinar e preparar as
aulas (Figura 1V.23). Assim como consideraram (41,2%) bastante dificil integrar o mobile
learning no ensino basico, tendo em conta uma estrutura de ambiente mobile learning

constituida por: recursos, atividades, avaliacdo e apoio.

Figura V.23 — Mudancas radicais na forma de ensinar e preparar as aulas
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3.6-A integragdo do mobile learning no ensino basico implicaria mudancas significativas na forma
de ensinar e preparar as aulas. Indique o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a
esta afirmagao.

Fonte: o préprio

As salas de aula do colégio foram consideradas mal equipadas (64,7%), atribuindo
especial importancia a existéncia de uma rede wireless, (50% concorda e 47,1% concorda
totalmente). Os professores estdo em sintonia com os alunos relativamente a uma rede

wireless, como um dos fatores importantes para a implementacdo do mobile learning
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numa escola. Quanto ao impacto que a utilizacdo dos telemoveis pode ter no ensino e na
aprendizagem, 33,8% considera um grande impacto e 22,1% muito grande impacto
(Figura IV.24).

Figura 1V.24 — Impacto da utilizacdo dos telemdveis no ensino
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3.10- Em seu entender, qual o impacto que a utilizagao dos teleméveis pode ter no ensino e na
aprendizagem?

Fonte: o préprio

Quanto a integracdo do mobile learning no ensino bésico (7.°, 8.° e 9.° Ano), 57,4% dos
professores concorda e 7,4% concorda totalmente, o que perfaz 64,8% de concordancia
(Figura IV.25). Tal como os alunos, verificamos que os professores também estéo atentos

ao avanco tecnoldgico e as implicagfes que este avanco pode ter no ensino.
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Figura 1V.25 — Integracdo do mobile learning no ensino basico
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3.11- O mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico para atividades de
ensino-aprendizagem. Indique o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a esta
afirmagao.

Fonte: o préprio

Na questdo relacionada com a distracdo que os dispositivos méveis podera provocar na
sala de aula, 36,8% discorda, 33,8% concorda e 10,3% concorda totalmente. Se somarmos
estas duas Ultimas frequéncias, verificamos que 47,1% esta em concordancia. Pelo
contrario, 69,1% concorda e 10,3% concorda totalmente que os dispositivos moveis
poderiam ser um apoio ao estudo, se neles estiver instalada alguma aplicacdo
desenvolvida pelo professor, tendo em vista resumir a matéria dada. Para além disso,
69,2% dos professores manifesta concordancia (61,8% concorda e 7,4% concorda
totalmente) quanto ao facto de que uma aplicacdo de apoio ao estudo seria importante.
Nesta terceira parte do questionario verificamos que os professores reconhecem que o
telemovel é um dispositivo Util para o ensino e a aprendizagem, mas tém um certo receio
relativamente a sua introducdo na sala de aula.

A quarta parte questionario esta relacionada com o pensamento computacional. Na
primeira questdo 33,8% dos professores nunca tinha ouvido falar neste conceito e 35,3%
afirmou ter ouvido falar poucas vezes. Concordam (63,2%) que dividir um problema em
problemas mais pequenos e mais faceis de resolver é uma abordagem importante para a
aprendizagem da disciplina que lecionam (Figura 1V.26).
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Figura V.26 — Divisdo de um problema em pequenos problemas
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4.2-Uma das etapas do pensamento computacional consiste em dividir um problema em
problemas mais pequenos e mais faceis de resolver; esta abordagem é importante paraa
aprendizagem da disciplina que leciona. Indique o seu grau de concordancialdiscordancia
relativamente a esta afirmagao.

Fonte: o préprio

Assim como também concordam (69,1%) que o reconhecimento de padrfes na resolucao
de determinados problemas, facilita a realizagéo de trabalhos na disciplina que lecionam.
Também concordam (54,4%) que € possivel realizar a abstracéo, tendo em vista permitir
que um objeto represente muitos objetos, apesar de 33,8% néo concorda nem discorda. A
utilizacdo de algoritmos para explicar problemas aos alunos apresenta valores
relativamente proximos e opostos, nomeadamente 30,9% refere ja ter utilizado muitas
vezes e 27,9% nunca ter utilizado. De uma forma geral, relativamente a todas as
disciplinas do ensino basico, 58,8% dos professores concorda que o pensamento
computacional é vantajoso na resolucdo de problemas e mais especificamente na
disciplina que lecionam, 58,8% também concorda. Apesar de 0 pensamento
computacional ser uma abordagem a resolucdo de problemas, que os professores tém
aplicado pouco, estdo conscientes da sua importancia, devendo ser aprofundado com os
alunos, tendo em vista obter beneficios no ensino e na aprendizagem.

Na quinta e ultima parte do questionario, sobre o desenvolvimento de aplica¢cbes com o
App Inventor, 72,1% dos professores nunca tinha ouvido falar deste software e 82,4%
ndo tem nenhuma ideia para uma aplicacdo que poderia ser Gtil & sua disciplina. Os

restantes (17,6%) sugeriram diversos temas de aplicacdes apresentadas no Quadro IV-6.
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Quadro IV-6 — Temas de aplicac¢Oes sugeridas pelos professores

Temas de aplicacgdes
2D/3D Manual interativo
Animacao Musica, Kahoot!
Arte Nocéo de Proporc¢édo
Calculo mental Perspetivas
Caligrafia Resolucdo de equacdes
Célula Sobre a matéria dada
Cores Tabuada
Desenho Temas gramaticais
Dicionario Vocabulério
Figura Humana

Fonte: o proprio

Quanto a partilha de aplicacGes na plataforma do MIT por utilizadores do App Inventor,
como sendo uma boa forma de divulgar o conhecimento, 51,5% dos professores ndo
discorda nem concorda e 45,6% concorda. Relativamente a uma aplicacdo que tenha em
vista 0 mobile learning, ser entendida como ferramenta cognitiva (Jonassen, 2000), i.e.
que estimula e facilita o pensamento critico e a aprendizagem de ordem superior, ha
60,3% de professores que concorda. Também 67,8% concorda que € util usar aplicacdes
para realizar sondagens ou questionarios na sala de aula. Quanto ao codigo de barras
bidimensional QR Code, 50% dos professores nunca ouviu falar, assim como 88,2%
nunca aplicou esta funcionalidade na disciplina que leciona. Os professores que
utilizaram QR Code aplicaram-no fundamentalmente na ligacdo a paginas Web, e a
principal dificuldade para a utilizacdo de aplicacGes na sala de aula pelos professores que
ja o experimentaram (17,6%) ¢é a falta de preparacdo do colégio (8,8%) para esta
tecnologia e falta de acesso dos alunos a rede wi-fi (5,9%) (Figura 1V.27).
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Figura V.27 — Dificuldade na utilizacdo de Apps na sala de aula
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5.10- Se naresposta a questao 5.9 também escolheu a opgao “Outras”, indique quais.

Fonte: o proprio

Nesta Ultima parte do questionario verificou-se que os professores ndo estdo atualizados
relativamente & utilizacdo do App Inventor, nem a sua aplicacdo em sala de aula, deste

modo, a realizagdo de formagao sobre o tema seria indicado.

2.5 Analise das entrevistas aos alunos

As entrevistas realizadas a nove alunos do 9.° Ano, responsaveis de grupo pelo projeto de
desenvolvimento da aplicacdo sobre o Teorema de Pitagoras (2016/2017), tém em vista
confirmar ou clarificar os dados obtidos nos questionarios, resultando em mais um
contributo para as respostas as questdes de investigacdo. Em cada grupo de trabalho foi
nomeado um aluno pelos elementos do grupo, servia de contacto entre o professor e o
grupo, verificava como estava a decorrer o trabalho, comunicava ao professor essas
informacdes e também se as orientagdes de desenvolvimento do projeto estavam a ser
cumpridas.

As entrevistas foram gravadas e transcritas através de um programa de tratamento de som
“Audacity” e um editor de texto. Posteriormente, foi realizada uma analise do contetdo
com o programa “Eurekha” que encontrou a ocorréncia das palavras do texto, assim como

a respetiva relevancia. No Anexo XIX sdo apresentadas as entrevistas individuais,
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agrupadas e analisadas por questdo; no Quadro IV-7 foram resumidas as respostas

apresentando os aspetos mais focados.

Quadro V-7 — Resumo das entrevistas aos 9 alunos responsaveis de grupo

Q1 — O telemdvel € importante para ti? Porqué?
E importante porque permite comunicar, contactar, aceder a informagcao e fazer muito

mais coisas.

Q2 — Procuras ter um telemovel atual?

Sim, mas ndo necessariamente um topo de gama.

Q3 — Tens muitas aplicagOes instaladas?

Sim, mas tudo vai depender do espaco na memoria do telefone.

Q4 — Tens alguma App que te ajude nalguma disciplina?
A maioria (5 alunos) respondeu ndo; outros indicaram Apps para matematica e

dicionério.

Q5 — J& compras-te alguma App? (Qual?)

A maioria (5 alunos) respondeu ndo; outros indicaram App para ouvir musica e jogar.

Q6 — Pensas que teria interesse criar uma App cujo objetivo seria a aprendizagem de
uma disciplina?

A maioria (8 alunos) respondeu sim.

Q7 — Qual a disciplina em que seria mais til uma App? Porqué?
Seria util em disciplinas como a matematica, fisica, quimica e biologia, porque sdo

dificeis.

Q8 — Aprender em qualquer lugar sera uma vantagem ou uma desvantagem? Porqué?
A maioria (7 alunos) respondeu uma vantagem, porque ndo é necessario deslocarmo-

nos a um local especifico para aprender.

Q9 — A App mais indicada para aprender uma determinada matéria sera tipo jogo,
explicativa, formulario ou resumo?

Indicaram, tipo resumo, jogo ou até uma combinacdo de todas.

Fonte: o proprio

Verificamos pelas respostas obtidas, que estdo orientadas segundo os referenciais teéricos
enunciados anteriormente, nomeadamente que o processo de aprender suportado por
equipamentos madveis passou a depender de varios fatores: mediacao, acesso e selecdo da
informacdo e navegacdo através do conhecimento. Tudo isto é possivel porque 0s

telemoveis evoluiram tecnologicamente transformando-se em auténticos computadores
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portateis, onde como afirmam os alunos, podemos comunicar, contactar, aceder a
informacg&o e fazer muito mais coisas. Para além disso, a conetividade, comunicagéo e
colaboracédo, também sdo aspetos que foram realcados, pois responderam que aprender
em qualquer lugar é uma vantagem, ndo sendo necessario deslocarmo-nos a um local
especifico para aprender. O desenvolvimento de uma aplicacdo tendo em vista o ensino e
a aprendizagem de uma determinada disciplina, também foi confirmado como nos
questionarios. Como ja foi enunciado anteriormente, isto permitiria criar um ambiente
mais personalizado de aprendizagem, nomeadamente no registo de duvidas durante a
exposicdo da matéria pelo professor. A posse de telemdveis recentes, mas ndo
necessariamente topo de gama, e aptos tecnologicamente para serem utilizados como
apoio ao estudo, também estd de acordo com as respostas obtidas nos questionarios.
Podemos concluir que os alunos ja tém algumas das condicdes para comecar a utilizar
mais os seus telemdveis como ferramenta de trabalho, nomeadamente na sala de aula e
no dia-a-dia, para que isso aconteca e se torne uma realidade, ministério da educacéo,
professores e escolas tém que dar o sinal de partida, legislando e criando condig¢des nas

escolas para iniciar esta nova forma de ensinar e aprender.

2.6 Anélise das entrevistas aos professores

As entrevistas realizadas aos professores tém igualmente em vista confirmar ou clarificar
os dados obtidos nos questionarios, resultando em mais um contributo para as respostas
as questdes de investigacao e para além de isso ouvir e registar opinides de pessoas com
mais conhecimentos relacionados com o ensino. As entrevistas foram realizadas ao
diretor pedag6gico do colégio e aos diretores dos departamentos curriculares, num total
de oito professores.

Foram gravadas e transcritas da mesma forma como as entrevistas aos alunos e também
foi realizada uma analise do contetido com o programa “Eurekha”. No Anexo XIX sdo
apresentadas as entrevistas individuais, agrupadas e analisadas por questdo; no Quadro

IV-8 ¢ apresentado 0 resumo das respostas ao questionario.
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Quadro IV-8 — Resumo das entrevistas aos 8 professores

Q1 - O telemdvel é importante para si? Porqué?
E importante porque é um meio de comunicagao que nos permite estar sempre

contactéveis e para além disso temos acesso a informagao.

Q2 — Procura ter um telemovel atual?

A maioria respondeu sim (5 professores) mas ndo necessariamente topo de gama.

Q3 — Tem muitas aplicagdes instaladas?
Responderam, algumas (3 professores), ndo (2 professores), sim (1 professor) ou
apenas utilitarias (Bancos).

Q4 — Tem alguma App que o ajude na disciplina que leciona?

Todos responderam ndo (8 professores).

Q5 — Ja comprou alguma App? Qual?

Todos responderam ndo (8 professores).

Q6 — Pensa que teria interesse criar uma App cujo objetivo seria a aprendizagem de
uma disciplina?

Responderam que sim (5 professores), poderia depende da disciplina, mas poderia ser
interessante.

Q7 — Quais as disciplinas em que seria mais Gtil uma App? Porqué?

Em qualquer disciplina mas em especial na area das ciéncias, porque as disciplinas
desta area precisam de instrumentos para realizar a aprendizagem.

Q8 — Aprender em qualquer lugar sera uma vantagem ou uma desvantagem? Porqué?
A maioria (7 professores) respondeu uma vantagem porque a partir de qualquer lugar
temos acesso a informacdo e ao conhecimento. A desvantagem estaria relacionada com

a falta de concentracdo, causada pelo ambiente.

Q9 — A App mais indicada para aprender uma determinada matéria serd tipo jogo,
explicativa, formulario ou resumo?

Responderam, jogo, explicativa, resumo ou uma combinagdo de todas.

Q10 — Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino-
basico ou no ensino em geral?
Responderam sim, que faz todo o sentido e teria interesse, mas a conjetura teria de ser

alterada.

Fonte: o proprio
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Os professores entrevistados tal como os alunos, consideram o telemovel importante e
um meio para comunicar, contactar e aceder a informac&o. Relativamente a aprendizagem
fora do local habitual, como a escola, consideram que a principal desvantagem estaria
relacionada com a falta de concentracdo, causada pelo ambiente. Para além disso, ja
tinham referido no questionario que a integracdo dos telemoveis no ensino, seria bastante
dificil porque haveria que criar recursos, atividades, avaliacdo e apoio. E importante
realgar que esta integracdo obrigaria a uma alteracdo da conjetura, ou seja, a forma de
ensinar teria que ser alterada, pois as escolas ndo estdo preparadas para esta mudanca.
Como ja foi referido na andlise do questionario aos professores, as redes wireless sao de
especial importancia para a implementacdo do mobile learning numa escola. Tal como os
alunos, consideram que uma aplicacdo do tipo jogo ou resumo seria a mais indicada para
aprender determinada matéria. Esperavamos que tivessem sido mais abertos no sentido

de propor temas para aplicacdes que fossem uteis a sua disciplina.
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3. Analise estatistica dos resultados obtidos

Utilizando o software SPSS v.25, e tendo em vista resumir os dados obtidos, a fim de
chegar a conclusGes, recorreu-se primeiro lugar a estatistica descritiva com o objetivo de
encontrar tendéncias nas respostas dos questionarios a professores e alunos.
Posteriormente, utilizou-se a estatistica analitica, no sentido de encontrar diferencas entre
algumas respostas e verificar qual a sua significancia. O foco desta andlise estatistica é
direcionada primeiramente para a questéo central da investigacao, sobre as possibilidades
de integracdo do mobile learning no ensino basico e, posteriormente para as questdes

especificas e as hipoteses sugeridas.

Quadro IV-9 — Frequéncia relativa da questdo 3.11

Questdo 3.11
O mobile learning tem possibilidades de ser integrado no
ensino basico para atividades de ensino-aprendizagem.
Indigue o seu grau de concordancia/discordancia
relativamente a esta afirmacéo.
x .. .| Frequéncia .
Opcéao Questionario relativa Media
Q1 1%
Discordo Q2 0% 0
totalmente Q3 2% 0.8%
Q4 0%
Q1 1%
. Q2 0% 0
Discordo 03 28% 9,1%
Q4 7,4%
Q1 10,8%
Indeciso Q2 23,8% 0
*(Nao discordo nem concordo) Q3 34% 24’ 1%
Q4+ 27,9%
Q1 52,9%
Q2 47,6% o
Concordo 03 34% 48%
Q4 57,4%
Q1 34,3%
Concordo Q2 28,6% 0
totalmente Q3 36% 26,6%
Q4 7,4%

Fonte: o proprio
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Quadro 1V-10 — Representacédo gréafica da questdo 3.11

Frequencia relativa

Discordo totaimente Indeciso Concordo Concordo totalmente

3.11 Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico (7°8°e 9°
/Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Q1-9.2Ano 2015/2016 Q2-9.2Ano 2016/2017

Frequencia relativa
Frequéncia relativa
PR

Discordo Néo discordo nem Concordo Concordo totaimente
concordo

Discordo totalmente Indeciso Concordo Concordo totalmente 3.11-0 mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico para atividades de
ensino-aprendizagem. Incque o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a esta
afirmagéo.

3.11 Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico (7°8° e 9°
Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Q3 —8.9Ano 2016/2017 Q4 — Professores 2016/2017

Fonte: o préprio
Analisando a questdo 3.11 dos questionarios Q1, Q2, Q3 e Q4, que esta associada a
questdo central da investigacdo, verificamos através dos Quadro 1V-9 e Quadro IV-10
que professores e alunos concordam que ha possibilidades de integracdo do mobile
learning no ensino bésico. N&o € suficiente concordar com esta integracao, esta s6 sera
possivel se alunos e professores possuirem telemdveis relativamente atuais e com acesso
a dados moveis. A primeira parte dos questionarios Q1, Q2, Q3 e Q4 abordou
precisamente a questdo da marca e do modelo de telemével. Pela analise do Quadro 1V-11
e Quadro 1V-12 verificamos que as marcas mais utilizadas sdo de qualidade e o telemovel
é bastante recente, pelo que podemos considerar que sdo fatores importantes para a

integracdo do mobile learning.

Quadro IV-11 — Frequéncia relativa da questdo 1.4 e 1.6

Questé.o 14 01Q2Q3 1.6 4
Qual a marca do seu telemovel?
Marca de ... | Frequéncia Média
. Questionario .
telemdvel relativa
y 0
Q1 47,1%
Q2 47,6% 0
Iphone 03 12% 41,9%
Q4 30,9%
>>
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Q1 4,9%
Q2 0%
LG 03 1% 3,3%
Q4 4,4%
Q1 3,9%
Huawei 8:2% 12’;’;% 11,6%
Q4 19,1%
Q1 22,5%
Q2 33,3% o
Samsung 03 35% 30,1%
Q4 29,4%
Q1 6,9%
. Q2 4,8%
Wiko 03 20 4,2%
Q4 2,9%

Fonte: o proprio

Quadro 1V-12 — Frequéncia relativa da questdo 1.6 e 1.8

Questéo 1.6 Q10203 1.8 Q4
Ha quanto tempo tem o telemovel que esta a utilizar?
... | Freguéncia -
Tempowaes Questionario relativa Meédia
Q1 2,9%
Q2 9,5% 0
0,5 03 9% 8,4%
Q4 12,1%
Q1 27,5%
Q2 28,6% o
1 03 37% 30,5%
Q4 28,8%
Q1 17,6%
Q2 14,3% 0
2 03 14% 20,6%
Q4 36,4%
Q1 7,8%
Q2 0% 0
3 03 50 6,2%
Q4 12,1%

Fonte: o proprio
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Os dados moveis e a velocidade de ligacdo a rede através do telemovel séo fatores
importantes para a integragdo do mobile learning. Pela anélise do Quadro 1V-13 e do
Quadro 1V-14, verificamos que a média de utilizadores com dados moveis é de 95,3% e
a velocidade de acesso é considerada rapida (para o valor médio de 52% dos

respondentes).

Quadro 1V-13 — Frequéncia relativa da questdo 1.9e 1.11

Questéo 1.9 010203 1.11 o4
Tem dados moveis?
Dados mdveis Questionario Frequencia Média
relativa
Q1 91,2%
0)
Sim 8; 1903%2) 95,3%
Q4 97,1%
Q1 8,8%
. Q2 0%
Néo 03 % 4,7%
Q4 2,9%

Fonte: o proprio

Quadro IV-14 — Frequéncia relativa da questdo 1.10e 1.12

Questao 110 Q1Q2Q3 112 Q4
Velocidade de ligacdo a rede.
Velocidade Questionario Frequgnma Média
relativa
Q1 2%
Q2 4,8%
Lenta 03 20 3%
Q4 1,5%
Q1 17,6%
.- Q2 33,3%
Média 03 2904 26%
Q4 30,9%
Q1 54,9%
- Q2 47,6%
Rapida 03 48% 52%
Q4 57,4%
Q1 16,7%
0
Muito rapida 82 91750//: 11,9%
Q4 4,4%

Fonte: o proprio
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Ainda sobre a questdo central da investigacdo, e mais concretamente sobre o impacto que
a utilizacdo dos telemdveis pode ter no ensino e na aprendizagem, verificamos pela
analise do Quadro IV-15 que os respondentes consideraram o impacto grande a muito

grande, totalizando um valor médio de 69,2%.

Quadro 1V-15 — Frequéncia relativa da questao 3.10

Questéo 3.10 01020304
Impacto que a utilizacdo dos telemdveis pode ter no ensino e na
aprendizagem.
Impacto Questionario Freque_nua Meédia
relativa
Q1 16,7%
- Q2 9,5% 0
Médio 03 6% 19,7%
Q4 26,5%
Q1 49%
[0)
Grande 83 5?? é%)/o/o 44.5%
Q4 33,8%
Q1 27,5%
0,
Muito grande 8§ égoz 24,7%
Q4 22,1%

Fonte: o préprio

Tendo em conta a questdo central e 0s objetivos ja enunciados, tais como identificar,
caracterizar e avaliar, quais os contributos do mobile learning e do pensamento
computacional, para o desenvolvimento de aplicacbes em contexto educativo, a primeira
questdo especifica esta relacionada com a identificacdo (numa aplicacdo) dos contributos
para 0 mobile learning. Na revisdo da literatura foram identificados os fatores que
contribuem para a aprendizagem através dos telemoveis, nomeadamente mediacéo,
acesso e selecdo, informacédo e navegacdo através do conhecimento. A Figura 1V.28
apresenta a contagem efetuada as respostas a questdo 3.4 do questiondrio aos professores.
Nas respostas, 38 professores (50,7%) identificaram e consideraram 0 acesso um dos
fatores mais importantes num ambiente mobile learning, seguido da mediagdo com 24
professores (32%) e da navegacéo com 22 professores (29,3%). Para além disso, (60,3%)
concordaram que uma aplicag@o que tenha em vista 0 mobile learning é uma ferramenta

cognitiva.
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Figura V.28 — Fatores que contribuem para integrar 0 mobile learning

40

Contagem

Acesso Mediacio Mavegacao Selecdo Sem opinido

3.4(a)- O processo de aprender suportado por equipamentos méveis depende de um conjunto de
fatores. Qual ou quais considera mais importantes para a integracéo do mobile learning no ensino
basico? (pode escolher um ou mais dos fatores a seguir indicados)

Fonte: o préprio
A segunda questdo especifica esta relacionada com as caracteristicas de uma aplicacéo
tendo em vista o mobile learning. Na revisdo da literatura foi indicada a estrutura de um
ambiente mobile learning, que deve ser constituido por recursos, atividades, avaliacdo e
apoio. Quanto a estrutura de um ambiente mobile learning os professores consideram
bastante dificil a implementagdo de um ambiente mobile learning com estas
caracteristicas (Quadro 1V-16); os alunos que desenvolveram aplicacGes consideraram

que estas cumpriram estes requisitos (Quadro 1V-17).

Quadro 1V-16 — Estrutura de ambiente mobile learning

Questao 3.7 o
Implementar a estrutura de um ambiente
mobile learning.
Questionario Frequgnma
relativa
Pouco dificil Q4 29,4%
Bastante dificil Q4 41,2%
Muito dificil Q4 20,6%
Sem opinido Q4 8,8%

Fonte: o préprio
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Quadro IV-17 — Requisitos da aplicacdo desenvolvida

Questdo 5.10 ow
A aplicacao desenvolvida cumpriu os requisitos?
. .. .| Frequéncia 4
Requisitos da App | Questionario relativa Meédia
Q1 94,1%
Sim 87,5%
Q2 81%
Q1 5,9%
Né&o 12,45%
Q2 19%

Fonte: o préprio

Os alunos do 8.° Ano que testaram e avaliaram a aplicagdo consideram que aplicagao
cumpriu os requisitos (Figura 1V.29).

Figura 1V.29 — Requisitos da aplicagdo

100.0%

Frequéncia relativa

Sim Mo

4.8 Uma aplicagao tendo em vista o mobile learning deve oferecer determinados recursos e
atividades assim comoavallar e dar apoio ac utilizador da App. Pensa que a aplicagao que
experimentou cumpriu estes requisitos?

Fonte: o prdprio

A terceira questdo especifica esta relacionada com o contributo do pensamento
computacional no desenvolvimento de uma aplicacdo. Pela analise do Quadro IV-18
verificamos que os alunos do 9.°Ano que desenvolveram aplicacGes e aplicaram as etapas

do pensamento no seu desenvolvimento concordaram que esta abordagem foi um
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contributo no desenvolvimento das aplicacbes, aplicando-as muitas vezes ou apenas

algumas vezes nas diversas etapas do seu desenvolvimento.

Quadro 1V-18 — Aplicacéo das etapas do pensamento computacional

Questdo 4.1 a 4.5 quee
Etapas do pensamento computacional.
Pensamento S x Frequéncia
. Questionario Opcéo .
computacional relativa
4.1 Discordo 1%
' Indeciso 11,8%
Q1 Concordo 70,6%
Concordo 16,7%
totalmente
Importatlte na Discordo 0%
resolucdo de ) Indeciso 23,8%
Concordo 66,7%
problemas? Q Concordo 4,8%
totalmente
Discordo 1%
4.2 Indeciso 9,8%
Q1 Concordo 54,9%
Concordo 34,3%
R total t
Divisdo do S T
problema Indeciso 19%
Q2 Concordo 61,9%
Concordo 19%
totalmente
Discordo 0%
4.3 Indeciso 20,6%
Q1 Concordo 58,8%
Concordo 20,6%
. totalmente
Reconhecimento de Discordo %
padr()es Indeciso 28,6%
Q2 Concordo 52,4%
Concordo 19%
totalmente
4.4 R@ramente 2,9%
Ql As vezes 45,1%
Muitas vezes 35,3%
Sempre 16,7%
~ Raramente 0%
Abstragao 2 As vezes 47,6%
Q Muitas vezes 38,1%
Sempre 14,3%
4.5 R@ramente 2,9%
As vezes 36,3%
Ql Muitas vezes 44,1%
Sempre 14,7%
. Raramente 9,5%
Algorltmos 2 As vezes 42,9%
Q Muitas vezes 38,1%
Sempre 9,5%

Fonte: o proprio

Tendo em vista analisar as diferencas entre os questionarios a professores e alunos
juntaram-se as bases de dados referentes a terceira parte de cada questionario,

relativamente as questdes relacionadas com o mobile learning, mantendo-se apenas as
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questdes iguais. As variaveis foram tratadas como variaveis de escala, onde numa escala
de 1 a 5 ao valor 1 corresponde “Discordo totalmente” e ao valor 5 “ Concordo
totalmente”, passando pelos valores intermédios e tendo sido calculados pelo SPSS
valores médios em vez de percentagens, (Quadro IV-19 e Figura IV.30). Compararam-se
as respostas aos questionarios a professores e alunos relativamente as perguntas iguais na
tentativa de perceber se os diferentes aspetos abordados eram avaliados da mesma forma
ou ndo. Paratal, aplicou-se o teste t, que é um teste paramétrico de diferencas entre médias

para duas amostras independentes, nos casos das variaveis de escala.

Quadro 1V-19 — Teste de t para comparar as respostas de professores/alunos

Questdes Professores Alunos
Valor médio | Valor médio | Valor do teste t | Significancia
Q3.10 Impacto 3,76 3,90 -1,005 0,316
Q3.11 Integrar 3,65 3,95 -2,609 0,010
Q3.12 Distragdo 3,15 2,80 2,077 0,039
Q3.13 Apoio 3,84 4,26 -4,351 0,000
Q3.14 App 3,72 4,07 -2,981 0,003

Fonte: o préprio

Figura 1V.30 — Média das respostas de Q3.10 a Q3.14

3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0

03.10 Impacto 03.11 Integrar Q3.12 Distracdo 03.13 Apoio 03.14 App

Media

Bl Frofessores Alunos

Fonte: o prdprio
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As questdes Q3.10 a Q3.14 do Quadro 1V-19 estdo relacionadas com o mobile learning,
isto €, com a forma de ensinar e aprender com o telemdvel, sendo comuns aos quatros
questionarios. Para além disso, estdo também ligadas a questdo central da investigacao,
sobre as possibilidades de integracdo do mobile learning no ensino basico. O valor médio
calculado para a questdo Q3.11 foi de 3,65 para professores e 3,95 para alunos. Como
exemplo, consultando os Anexos XV, XVI, XVII e XVIII de andlise estatistica sobre esta
questdo, verificamos que o valor médio do questionario de professores (Q4) foi calculado
com base nas frequéncias absolutas de cada escala:

Valor médio de Q3.11 professores—> (5*2+19*3+39*4+5*5)/68 =3,65

Para a mesma questdo dos questionarios de alunos (Q1,Q2 eQ3), o calculo foi realizado
da mesma forma, mas os valores de cada escala resultam da soma de cada uma das escalas
dos trés questionarios (Q1,Q2 e Q3):

Valor médio de Q3.11 alunos - (6*1+54*3+102*4*61*5)/223 =3,95

Numa primeira andlise, verificamos que ha diferenca nas médias calculadas, mesmo
considerando que por arredondamento para 0s professores a média de 3,65 corresponde
a opcdo de resposta “Concordo” da escala de Likert e para os alunos a média de 3,95
corresponde também a opcdo de resposta “Concordo”. Nesta questdo podemos
considerar, através do valor da média, que os alunos estdo mais confiantes na resposta
dada. Os valores de t calculados pelo SPSS (-4,351 a 2,077) pertencem ao conjunto de
valores do eixo das abcissas da distribuicdo t-Student, que é uma distribuicdo de
probabilidade tedrica, com uma forma campaniforme simétrica e muito parecida com a
distribuicdo normal. Tendo como suporte esta distribuicdo, podemos estimar, indicando
os limites de confianca, que existem diferencas estatisticamente significativas, em
determinadas questdes. Como exemplo, e considerando os valores médios ja apresentados
para a questdo Q3.11 do questionario de professores e de alunos, verifica-se que o valor
de t=-2,609 corresponde a aba esquerda da distribuicdo de t-Student. Para este valor a
significancia estatistica corresponde a 0,01, querendo isto dizer que existe apenas 1% de
probabilidade da média das respostas serem iguais (Hipotese HO). Podemos entdo afirmar
com uma confianca de 99% que existem diferengas estatisticamente significativas na
média das respostas dadas a esta questao (Hipdtese H1). Quando a significancia é menor
que 0,05 rejeita-se HO (médias iguais) e aceita-se H1 (médias diferentes).

Na questdo Q3.12, relacionada com a utilizagdo do telemovel ou tablet na sala de aula ser
um elemento de distracdo que o professor ndo pode controlar, o valor médio calculado foi

de 3,15 para professores e 2,80 para alunos. Verificamos que ha diferenca nas médias
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calculadas, no entanto, e por arredondamento, para os professores a média de 3,15
corresponde a opg¢ao de resposta “Indeciso” e para os alunos a média de 2,80 corresponde
igualmente a opgao de resposta “Indeciso”. Apesar de a resposta ser a mesma “Indeciso”,
sdo os alunos que estdo mais indecisos do que os professores.

Neste caso t=2,077 e o valor da significancia estatistica corresponde a 0,039, querendo
isto dizer que existe 3,9% de probabilidade da média das respostas serem iguais (Hipotese
H0). Podemos entdo afirmar com uma confianca de 96,1% que existem diferencas
estatisticamente significativas na média das respostas dadas a esta questdo (Hipotese H1).
Como ja foi referido, quando a significancia € menor do que 0,05 rejeita-se HO (médias
iguais) e aceita-se H1 (medias diferentes).

Na questdo Q3.13, sobre a utilizacdo do telemdvel ou tablet fora da sala de aula poder ser
um apoio ao estudo, se nele estiver instalada alguma aplicacdo desenvolvida pelo
professor, tendo em vista resumir a matéria em aprendizagem, o valor médio calculado
foi de 3,84 para professores e 4,26 para alunos. Verificamos que ha diferenca nas médias
calculadas, da mesma forma por arredondamento, nos professores a média de 3,83
corresponde & opcao de resposta “Concordo” e nos alunos a média de 4,26 corresponde
igualmente a opgdo de resposta “Concordo”. Para este caso, 0s alunos estdo mais
confiantes na resposta dada.

Neste caso t=-4,351 e o valor da significancia estatistica corresponde a 0,0, querendo isto
dizer que existe 0% de probabilidade da média das respostas serem iguais (Hipotese HO).
Podemos entdo afirmar com uma confianca de 100% que existem diferencas
estatisticamente significativas na média das respostas dadas a esta questdo (Hipotese H1),
rejeitando-se HO (médias iguais) e aceita-se H1 (médias diferentes).

Na altima questdo Q3.14, sobre a importancia da existéncia de uma App de apoio a uma
determinada disciplina, o valor médio calculado foi de 3,72 para professores e 4,07 para
alunos. Verificamos que ha diferenga nas médias calculadas, no entanto, como nas outras
questdes, para os professores a média de 3,72 corresponde a opcdo de resposta
“Concordo” e para os alunos a média de 4,07 corresponde igualmente a opgéo de resposta
“Concordo”. Os alunos estdo mais confiantes na resposta. Neste caso t=-2,981, e o valor
da significancia estatistica corresponde a 0,003, querendo isto dizer que existe 3% de
probabilidade da média das respostas serem iguais (Hipotese HO). Podemos entéo afirmar
com uma confianca de 97% que existem diferencas estatisticamente significativas na
média das respostas dadas a esta questdo (Hipdtese H1), rejeitando-se HO (médias iguais)

e aceita-se H1 (médias diferentes).
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Relativamente a questdo Q3.10, sobre o impacto que a utilizacdo dos telemoveis pode ter
no ensino e na aprendizagem, foi analisada no fim porque a escala de avaliacdo é diferente
das anteriores. O valor médio calculado das respostas foi de 3,76 para professores e 3,90
para alunos. Verificamos que ha diferenca nas médias calculadas, no entanto, ambos os
valores médios correspondem por arredondamento a opgao de resposta “Grande”. Neste
caso t=-1,005 e o valor da significancia estatistica corresponde a 0,316, querendo isto
dizer que existe 31,6% de probabilidade da média das respostas serem iguais (Hipotese
HO0). Podemaos entéo afirmar com uma confianca de apenas 68,4% que existem diferencas
estatisticamente significativas na média das respostas dadas a esta questdo (Hipotese H1).
Como neste tipo de anélise estatistica se trabalha com uma confianca igual ou superior a
95%, e a significancia é maior do que 0,05 aceita-se HO (médias iguais) e rejeita-se H1
(médias diferentes).

Em sintese, podemos referir que a qualidade e a quantidade dos dados recolhidos é muito
importante. O ideal serd obter dados da totalidade da populacdo ou a um valor
correspondente a amostra calculada. Verificamos que as taxas de resposta sdo altas

relativamente aos questionarios enviados (a taxa média de resposta calculada foi de 94%).
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V. Conclusfes

155



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

156



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

V. Conclusodes

Il Conclusdes sobre 0 tema em
investigacéo

Contribuictes e limitacdes da
investigacao

V. Conclusoes

= Novos temas de investigacdo

1. Conclusdes sobre o tema em investigacao

Investiga-se para chegar a uma conclusao e talvez propor novos temas para investigacao.
As conclusdes aqui apresentadas sdo suportadas pelas respostas as questfes da
investigacdo, tendo em vista aceitar ou rejeitar as hipéteses sugeridas. A elaboragdo dos
questionarios e entrevistas foi orientada pelo enquadramento tedrico da investigacao,
relacionado com a aprendizagem movel, o desenvolvimento de aplicagdes e 0 pensamento
computacional, assim como o desenvolvimento de aplicagcdes em contexto educativo, que
é precisamente o elemento central desta investigacdo. Todo 0 processo empirico
realizado, assim como a sua andlise estatistica ou descritiva, foi suportado por uma
revisao bibliogréfica, suporte cientifico de todo este processo.

Recordamos novamente que este estudo empirico pretendeu encontrar respostas para o
conjunto de questdes, nomeadamente a questdo central:

e Quais as possibilidades de integracdo do mobile learning no ensino basico?
Relativamente a esta questdo, e pela analise realizada a questdo 3.11 do questionario de
alunos e professores apresentada no Quadro 1V-9, verificamos que alunos e professores
concordam que o0 mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico
para atividades de ensino-aprendizagem. No entanto, como foi evidenciado através do
teste de t no Quadro 1V-19, ha diferencas estatisticamente significativas na média das
respostas dadas a esta questdo, estando os alunos mais confiantes, quanto a esta
integracdo. Mas as possibilidades de integragdo ndo dependem apenas de respostas a uma
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questdo, na primeira, segunda e terceira parte dos questionarios, que incluem questdes
relacionadas com o telemovel, a sua utilizagdo e o mobile learning, as respostas
evidenciam que os alunos e professores ja estdo preparados para o0 mobile learning, pois
tém telemoveis atuais, rapidos, com acesso aos dados moveis e estdo conscientes que é
importante uma boa capacidade da bateria e também de armazenamento de dados. Para
além disso, os alunos ja utilizam os telemdveis como apoio ao estudo e os professores
também concordam que poderia ser um apoio ao estudo se nele estiver instalada uma
aplicacdo sobre a matéria. Também nas entrevistas os professores responderam que faz
todo o sentido e teria interesse esta integracdo, mas a conjetura teria de ser alterada.

Reforcando as conclusdes de professores e alunos e através da interpretacdo do
documento “iniciativa Nacional em Competéncias Digitais e.2030 - Portugal
INCoDe.2030” referida na fundamentagdo tedrica capitulo II 1.1, encontramos diversas
possibilidades para a integracdo do mobile learning no ensino basico. Nomeadamente
pondo em pratica as orientacBes sugeridas no documento relativamente a inclusdo,
educacdo, qualificacdo, especializacdo e investigacdo. A inclusdo e utilizagdo dos
telemoveis no ensino € uma nova oportunidade que deve ser aproveitada, pois sera um
meio flexivel de aproximacdo de alunos aos diversos contextos de aprendizagem. Sera
facilitadora da educacdo e da qualificacdo porque através da tecnologia associada aos
telemdveis os alunos tém acesso a uma nova forma de aprendizagem, pensando,
trabalhando e interagindo de uma forma muito dinamica. Para além disso através da
especializacdo e investigacdo professores e alunos poderdo produzir contetdos ao nivel
do desenvolvimento de aplicaces moveis. Também com referem McQuiggan et al.
(2015) a conetividade permanente dos telemdveis permite que este novo paradigma seja
aproveitado tornando possivel a comunicacdo e a colaboracgéo entre alunos e professores
de uma forma muito mais dinamica. Também como ja foi referido Il 1.5 € importante
para quem estuda que o acesso ao conhecimento mais atual seja realizado da forma mais
rapida e eficaz possivel, isto € por meios eletronicos, nomeadamente o telemovel. Estes
meios sdo na atualidade a maneira mais rapida e econdémica de distribuir ou de partilhar
informacdo. N&o podemos esquecer no entanto que a utilizacdo de telemdveis na sala de
aula deve ser planeada tendo em vista permitir criar um ambiente mais personalizado de
aprendizagem mas pode trazer problemas. Esses problemas foram detetados durante esta
investigagcdo, nomeadamente durante as aulas. O ideal é que cada aluno tenha um
telemovel com o qual possa interagir, a utilizacdo partilhada da origem a conversa e

barulho na sala de aula.
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Quanto as questdes especificas mais concretamente a primeira, como identificar numa
aplicacdo os contributos para o mobile learning, 50,7% dos professores consideram que,
se uma aplicacdo permite 0 acesso a informacdo e serve de mediacdo entre o aluno e o
conhecimento, para além de outros fatores é um contributo para o mobile learning (Figura
IV.28). A aplicacdo que foi desenvolvida pelos alunos do 9.° Ano, foi testada por alunos
do 8.° Ano tendo sido considerada boa (48%) a razoavel (32%) para aprender o Teorema
de Pitagoras. Professores e alunos concordaram que uma aplica¢do podera ser um apoio
ao estudo (questbes Q3.13 de Q1 e Q2) e também é uma ferramenta cognitiva, conforme
verificado na questdo Q5.5 por 60,3% professores. Perante estas evidéncias, pensamos
ser possivel aceitar a primeira hipdtese que sugeria que, se uma aplicacao tem em vista o
mobile learning, é uma ferramenta cognitiva. A concluséo a que chegamos também pode
ser reforcada pela concretizagdo dos fatores apresentados na fundamentacéao teérica (11
1.2) sobre o processo de aprender suportado por telemoveis, nomeadamente a mediacao,
acesso e selecdo da informacéo e navegacao através do conhecimento. Essa concretizacdo
foi posta em pratica com o desenvolvimento e teste da aplicacdo “Teorema de Pitagoras”,
onde em primeiro lugar a mediag&o entre o aluno e o conhecimento é realizada em através
do telemdvel, sendo este que serve de interface ou ligacdo. Em segundo lugar, o acesso e
a selecdo da informacdo estdo facilitados, pois esta estd organizada e indexada.
Finalmente, no processo de navegacao através do conhecimento, neste caso realcionado
contetidos da aplicacdo, os alunos sao livres utilizar a aplicacdo e de aprender através dela
0 que querem, quando querem e onde querem. E também comao refere Jonassen (2000) se
0s conteudos da aplicacdo estimulam e facilitam o pensamento critico e a aprendizagem
de ordem superior, podem ser considerados uma ferramenta cognitiva. Este tipo de
pensamento é mais significativo e importante para os alunos do que apenas memorizar ou
repetir frases que o professor disse sobre determinado conteudo.

Relativamente a segunda questdo especifica, relacionada com as caracteristicas de uma
aplicacdo tendo em vista o mobile learning, nomeadamente recursos, atividades,
avaliacdo e apoio, 41,2% dos professores consideram bastante dificil implementar a
estrutura de um ambiente mobile-learning (Quadro IV-16). Para os alunos do 9.° Ano que
desenvolveram aplicagdes tendo em vista 0 mobile learning, 87,5% considerou que a
aplicacdo cumpriu 0s requisitos para que foi projetada, isto &, as caracteristicas indicadas

(Quadro 1V-17). Também como ja foi referido, os alunos do 8.° Ano que experimentaram
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e testaram a aplicacdo consideraram que esta cumpriu 0s requisitos. Também neste caso
obtivemos resultados através dos quais pensamos podemos aceitar a segunda hipotese,
que sugeria que se uma aplicacdo é desenvolvida sob principios de mobile learning, é
possivel identificar contributos da sua implementacdo no ensino basico. Como ja foi
referido esses contributos estdo associados a mediacéo, acesso e selecdo, informacao e
navegacao atraveés do conhecimento.

Através desta questdo professores e alunos foram confrontados com a necessidade da
aplicacdo dos quatro componentes (Recursos, Atividades, Apoio e Avaliacao) indicados
na fundamentacdo tedrica (Il 3.8) para a estrutura de um ambiente mobile learning.
Concordamos que ndo serd uma tarefa muito simples para uma professor ndo
especializado no desenvolvimento de aplicagdes, desenvolver uma aplicagdo que cumpra
integralmente toda a estrutura indicada. No entanto pensamos que a aplicacdo seguiu as
indicacBes sugeridas na fundamentacdo tedrica porque relativamente aos recursos
apresentou um tema para aprendizagem (Teorema de Pitagoras). Desenvolveu atividades
através da resolucdo de problemas, proporcionou apoio ao aluno através da explicacéo do
teorema e verificou se os resultados da aprendizagem tinham atingidos, nomeadamente
recorrendo a exercicios.

Na Ultima questdo especifica, sobre a possibilidade de avaliar o contributo do pensamento
computacional no desenvolvimento de uma aplicacdo, verificamos que os alunos do
9.°Ano que desenvolveram aplicacbes e aplicaram as etapas do pensamento
computacional no seu desenvolvimento concordaram que esta abordagem foi um
contributo no desenvolvimento das aplicacdes, aplicando-as muitas vezes ou apenas
algumas vezes nas diversas etapas do seu desenvolvimento (Quadro IV-18). A ultima
hipbtese sugeria que os contributos do pensamento computacional sdo avaliados, a partir
do modo como a aplicacdo (mApp) foi projetada e desenvolvida. Como a aplicacao foi
desenvolvida segundo os principios do pensamento computacional e os resultados obtidos
também o indicam, pensamos que temos condic¢des para aceitar a Gltima hipotese.

A fundamentacdo tedrica relacionada com o0 pensamento computacional, mais
concretamente as etapas a aplicar para o por em pratica no desenvolvimento de uma
aplicacdo e descritas em 1l 2.2, permitiram verificar a sua importancia. Foi verificado e
aplicado pelos alunos o processo de decomposic¢do, pensando em primeiro lugar nas
diversas partes que compdem a aplicagcdo, nomeadamente o tipo de aplicacdo, as suas
caracteristicas e a forma de a apresentar (informativa, jogo questionario). O

reconhecimento de padrfes também foi aplicado pelos alunos, encontrando estruturas na
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aplicacdo que se repetiam e para as quais ndo foi necessario novos formatos de ecrg,
imagens e codigo, tendo a poupanca de tempo sido notdria. Como foi referido em 11 2.2.3
as ciéncias da computacgéo sdo designadas por ciéncias da abstracdo, pois criam modelos
funcionais sobre um determinado problema, projetando as técnicas automaticas para o
resolver. Estas abstracoes, relacionadas com problemas do mundo real, sendo processadas
sem erros por um computador, permitem que o resultado seja compreendido pelos
utilizadores (Aho & Uhlman, 1994). Também este conceito de abstracdo foi
compreendido e aplicado pelos alunos no desenvolvimento das suas aplicacdes,
nomeadamente encontrando processos de resolver um determinado problema de forma
automatica e o mais generalizada possivel. No projeto de algoritmo e na respetiva
codificacdo na linguagem gréfica de blocos do App Inventor os alunos compreenderam
como € realizada a passagem da linguagem humana para a linguagem da maquina que
neste caso é o software de sistema Android. Na ultima etapa do pensamento
computacional sobre a andlise de dados gerados pela aplicacdo os alunos foram
informados sobre o tipo de dados que uma aplicagao poderia gerar. Nomeadamente dados
de feedback, nimero de descarregamentos, resultados de questionérios, duvidas, entre
outros, isto apesar da aplicacdo ndo ter sido publicada na Google Play Store.

Para outras questdes, que consideramos importantes para reforcar as conclusfes a que ja
chegadmos, verificamos que na questdo Q3.12 sobre a distracdo que a utilizacdo do
telemovel pode provocar na sala aula, a maioria dos alunos esta indecisa e os professores
discordam. O que é evidenciado também pelo teste de t do Quadro IV-19, havendo
diferencas estatisticamente significativas na média das respostas dadas a esta questéao,
estando neste caso os professores mais confiantes. Nas questdes Q3.13 e Q3.14, sobre a
importancia que uma aplicacdo podera ter como apoio ao estudo, apesar de haver
diferencas estatisticamente significativas na média das respostas dadas, professores e
alunos escolheram a opcao “Concordo”.

A questdo Q3.10, sobre o impacto que a utilizacdo dos telemdveis podera ter no ensino e
na aprendizagem, professores e alunos consideram “Grande” o impacto da utilizagdo dos
telemoveis no ensino e na aprendizagem, opc¢do também confirmada pelo teste de t (
Quadro 1V-19), em que se aceitou HO (médias iguais). Como resumo, 0 Quadro V-1
apresenta os resultados relativos as questfes que acabamos de analisar.

Também as entrevistas reforcaram positivamente as respostas aos questionarios;
professores e alunos confirmaram a importancia do telemovel especialmente se for atual

e que teratodo o interesse em criar aplicagdes, cujo objetivo seja 0 apoio ou aprendizagem
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numa disciplina. Para além disso, consideraram que aprender em qualquer lugar é
vantajoso, nomeadamente com aplicagdes do tipo jogo ou resumo que explique a matéria

de uma determinada disciplina.

Quadro V-1 — Resumo das opc¢oes de resposta sobre mobile learning
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Média arredondada (2)
Média arredondada (2)
Média arredondada (2)
Média arredondada (2)
Média arredondada (2)

Questionarios
Resposta (1)
Resposta (1)
Resposta (1)
Resposta (1)
Resposta (1)
Questionarios

Legenda:
1- Opcéo escolhida na resposta ao questionario 2 — Valor médio arredondado calculado no teste de t
G — Grande, D — Discordo, I — Indeciso, C — Concordo, CT — Concordo totalmente

>> As células a cinzento realgam as diferencas entre a resposta ao questionario e o valor médio.

Fonte: o proprio

Tendo em conta os resultados apresentados, pensamos estar em condigdes de concluir que
0 objetivo principal da investigacdo foi atingido, porque identificamos, caracterizamos e
avaliamos os contributos do mobile learning e do pensamento computacional para o
desenvolvimento de aplicagbes em contexto educativo tendo contribuido para a
integracdo do mobile learning e do pensamento computacional no ensino basico em
Portugal. lgualmente também o objetivo especifico foi atingindo porque foram
projetadas, desenvolvidas, implementadas e avaliadas um conjunto de aplicacbes de

caracter educativo.
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2. Contribuicdes e limitacdes da investigacao

Como ja referimos no final do subcapitulo anterior consideramos que a investigacédo
contribuiu para integracdo do mobile learning e do pensamento computacional em
Portugal. E verdade que a populagio que contribuiu para esta investigago é pequena, no
entanto, pensamos que foi um bom comeco, pois alunos e professores ouviram falar nestes
dois temas bastante atuais e para além disso os alunos tiveram oportunidade de imaginar
e criar aplicacdes, cujo objetivo é o ensino e a aprendizagem, aplicando e pondo em
pratica as etapas do pensamento computacional. Os professores também foram
envolvidos nos temas assistindo a uma palestra sobre 0 mobile learning e pensamento
computacional.

Por outro lado, algumas questdes do questionario tinham caracteristicas didaticas pois
ndo pretendiam apenas inquirir, mas também divulgar determinadas caracteristicas do
mobile learning e do pensamento computacional. Referimo-nos, por exemplo, a estrutura
gue um ambiente mobile learning deve ter, nomeadamente os recursos, atividades,
avaliacdo e apoio e também aos fatores que influenciam a aprendizagem com o0s
telemoveis, a mediacdo, acesso, selecdo da informacdo e navegacdo através do
conhecimento. Um outro aspeto também importante esta relacionado com a planificacdo
da aprendizagem movel. No colégio refor¢dmos junto dos responsaveis, a importancia de
ter acesso a tecnologia, possuir dispositivos de acesso atualizados, ter conetividade e estar
integrados neste ambiente de aprendizagem global. Todos estes aspetos referidos sao
importantes para a planificagdo de um ambiente mobile learning e ndo podem deixar de
ter apoio institucional. O exemplo dado no capitulo Il 3.8 sobre o desenvolvimento da
aplicacdo “Letra e Hino de Portugal”, foi um pequeno contributo para a divulgacdo do
mobile learning, pois apenas foi descarregada até agora por 3270 pessoas. No entanto,
pensamos que € com estes pequenos projetos que se deve comegar a dar 0s primeiros
passos, no sentido de contribuir para a divulgagéo do mobile learning em Portugal e em
especial nas escolas.

As limitacdes desta investigacdo estiveram relacionadas fundamentalmente com a falta
de tempo necessario para projetar e testar aplicagbes com mais qualidade. O
desenvolvimento de aplicagdes para o ensino e aprendizagem depende de muitos fatores,
jaindicados e deve envolver professores, alunos e especialistas nesta matéria. Os alunos

confirmaram, através de uma questdo no questionario, que as aulas de TIC deveriam ter
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dois tempos semanais de 50 minutos, pois verificaram na pratica a impossibilidade de
desenvolver uma aplicacdo de qualidade em apenas um tempo semanal de 50 minutos.
Para além da falta de tempo, 0 acesso a rede wireless é outro aspeto fundamental; numa
escola, os alunos ndo podem estar dependentes dos seus pacotes de dados moveis. A rede
deve ter acesso rapido aos servidores da escola e a Internet. Este aspeto também foi
confirmado, por professores e alunos, como sendo um fator muito limitativo do mobile
learning nas escolas. O desenvolvimento de aplicagbes com o App Inventor por
professores e alunos também deve ser mais divulgado, nomeadamente com a organizacao
de palestras e workshops. Se professores e alunos ndo sabem utilizar esta ferramenta de
desenvolvimento de aplicacGes estdo limitados, no sentido de por em pratica as suas ideias

relacionadas com o ensino e aprendizagem através de aplicacfes moveis.

3. Novos temas de investigacao

Pensamos que tera interesse desenvolver uma investigacdo semelhante a esta, mas que
envolva mais escolas e por consequéncia mais professores e alunos. Para além disso, nesta
investigacdo foram os alunos que produziram aplicagdes, fica o desafio de incentivar 0s
professores a produzirem aplicacdes, para os seus alunos. No questionario de professores
foi abordado este tema, tendo estes sugerido varios temas para o desenvolvimento de
aplicacdes, nomeadamente relacionados com o calculo mental, caligrafia, desenho,
vocabulério, entre outros.

O pensamento computacional também serd& um tema interessante para novas
investigacGes, nomeadamente alargando a outras areas disciplinares, a sua abordagem a
resolucdo de problemas. Também nesta investigacdo (Quadro I1-11) sdo sugeridos varios
relacionamentos entre o pensamento computacional e o saber cientifico, técnico e
tecnologico, relacionado com as areas STEM — (Science, Technology, Engineering and
Mathematics), que sdo quatro areas do conhecimento com um impacto muito grande no
mundo em geral e em especial na nossa vida diaria. Os telemdveis sdo equipamentos
eletronicos relativamente recentes e as suas potencialidades podem ser ainda mais
exploradas e investigadas, em especial no ensino e na aprendizagem, tendo em vista
aproveitar a sua posse pela maioria dos alunos e professores. Sundar Pichai, atual CEO
da Google afirmou “"Technology alone will not improve education, but it can be a
powerful part of the solution.” A tecnologia esta a transformar o ensino e a aprendizagem

e podera ser uma das solucdes para melhorar resultados. Professores e alunos tém que
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estar preparados para utilizar as ferramentas que a tecnologia disponibiliza e qual a
melhor forma de as aplicar tendo em vista a melhorar os métodos de ensino e
aprendizagem. Para que isso se torne uma realidade, professores e alunos tém que
aprender a utilizar essas ferramentas aumentando a sua literacia tecnologica. O conceito
de literacia tecnoldgica atualmente é muito vasto e dificil de atingir se ndo mesmo
impossivel, no entanto a especializagdo num determinado tema ja € mais facil (Vries,
2018). O telemdvel e a sua utilizagdo no ensino tem sido um denominador comum desta
investigacdo, como ferramenta tecnoldgica deve constituir tema para novas investigacoes,

com o objetivo de tornar o ensino mais colaborativo, produtivo e significativo.

* Kk %
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Anexo | - Questionario para alunos do 9° Ano

Questionario 1/2 — Alunos do 9° Ano

Este questionario é andnimo e confidencial; tem como objetivo a recolha de informacg6es relacionadas
com o mobile learning, ou a aprendizagem movel, isto é, a utilizacdo de telemoveis no ensino e na
aprendizagem. Para além disso, pretende-se também compreender a importancia do pensamento
computacional e as suas implica¢fes na forma de pensar e de resolver problemas, nomeadamente no
desenvolvimento de aplicacBes moveis.

O questionario tem 48 perguntas e o tempo de resposta depende de varios fatores, podendo demorar
cerca de 15 minutos.

As informacdes recolhidas serdo tratadas, analisadas e aplicadas na tese de doutoramento intitulada
“Mobile Learning ¢ Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes
em contextos educativos”, do Doutoramento em Educagao da Universidade Aberta, realizada por José
Manuel Freixo Nunes, sob orientacdo da Professora Doutora Teresa Cardoso.

Assinale as respostas que considere mais corretas, sendo que nao ha respostas certas nem erradas; no
final, ao clicar no botdo enviar estara a consentir que as informacdes sejam tratadas, apresentadas em
contexto académico e a contribuir para a evolucdo do conhecimento. Muito obrigado!

1. Informagcdes gerais — Questdes sobre o utilizador e telemovel
1.1.  Sexo Feminino 1 Masculino 0
1.2. Idade

1.3.  Haquanto tempo tem telemovel?

1.4.  Qual a marca do seu telemovel?

1.5.  Qual o modelo do seu telemével?

1.6. Haquanto tempo tem o telemdvel que esta utilizar?

1.7.  Qual o sistema operativo do seu telemovel? Android

10S

Windows Mobile

Outro

1.8.  Qual arede a que esta ligado?

1.9. Tem dados moveis? Sim Nao
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1.10. Serespondeu sim a questdo 1.9, indique se a sua ligacao a Internet através dos dados

maveis, é rapida ou lenta.

Muito lenta Lenta Média Rapida Muito rapida
1 2 3 4 5)
1.11. Serespondeu sim a questdo 1.9, diga
quantos GByte tem no seu pacote de
dados moveis.
1.12. Qual a sua turma?
9°A 9°B 9°C 9°D
1 2 3 4
2. Telemdvel - Questbes sobre a utilizacdo do telemdvel
2.1. Em média, quanto tempo (horas) por dia utiliza o telemével?
1h/dia 2h/dia 3h/dia 4h/dia Sh/dia
1 2 3 4 5

2.2.  Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemével (na escala de 1 a 5 escolha 5 para o
mais utilizado e 1 para 0 menos utilizado)

Tirar fotografias 1 2 3 5
Enviar e Receber SMS 1 2 3 5
Redes Sociais (Facebook, 1 5 3 5
Twitter,Instagram etc.)

Jogar 1 2 3 5
Receber e realizar chamadas 1 2 3 5
Realizar anotacoes 1 2 3 5
Instalar e usar Apps 1 2 3 5
Realizar gravag0es 1 2 3 5
Filmar 1 2 3 5
Pesquisar na Internet (Google, 1 5 3 5
Bing, etc.)

Ver videos (YouTube) 1 2 3 5
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2.3.

Um dos principais problemas do telemovel é? (na escala de 1 a 5 escolha 5 para o0 maior
problema e 1 para 0 menor problema)

Pouca capacidade da bateria 1 5 3 4 5
Ecra de pequenas dimensdes 1 5 3 4 5
Muito fragil 1 5 3 4 5
Muito caro 1 5 3 4 5
o e NN
2.4.  Seinstala aplicagdes no seu telemovel, indique qual o tipo mais utilizado: (na escala de 1 a
5 escolha 5 para a mais instalada e 1 para a menos instalada)

Apps para comunicar 1 2 3 4 5
Apps para jogar 1 2 3 4 5
Apps educativas 1 2 3 4 5
Apps utilitarias 1 2 3 4 5
3. Mobile Learning - Questdes sobre a forma de ensinar e aprender com o telemdvel
3.1.  Adisciplina de TIC no 9°Ano foi importante para si?

Pouco Medianamente Muito Bastante

1 2 3 4
3.2.  Asaulas de TIC deveriam ter 100 minutos (2 tempos)?
Sim Né&o
1 0
3.3.  Utiliza o telemovel como apoio ao estudo?
Nunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

1 2 3 4 5

3.4.  Copia ou retira informacdes de trabalhos publicados na Internet para o telemdvel?
Nunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre
1 2 3 4 5
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3.5.  Quando copia ou retira informac@es da Internet para os seus trabalhos, indica as fontes?

Nunca

Raramente

As vezes

Muitas vezes

Sempre

1

2

3

4

5

3.6.  Qual é asua disciplina preferida?

3.7.  Em média quantas horas por semana dedicada ao estudo?

<7 (1h/dia) <14 (2h/dia) <21(3h/dia) < 28(4h/dia) < 35(5h/dia)
1 2 3 4 5
3.8.  Considera que as salas de aula do CMB est&o bem equipadas tecnologicamente?
Mal Razoavel Bem Muito Bem
1 2 3 4

3.9.  Numa escola é importante uma rede wireless (sem fios) para professores e alunos?

Pouco

Medianamente

Muito

Bastante

1

2

3

4

3.10. Qual o impacto que a utilizacdo dos telemdveis no ensino e na aprendizagem podera ter?

Muito pouco

Pouco

Médio

Grande

Muito grande

1

2

3

4

5

3.11. Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico (7°,8° e 9°
Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5

3.12. Considera que a utilizagdo do telemdvel ou tablet na sala de aula seria um elemento de
distracéo, que o professor ndo pode controlar?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5
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3.13. Pelo contrério, a utilizacdo do telemdvel ou tablet fora da sala de aula, poderia ser um apoio
ao estudo, se nele estiver instalada alguma aplicagdo desenvolvida pelo professor, tendo em

vista resumir a matéria dada?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5

3.14. Considera importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada disciplina

(Portugués, Matematica, etc.)?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5
4. Pensamento computacional — Questdes relacionadas com a resolucéo de problemas

4.1. Relativamente ao exposto na sala de aula e a pesquisa que realizou, considera 0 pensamento
computacional uma abordagem importante na resolucdo de problemas?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5

4.2.  Uma das etapas do pensamento computacional consiste em dividir um problema em
problemas mais pequenos e mais faceis de resolver. Concorda que esta abordagem é
importante no desenvolvimento de uma App?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5

4.3.  Outra etapa do pensamento computacional esta relacionada com o reconhecimento de
padrdes, isto €, no desenvolvimento de uma aplicacédo ha situacBes que se repetem. Sera que

esta etapa (reconhecer padrdes) facilita o desenvolvimento de uma App?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5




Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

4.4.  Aidentificacdo de determinados principios (blocos de comandos ou instrucfes) que geram
0s padrdes referidos na questdo anterior, designa-se por abstragdo. No desenvolvimento da
sua aplicacd@o conseguiu realizar esse tipo de abstracdo?

Nunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

1 2 3 4 5

4.5.  Aplicar algoritmos no desenvolvimento de uma aplicagéo, consiste em utilizar um conjunto
de instrucdes ou comandos, sequencialmente, repetitivamente ou recorrendo a decisfes. No
desenvolvimento da sua, aplicou esta abordagem?

Nunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre
1 2 3 4 5
4.6.  Sera que o pensamento computacional podera ser aplicado a outras areas de estudo e ndo
apenas ao desenvolvimento de aplicagfes?
Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5
4.7.  Como avalia o contributo do pensamento computacional no desenvolvimento da sua
aplicacao?
Muito mau Mau Razoavel Bom Muito Bom
1 2 3 4 5
5. Desenvolvimento de aplicaces — Questbes relacionadas com o App Inventor
5.1. Qual a avaliacdo do App Inventor como ferramenta para desenvolver aplicacfes?
Muito ma Ma Razoéavel Boa Muito Boa
1 2 3 4 5

5.2. A plataforma do MIT onde esta alojado o App Inventor é rapida ou lenta?

Répida Lenta
1 0
5.3. Como avalia a forma como é realizado o teste da aplicacdo no App Inventor (Online ou QR
code)?
Muito ma Ma Razoavel Boa Muito Boa
1 2 3 4 5

10
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5.4. O numero de utilizadores do App Inventor em todo o0 mundo é cerca de 3.000.000 (195
paises). Considera uma boa forma de promover o gosto pelas Ciéncias da Computacéo?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5

5.5.  Passar de consumidores a criadores de tecnologia, ¢ um dos objetivos do App Inventor.

Concorda que conseguiu realizar esta transicao?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5

5.6. Jatinha programado numa linguagem de programacao de computadores antes de utilizar o

App Inventor?

Sim Né&o
1 0
5.7.  Se respondeu afirmativamente a questdo 5.6, qual a linguagem ou linguagens de
programacdo em que ja programou?
5.8.  Qual o nome da aplicacdo que desenvolveu com o seu grupo?
5.9.  Quais os objetivos da aplicacdo?
5.10. Como foi apresentado na aula, uma aplicacdo tendo em vista 0 mobile learning deve
oferecer determinados recursos e atividades assim com avaliar e dar apoio ao utilizador da
App. Pensa que a sua aplicagcdo cumpriu estes requisitos?
Sim Né&o
1 0
5.11. Se respondeu negativamente a questdo 5.10, qual a razdo de ndo ter cumprido estes

requisitos?

Para terminar cligue em SUBMETER. Muito Obrigado pela sua participacdo nesta
investigacdo. Se desejar solicitar esclarecimentos ou partilhar sugestdes, podera fazé-lo
através do contacto: freixo.nunes@gmail.com
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Anexo Il - Questionario para alunos do 8° Ano

Questionario 3 — Alunos do 8° Ano

Este questionario é anonimo e confidencial; tem como objetivo a recolha de informaces relacionadas
com o mobile learning, isto é, a utilizacdo dos telemoveis no ensino e na aprendizagem. Para além
disso, pretende avaliar uma aplicagdo sobre o Teorema de Pitagoras, desenvolvida por alunos no
9°Ano.

O questionario tem 48 perguntas e o tempo de resposta depende de varios fatores, podendo demorar
cerca de 15 minutos.

As informagdes recolhidas serdo tratadas, analisadas e aplicadas na tese de doutoramento intitulada
“Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicacfes
em contextos educativos”, do Doutoramento em Educacdo da Universidade Aberta, realizada por José
Manuel Freixo Nunes, sob orientacdo da Professora Doutora Teresa Cardoso.

Assinale as respostas que considere mais corretas, sendo que ndo ha respostas certas nem erradas; no
final, ao clicar no botdo enviar estara a consentir que as informacdes sejam tratadas, apresentadas em
contexto académico e a contribuir para a evolucao do conhecimento. Muito obrigado!

1. Informac0es gerais — Questdes sobre o utilizador e telemdvel
1.1. Sexo Feminino 1 Masculino 0
1.2. Idade

1.3.  Hé& quanto tempo tem telemdvel?

1.4.  Qual a marca do seu telemovel?

1.5.  Qual o modelo do seu telemdvel?

1.6.  H& quanto tempo tem o telemdvel que esta utilizar?

1.7.  Qual o sistema operativo do seu telemdvel? Android

10S

Windows Mobile

Outro

1.8.  Qual arede a que esta ligado?

1.9. Tem dados moveis? Sim Néao

15
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1.10. Serespondeu sim a questdo 1.9, indique se a sua ligacao a Internet através dos dados

maveis, é rapida ou lenta.

Muito lenta Lenta Média Rapida Muito rapida
1 2 3 4 5)
1.11. Serespondeu sim a questdo 1.9, diga
quantos GByte tem no seu pacote de
dados moveis.
1.12. Qual a sua turma?
8°A 8°B 8°C 8°D
1 2 3 4
2. Telemdvel - QuestBes sobre a utilizagdo do telemdvel
2.1. Em média, quanto tempo (horas) por dia utiliza o telemovel?
1h/dia 2h/dia 3h/dia 4h/dia Sh/dia
1 2 3 4 5

2.2.  Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemével (na escala de 1 a 5 escolha 5 para o
mais utilizado e 1 para 0 menos utilizado)

Tirar fotografias 1 2 3 5
Enviar e Receber SMS 1 2 3 5
Redes Sociais (Facebook, 1 5 3 5
Twitter,Instagram etc.)

Jogar 1 2 3 5
Receber e realizar chamadas 1 2 3 5
Realizar anotacoes 1 2 3 5
Instalar e usar Apps 1 2 3 5
Realizar gravag0es 1 2 3 5
Filmar 1 2 3 5
Pesquisar na Internet (Google, 1 5 3 5
Bing, etc.)

Ver videos (YouTube) 1 2 3 5
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2.3.

Um dos principais problemas do telemovel é? (na escala de 1 a 5 escolha 5 para o0 maior
problema e 1 para 0 menor problema)

Pouca capacidade da bateria 1 5 3 4 5
Ecra de pequenas dimensdes 1 5 3 4 5
Muito fragil 1 5 3 4 5
Muito caro 1 5 3 4 5
o e NN
2.4.  Seinstala aplicagdes no seu telemovel, indique qual o tipo mais utilizado: (na escala de 1 a
5 escolha 5 para a mais instalada e 1 para a menos instalada)

Apps para comunicar 1 2 3 4 5
Apps para jogar 1 2 3 4 5
Apps educativas 1 2 3 4 5
Apps utilitarias 1 2 3 4 5
3. Mobile Learning - Questdes sobre a forma de ensinar e aprender com o telemdvel
3.1.  Adisciplina de TIC no 8°Ano foi importante para si?

Pouco Medianamente Muito Bastante

1 2 3 4
3.2.  Asaulas de TIC deveriam ter 100 minutos (2 tempos)?
Sim Né&o
1 0
3.3.  Utiliza o telemovel como apoio ao estudo?
Nunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

1 2 3 4 5

3.4.  Copia ou retira informacdes de trabalhos publicados na Internet para o telemovel?
Nunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre
1 2 3 4 5

17




Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

3.5.  Quando copia ou retira informac@es da Internet para os seus trabalhos, indica as fontes?

Nunca

Raramente

As vezes

Muitas vezes

Sempre

1

2

3

4

5

3.6.  Qual é asua disciplina preferida?

3.7.  Em média quantas horas por semana dedicada ao estudo?

<7 (1h/dia) <14 (2h/dia) <21(3h/dia) < 28(4h/dia) <35(5h/dia)
1 2 3 4 5
3.8.  Considera que as salas de aula do CMB est&o bem equipadas tecnologicamente?
Mal Razoavel Bem Muito Bem
1 2 3 4

3.9.  Numa escola é importante uma rede wireless (sem fios) para professores e alunos?

Pouco

Medianamente

Muito

Bastante

1

2

3

4

3.10. Qual o impacto que a utilizacdo dos telemdveis no ensino e na aprendizagem podera ter?

Muito pouco

Pouco

Médio

Grande

Muito grande

1

2

3

4

5

3.11. Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico (7°,8° e 9°
Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5

3.12. Considera que a utilizagdo do telemdvel ou tablet na sala de aula seria um elemento de
distracdo, que o professor ndo pode controlar?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5
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3.13. Pelo contrério, a utilizacdo do telemdvel ou tablet fora da sala de aula, poderia ser um apoio
ao estudo, se nele estiver instalada alguma aplicagéo desenvolvida pelo professor, tendo em
vista resumir a matéria dada?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5

3.14. Considera importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada disciplina
(Portugués, Matematica, etc.)?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

1 2 3 4 5
4. Avaliacéo da aplicacao — QuestGes relacionadas com a App - Teorema de Pitagoras

4.1.  Qual a avaliagdo que faz da App que acabou de experimentar?

Muito ma Ma Razoavel Boa Muito Boa

1 2 3 4 5

4.2.  Como avalia a forma como é realizada a instalacdo da aplicacdo (Link ou QRcode) ?

Muito mé Mé Razoavel Boa Muito Boa

1 2 3 4 5

4.3. O namero de utilizadores de telemoveis em todo o mundo é cerca de 7 bilides. Considera as
Apps uma boa forma de divulgar um produto educativo, como por exemplo a App que
acabou de experimentar?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente
1 2 3 4 5

4.4.  Estaria disposto a pagar 1€ por uma App educativa que o ajudasse no estudo?

Sim Nao Talvez

1 0 2
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4.5.  Tendo em vista uma maior divulgacao, a App poderia ser em Inglés ou seria um problema
para si?

Sim, poderia ser em Inglés Né&o, seria melhor em Portugués
1 0

4.6.  Se tiver algumas sugestdes para melhorar a App que experimentou, por favor indique-as

4.7.  Tem alguma ideia para uma aplicacdo educativa?

4.8.  Uma aplicacdo tendo em vista o mobile learning deve oferecer determinados recursos e
atividades assim com avaliar e dar apoio ao utilizador da App. Pensa que a aplicacdo que
experimentou cumpriu estes requisitos?

Sim Né&o
1 0
4.9.  Se respondeu negativamente a questao 4.8, qual a razdo de nao ter cumprido estes

requisitos?

Para terminar cligue em SUBMETER. Muito Obrigado pela sua participacdo nesta
investigacdo. Se desejar solicitar esclarecimentos ou partilhar sugestdes, podera fazé-lo

através do contacto: freixo.nunes@gmail.com
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I11. Questionario aos professores
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Anexo I11 - Questionario para professores

Questionario 4 — Professores

Este questionario € anénimo e confidencial; tem como objetivo a recolha de informacdes relacionadas
com o mobile learning, ou a aprendizagem movel, isto é, a utilizacdo de telemdveis no ensino e na
aprendizagem. Para além disso, pretende-se também compreender a importancia do pensamento
computacional e as suas implicagfes na forma de pensar e de resolver problemas, nomeadamente no
desenvolvimento de aplicacdes maveis.

O questionario tem 48 perguntas e o tempo de resposta depende de varios fatores, podendo demorar
cerca de 15 minutos.

As informagdes recolhidas serdo tratadas, analisadas e aplicadas na tese de doutoramento intitulada
“Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes
em contextos educativos”, do Doutoramento em Educagdo da Universidade Aberta, realizada por José
Manuel Freixo Nunes, sob orientacdo da Professora Doutora Teresa Cardoso.

Assinale as respostas que considere mais corretas, sendo que ndo ha respostas certas nem erradas; no
final, ao clicar no botdo enviar estara a consentir que as informacdes sejam tratadas, apresentadas em
contexto académico e a contribuir para a evolucdo do conhecimento. Muito obrigado!

1. Informac0es gerais — Questdes sobre o utilizador e telemdvel
1.1.  Sexo Feminino 1 Masculino 0
1.2. Idade

1.3.  Qual é a sua area de formacéo académica?

1.4, Qual é adisciplina que leciona?

1.5.  Ha quanto tempo tem telemovel?

1.6.  Qual a marca do seu telemovel?

1.7.  Qual o modelo do seu telemdvel?

(Se nao sabe qual o modelo, por favor escreva “Nao sei”)

1.8.  Ha& quanto tempo tem o telemdvel que esta utilizar?
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1.9.  Qual o sistema operativo do seu telemovel? Android
i0S
Windows Mobile
Outro
N&o sei
1.10. Qual a rede a que esté ligado? Meo
NOS
Vodafone
Outra
N&o sei
1.11. Tem dados mdveis? Sim Né&o
1 0
1.12. Se respondeu sim a questdo 1.11, qualifique a sua ligacdo a Internet através dos dados
moveis, selecionando a seguir a op¢ao que mais se adequa.
Muito lenta Lenta Média Rapida Muito rapida
1 2 3 4 5
1.13. Serespondeu sim a questdo 1.11, indique quantos GByte tem o0 seu pacote de dados mdveis.
Menos de 1 GByte Entre 1 e 3 GByte Mais de 4 GByte Né&o sei / Nao me
lembro
1 2 3 4
2. Telemovel - Questdes sobre a utilizacdo do telemdvel
2.1. Em média, quanto tempo (horas) por dia utiliza o telemovel?
Menos de 1h/dia 1 a 2h/dia Mais de 3h/dia
1 2 3
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2.2.  Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com recurso ao

telemovel (enumerando de 1-5 cada uma das opgdes abaixo listadas).

Com menos Com mais

frequéncia frequéncia
Tirar fotografias 1 2 3 4 5
Enviar e Receber SMS 1 2 3 4 5
Redes Sociais (Facebook,
Twitter,Instagram etc.) 1 2 3 4 >
Jogar 1 2 3 4 5
Receber e realizar chamadas 1 2 3 4 5
Realizar anotacdes 1 2 3 4 5
Instalar e usar Apps 1 2 3 4 5
Realizar gravacOes audio 1 2 3 4 5
Filmar 1 2 3 4 5
Pesquisar na Internet (Google, 1 5 3 4 5
Bing, etc.)
Ver videos (YouTube, Filmes, 1 5 3 4 5

etc.)

2.3.  Das caracteristicas a seguir referidas, enumere de 1-5 cada uma das opcdes abaixo listadas.

Menor problema

Maior problema

Capacidade da bateria

1 2 3 4 5
Ecré de pequenas dimensdes 1 2 3 4 5
Fragilidade 1 2 3 4 5
Custo 1 2 3 4 5
Capacidade de armazenamento 1 2 3 4 5

2.4.  Seinstala aplicagdes (apps) no seu telemovel, enumere de 1-4 cada uma das opcdes abaixo

listadas.
Tipo de Apps Tipo de Apps
que menos que mais instalo
instalo no no telemével
telemovel
Apps para comunicar 1 2 3 4 5
Apps para jogar 1 2 3 4 5
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Apps educativas 1 2 3 4 5
Apps utilitarias 1 2 3 4 5
3. Mobile Learning - Questdes sobre a forma de ensinar e aprender com o telemovel

3.1. A aprendizagem movel (ou em inglés, Mobile Learning) pode ser definida como a
aprendizagem atraves de equipamentos e sistemas eletronicos moveis. Com que frequéncia
ouve/ouviu falar neste conceito?

Nenhuma vez

Poucas vezes

Algumas vezes

Muitas vezes

1

2

4

3.2.  Atecnologia permitiu que a mobilidade transformasse o conceito de espago e local de
aprendizagem, assim como a forma e o tempo dedicado a aprendizagem. Indique o seu grau
de concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.

Discordo . Néao discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5

3.3.  Com atecnologia, a troca de ideias e de novos conhecimentos € mais facil, pois os canais de
comunicacdo sdo variados e permanentemente disponiveis; por sua vez, esta troca de ideias
leva a um processo de construcdo do conhecimento de forma colaborativa. Indique o seu
grau de concordancia/discordancia relativamente as estas afirmacdes.

Discordo . Néao discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5

3.4. O processo de aprender suportado por equipamentos méveis depende de um conjunto de
fatores. Qual ou quais considera mais importantes para a integracdo do mobile learning no
ensino basico? (pode escolher um ou mais dos fatores a seguir indicados)

Mediacéo

ACESSo

Selecéo

Navegacéo

Sem opinido

1

2

3

4

5

3.5.  Imagine que cada aluno tem um telemoével com uma aplicacdo destinada a registar duvidas
sobre a matéria que esta a ser trabalhada em sala de aula; no final de cada aula o professor
saberia quais 0s topicos em que existiram duvidas e quem as colocou. Considera que esta

solucéo seria facilitadora da aprendizagem do aluno? Indique o seu grau de
concordancia/discordancia relativamente a esta proposta.

Discordo . N&ao discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5
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3.6.

A integracdo do mobile learning no ensino basico implicaria mudancas radicais na forma de

ensinar e preparar as aulas? Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente
a esta afirmacao.

Discordo
totalmente

Discordo

N&o discordo
nem concordo

Concordo

Concordo
totalmente

1

2

3

4

5

3.7.

A estrutura de um ambiente mobile learning pode ser constituida por: recursos, atividades,

avaliacéo e apoio. Tendo em conta esta estrutura, qual considera ser o grau de dificuldade
para integrar o mobile learning no ensino basico?

Nada dificil

Pouco dificil

Bastante dificil

Muito dificil

Sem opinido

1

2

3

4

5

3.8.

Como considera que as salas de aula do Colégio Manuel Bernardes estdo equipadas

tecnologicamente?

Mal equipadas Razoavelmente Bem equipadas Muito bem equipadas

equipadas
1 2 3 4
3.9. Numa escola é importante uma rede wireless (sem fios) para professores e alunos? Indique o
seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacéo.
Discordo . Né&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5
3.10. Em seu entender, qual o impacto que a utilizacdo dos telemdveis pode ter no ensino e na
aprendizagem?
Muito .- . -
Pequeno Médio Grande Muito grande | Sem opinido
pequeno
1 2 3 4 5 6
3.11. O mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico para atividades de
ensino-aprendizagem. Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta
afirmacéo.
Discordo . Né&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5
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3.12. A utilizacdo do telemovel ou tablet na sala de aula € um elemento de distracdo, que o
professor n&o pode controlar. Indique o seu grau de concordancia/discordancia
relativamente a esta afirmacéo.

Discordo . Né&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5

3.13. A utilizacdo do telemével ou tablet fora da sala de aula pode ser um apoio ao estudo, se nele
estiver instalada alguma aplicacdo desenvolvida pelo professor, tendo em vista resumir a
matéria em aprendizagem. Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a
esta afirmacdo.

Discordo . Né&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5

3.14. E importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada disciplina (por ex.

Portugués ou Matematica).
Discordo . Né&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5
4. Pensamento computacional — Questdes relacionadas com a resolucéo de problemas

4.1.

O pensamento computacional pode ser definido como "uma habilidade fundamental no séc.
XXI, para além de ler, escrever e realizar calculos aritméticos" (Wing, 2006). Com que
frequéncia ouve/ouviu falar neste conceito?

Nenhuma vez

(antes de responder a este
questionario

Poucas vezes

Algumas vezes

Muitas vezes

1

2

3

4

4.2.  Uma das etapas do pensamento computacional consiste em dividir um problema em
problemas mais pequenos e mais faceis de resolver; esta abordagem é importante para a
aprendizagem da disciplina que leciona. Indique o seu grau de concordancia/discordancia
relativamente a esta afirmacéo.

Discordo . N&ao discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5
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4.3.  Outra etapa do pensamento computacional esta relacionada com o reconhecimento de
padrdes, isto €, na resolucdo de determinados problemas, ha situagdes que se repetem; este
reconhecimento facilita a resolucéo de problemas ou a realizacdo de trabalhos na disciplina
que leciona. Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta
afirmacéo.

Discordo . Né&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5

4.4. A abstracdo, outras das etapas do pensamento computacional, € usada para permitir que um
objeto represente muitos objetos, captando propriedades essenciais, comuns a um conjunto
de objetos, sem evidenciar distin¢Bes irrelevantes entre eles; na disciplina que leciona é
possivel realizar este tipo de abstracdo. Indique o seu grau de concordancia/discordancia
relativamente a esta afirmacéo.

Discordo . Né&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5

4.5.  Os algoritmos podem ser considerados um conjunto de regras sob a forma de lista ordenada
de instrucdes, cujo objetivo € encontrar a solugdo de um determinado problema; podem ser
representados sob a forma de esquema de blocos interligados (fluxograma ou organigrama).
Indique a frequéncia com que utilizou esta abordagem para explicar um problema aos seus
alunos.

Nunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre
1 2 3 4 5

4.6. O pensamento computacional é vantajoso na resolucdo de problemas nas diversas
disciplinas do curriculum do ensino bésico. Indique o seu grau de
concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.

Discordo . Né&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5

4.7. O pensamento computacional é vantajoso na disciplina que leciono. Indique o seu grau de

concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacéo.
Discordo . Né&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5
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5. Desenvolvimento de aplicaces — Questbes relacionadas com o App Inventor

5.1. O App Inventor permite desenvolver aplica¢fes para telemoveis. Com que frequéncia
ouve/ouviu falar neste software?

Nenhuma vez
(antes de responder a este Poucas vezes Algumas vezes Muitas vezes
questionario
1 2 3 4

5.2. Tem alguma ideia para uma aplicacdo que poderia ser Util & sua disciplina?

Sim Néao

1 0

5.3.  Se respondeu afirmativamente a questdo 5.2, pode indicar qual seria o tema da aplicacdo?

5.4. A partilha de aplicacdes na plataforma do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts)
por utilizadores do App Inventor € uma boa forma de divulgar o conhecimento. Indique o
seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.

Discordo . N&o discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5

5.5. Uma aplicagdo que tenha em vista 0 mobile learning € uma ferramenta cognitiva (Jonassen,
2000), i.e. que estimula e facilita o pensamento critico e a aprendizagem de ordem superior.
Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacéo.

Discordo . Néao discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5

5.6.  E dtil usar aplicacBes para realizar sondagens ou questionarios na sala de aula. Indique o seu
grau de concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacé&o.

Discordo . N&ao discordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
1 2 3 4 5
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5.7.  Um QR Code permite encaminhar os alunos para paginas Web, videos ou textos. Com que
frequéncia ouve/ouviu falar neste software?

Nenhuma vez

(antes de responder a este
questionario)

Poucas vezes

Algumas vezes

Muitas vezes

1

2

3

5.8.  Nadisciplina que leciona, com que finalidade (s) usa ou usou QR codes?

. Problemas Resumo da Ligacgdes a Exercicios de
Leitura de textos . - LS .
resolvidos matéria dada paginas Web vocabulario
1 2 3 4 5
N&o utilizei QR
Todas as Nenhuma das Q
: . Code - -
anteriores anteriores
(na disciplina que leciono)
6 7 8
5.9.  Que dificuldades encontra no uso de apps nas suas aulas?
Falta de tempo N&o ter Criar confusdo na | Desinteresse dos Todas as
para a preparacdo | conhecimentos aula alunos anteriores
1 2 3 4 5
Nenhur_na das Outras
anteriores
6 7
5.10. Se na resposta a questdo 5.9 também escolheu a op¢ao “Outras”, indique quais.

Para terminar cligue em SUBMETER. Muito Obrigado pela sua participacao nesta
investigacdo. Se desejar solicitar esclarecimentos ou partilhar sugestdes, podera fazé-lo
através do contacto: freixo.nunes@gmail.com
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1VV. Entrevistas
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Anexo IV - Entrevistas a alunos e professores

Questdes da entrevista a alunos

Objetivos

Informacdes - Questdes

Introducdo da entrevista

Apresentar o tema da investigacao;
Garantir a confidencialidade;

Pedir autorizacdo de gravacao;

e Informacdo sobre os resultados finais.

Importancia do telemovel

Q1 - O telemovel é importante para ti?
Porqué?

Q2 — Procuras ter um telemovel atual?

Q3 — Tens muitas aplica¢es instaladas?

Q4 — Tens alguma App que te ajude nalguma
disciplina?

Q5 — J& compras-te alguma App? (Qual?)

Informacdes sobre Mobile Learning

Q6 — Pensas que teria interesse criar uma App
cujo objetivo seria a aprendizagem de uma
disciplina?

Q7 — Qual a disciplina em gue seria mais util
uma App? Porqué?

Q8 — Aprender em qualquer lugar serd uma
vantagem ou uma desvantagem? Porqué

Q9 — A App mais indicada para aprender uma
determinada matéria sera tipo jogo,

explicativa, formulario ou resumo?

Agradecimentos

e Agradecer a colaboragéo.
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Questdes da entrevista a professores

Objetivos

Informacoes - Questbes

Introducdo da entrevista

e Apresentar o tema da investigacao;

e Garantir a confidencialidade;

e Pedir autorizacao de gravacao;

e Informacdo sobre os resultados finais.

Importéancia do telemovel

Q1 - O telemovel é importante para si?
Porqué?

Q2 — Procura ter um telemdvel atual?
Q3 — Tem muitas aplicagdes instaladas?
Q4 — Tem alguma App que o0 ajude na
disciplina que leciona?

Q5 — Ja comprou alguma App? (Qual?)

Informacdes sobre Mobile Learning

Q6 — Pensa que teria interesse criar uma App
cujo objetivo seria a aprendizagem de uma
disciplina?

Q7 — Quais as disciplinas em que seria mais
atil uma App? Porqué?

Q8 — Aprender em qualquer lugar serd uma
vantagem ou uma desvantagem? Porqué

Q9 — A App mais indicada para aprender uma
determinada matéria sera tipo jogo,
explicativa, formulario ou resumo?

Q10 — Pensa que 0 mobile learning tem
possibilidades de ser integrado no ensino-

basico ou no ensino em geral?

Agradecimentos

e Agradecer a colaboragéo.
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V. Plano curricular de TIC
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Anexo V - Plano curricular de TIC

Plano Curricular de Tecnologias da Informacao e
Comunicacao

9° Ano - Ano Letivo 2015/2016

Conteudos Programados Au_las Aulas
previstas | dadas
1° Periodo
e Estudo da metodologia do trabalho de projeto; (4 aulas)
e Projeto interdisciplinar, pagina Web, Blog ou App; (3
aulas) 13 13
e Pesquisa na Internet (motores de busca); (3 aulas)
e Aplicacdes em Word e PowerPoint. (3 aulas)
2° Periodo
e Continuacdo do estudo da metodologia do trabalho de
projeto; (3 aulas)
e Desenvolvimento do projeto; (3 aulas) 11 13
e Pesquisa na Internet (motores de busca); (2 aulas)
e Aplicacdes em Excel (funcdes). (3 aulas)
3° Periodo
e Conclusao do estudo da metodologia do trabalho de
projeto; (3 aulas)
e Conclusdo e apresentacdo do projeto; (2 aulas) 9 11
e Pesquisa na Internet (motores de busca); (2 aulas)
e Aplicagdes Multimédia. (2 aulas)
Total de aulas de 50 minutos 33 37
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V1. Sumarios da disciplina de TIC —2015/2016
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Anexo VI - Sumarios da disciplina de TIC —2015/2016

Exemplo da matéria dada e sumariada por um aluno do 9.° Ano

Colégio Manuel Bernardes

A

TIC
Tecnologias de Informacéo e Comunicacao
2015/2016
Professor Freixo Nunes

L. M.
N°81 9°C

19 Periodo

Licao n°1
16/9/2015
Sumario: Informac6es aos alunos. Critérios de avaliagao.

Critérios de avaliacdo

e Dominio Cognitivo-80%
(trabalhos sobre matéria dada e participacao nas
atividades propostas)

e Dominio das atitudes e valores-20%
(responsabilidade, iniciativa, empenho, comportamento,
etc.)

Revisoes
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Um bit corresponde aum O ou a um 1.

Oito bits correspondem a um Byte.

Os multiplos do Byte séo o kiloByte, 0 MegaByte, o
GigaByte, o TeraByte, etc.

Sistema Informatico

e Hardware (Monitor, Torre, Rato)
e Software (Windows XP, Linux, 10S)

Os periféricos do computador permitem que o computador
envie e receba informacéo. Exemplo: monitor, impressora,
teclado, rato, etc.

Licao n°2

23/9/2015

Sumario: Como realizar um projeto em computador. Etapas
na planificacdo de um projeto.

Licdo n°3
30/9/2015
Sumario: Conclusao do trabalho da aula anterior.

Licdo n°4
7/10/2015
Sumario: Analise do trabalho.

Licdo n°
14/10/2015
Sumario: Questdes para uma ficha de TIC.

Licdo n°
21/10/2015
Sumario: Ficha de avaliacdo formativa.

FICHA1

44



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

Licao n°7

28/10/2015

Sumario: Analise da ficha. Introducéo ao estudo do trabalho
de projeto.

Um trabalho de projeto € um método de trabalho que tem em
vista identificar, investigar, analisar e resolver problemas em
grupo. Por outro lado projetar significa investigar um tema,
um problema ou uma situacdo com o objetivo de conhecer
solucdes ou interpretacdes do problema.

Licao n°8
4/11/2015
Sumario: Etapas do trabalho de projeto.

Consideramos seis etapas essenciais na elaboracdo de um projeto:

 Identificar o _ Dividirem

§ . tshocare
. problema pl;::::dealg?:s - planificar
implementare : Apresentar os -  Investigare
avaliar . trabathos "~ produzir

Licao n°9
11/11/2015
Sumario: Pesquisa sobre o trabalho de projeto.
Licdo n°10
18/11/2015

Sumario: Vantagens do trabalho de projeto.

45



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

Q
©
o
=
©
]
©
S
-

Licdo n°11
25/11/2015

(@)
)
1S
()
S
Q.

m Definicdo do Tema

= |dentificar as Fontes g

Vantagens do TP
g corceioce v B
Ccrnanc o]

ll Identificar o
Problema

Professores

Dividir em
Unidades

Parcelares

S Esbogar e
Planificacdode M@  pjanificar
Tarefas e Etapas

-
] ] Produzir
Realizar Pesquisas
Trabalhos

Reunir Inf o Implementar e

eunir Informagdes Avaliar

B Analisar e Sistematizar a [l Mapa de
Informagao Conceitos

¥ o

o

L s |
Pessoais

| Féruns de
opinido

e

R nomco
Informacao
-
Documentos
B Comunidades
Virtuais

B Webgrafia ou
Bibliografia

Sumario: Planificacdo de tarefas e etapas.

Definicao do tema

A escolha do tema e a realizacdo do TP é em grupo, logo sera
necessario uma troca de ideias entre os elementos do grupo.
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O TP deve corresponder aos interesses dos alunos e as
indicacdes do professor.

Planificacdo de tarefas e etapas

A planificacdo do TP deve ser planificada através de um
pequeno mapa onde serao indicadas as tarefas a realizar e a
sua calendarizacao.

Exemplo:

12 Semana
22 Semana
32 Semana
42 Semana
52 Semana
62 Semana
78 Semana
82 Semana
92 Semana

Escolher tema

Definir tarefas

Atribuir tarefas aos
membros do grupo

Efetuar pesquisas

Reunir informagoes

Elaborar relatorio e
apresentar trabalho

Licdo n®12

2/12/2015

Sumario: Preparacdo para a ficha. Pags. 78-97
Licdo n°13

9/12/2015

Sumario: Ficha de avaliacao.

Ficha de avaliagédo de TIC

Numero de perguntas 30

Nome Nome=LM,N°=81,Turma =9°C V1,Data=9/12/2015
Respostas corretas 27

Respostas incorretas 3

Perguntas néo respondidas |0
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Tempo de preenchimento

00:30:09

Data Quarta-feira, 9 Dezembro 115 - 10:54:34
Pontuacédo 90/100
fl A formade B Um trabalho de {3 Num trabalho

referenciar livros,
revistas, jornais,
videos e sites, é
todaigual
Resposta correta

O~ W
Qe O

B Gerar
conhecimento é
um dos objetivos
de um trabalho de
projeto

Resposta correta

O~ W
Qe O

g O trabalho de
projeto é um
método de
trabalho que
procura resolver
problemas atr...
Resposta correta

[
[
[

©ro W

Al Copiar e colar de
uma fonte de
informacgdo sem
indicar a fonte,
designa-se por:
Resposta correta

O~ O
Qe O
©c ™

B Num trabalho de
projeto devemos
indicar sempre a
Resposta correta

O W >

Q00

projeto pode ser
apresentado
através de
Resposta correta

®s
Q& O
Q¢ O

Um mapa de
conceitos é uma
formade
representacao
Resposta incorreta

©~ O
Qe O
QOc ¥

O documento
com a planificacéo
do trabalho de
projeto deve
incluir:

Resposta correta

O+ O
O
v
O
O

Na planificagéo
de um trabalho de
projeto através de
um mapa ou
guadro

Resposta correta

O~ ™
Qe O
Qc O

Num trabalho
de projeto os
intervenientes

m O O @

QOGO

de projeto a
identificacéo de
problemas
parcelares
consiste, entre ...
Resposta correta

©A ™
Qe O
Oc O

O trabalho de
campo esta
relacionado com:
Resposta correta

©» O
®e @
Sc O

A elaborag&o
de um trabalho de
projeto é
constituida por:
Resposta correta

O+ O
Qe O
©c ™

Os mapas de
conceitos tém que
ser desenhados a
mao

Resposta correta

©~ W
Qe O

) Através da
Internet é possivel
enviar 0s
qguestionarios de
uma investigacéo
Resposta correta

©~ W
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A Na planificagdo
de um trabalho de
projeto através de
um mapa ou
quadro

Resposta correta

O 0O
©e W

FB Identificar o
problema é
Resposta correta

©na ™
Qe O

HH Um mapa de
conceitos é:
Resposta correta

O+ O
Qe O
©c @

Podemos
resumir um
trabalho de projeto
em:

Resposta correta

O+ O
©e W
Qc O

) O tema do
trabalho de projeto
desenvolve-se em:
Resposta correta

O~ ™
Oe O
Qc O

#F A identificagdo
das fontes num
trabalho de projeto
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séo:
® A |:| Resposta correta ® B |:|
® 5[] Num trabalho
@ c E[ ® A |:| de projeto os
® B |:| alunos devem:
E Uma das Resposta correta

©c ™
W A primeira ® =

etapa de um ® B |:|

trabalho de projeto
©~0 ¢ Oc ¥
Resposta correta

©s O
c O» O
Oc® ©e M

O objetivo de um

trabalho de projeto ® ¢ |:|

é:

Resposta incorreta Projetar
significa:

@ A [ Resposta correta

:0 &=

Oc® ®s

B Um dos papéis ® ¢

do Professor num
trabalho de projeto ® D

consiste em:
Resposta correta

vantagens do

trabalho de projeto
é:
Resposta incorreta

P Num trabalho
de projeto as
fontes de
informacédo séo
variadas. Por
exemplo:
Resposta correta

OF i
Qe O
Qc O
Qe O

A planificag&o
de um trabalho de
projeto é realizada
através de:
Resposta correta

QO+ O
©s ™
Qc O

1 O] & O

= 000

Licdo n°14
15/12/2015

Sumario: Aula cedida para a ida ao Teatro.

49

é obrigatéria
Resposta correta
©nA ™
NV

O trabalho de
projeto pode ser
guardado num
disco externo SSD
Resposta correta

©» ©
Q¢ O
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2° Periodo

Licdo n°15
6/1/2016
Sumario: Documento de preparacédo do trabalho de projeto.

Licdo n°16
13/1/2016
Sumario: Continuacado do documento do trabalho de projeto.

Licdo n°17
20/1/2016
Sumario: Aula cedida para o Teste de Historia.

Licdo n°18
27/1/2016
Sumario: Inicio das apresentacdes sobre o projeto.

Licdo n°19
3/2/2016
Sumario: Pesquisa sobre mobile-learning.

Licdo n°18
27/1/2016
Sumario: Continuacdo das apresentacdes sobre o projeto.

Licdo n°18
27/1/2016
Sumario: Avaliacdo das apresentacdes sobre o projeto.

Licdo n°19
3/2/2016
Sumario: Mobile-learning.
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Mobile-learning

“M-Learning, de mobile learning, ou educacdo movel é uma
das derivacgoOes da educacao a distancia ou e-learning.
Acontece quando a interacao entre os participantes/alunos se
da atraveés de dispositivos moveis, tais como telemaoveis, iPods,
laptops, radio, tv, entre outros. Neste momento esta a gerar
uma grande expectativa no sistema educacional, e estdo ja a
realizar-se iniciativas em ambientes empresariais e de
pesquisa em Universidades.

O M-Learning € uma maneira excitante, envolvente e
motivadora de tentar melhorar a aprendizagem dos nossos

alunos usando tecnologias moveis.”
- http://ricardote.blogs.sapo.pt/1566.html

50
1| === Android (Google) |

40§ = Symbian (Nokia)

| w— [0S (Apple) i
30] |« RIM
|| = Microsoft
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http://ricardote.blogs.sapo.pt/1566.html

Lic&do n°20

17/2/2016

Sumario: Caracteristicas de uma aplicagdo tendo em vista o
Mobile-learning.
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Mobile Learning Design Theories and Application
Churchill, D., Lu, J., Chiu, T., & Fox, B. (2016)

Licdo n°21

24/2/2016

Sumario: Conclusdo das apresentacdes. Introducéo ao
programa App Inventor.

Licdo n°22

2/3/2016
Sumario: Autoavaliacéo e avaliacéo do projeto das Apps.
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3° Periodo

Licdo n°25

6/4/2016

Sumario: O pensamento computacional e a sua importancia
no desenvolvimento de apps.

Computational Thinking Concept Computer Science Application

Break a computational graph
. problem into 4 sections, each one to
Break a problem into parts or steps )
be completed by a different

computer processor

. ) Visualize data comparing microchip
Recognize and find patterns or .
material and computer speed to

trends .

notice a trend
Develop instructions to solve a Write a computer program to sort
problem or steps for a task data

. . Realize complex data structures
Generalize patterns and trends into _
. o require less code than complex
rules, principles, or insights .
programming

Fonte: https://computationalthinkingcourse.withgoogle.com

Licdo n°26
13/4/2016
Sumario: Tutorial sobre o App Inventor.

App Inventor - Tutoriais
Licdo n°28
2714/2016
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Sumario: Continuacgao do trabalho da App.

Licdo n°29
4/5/2016
Sumario: Analise do trabalho realizado da App.

Licdo n°30

11/5/2016

Sumario: Questionario sobre Mobile-Learning.
Questionario

Licdo n°31
18/5/2016
Sumario: Aula cedida para o Teste de Matematica.

Licdo n°32
25/5/2016
Sumario: Avaliacado do trabalho das Apps.

Licdo n°33
1/6/2016
Sumario: Avaliacao do trabalho das Apps.

Licdo n°34
7/6/2016
Sumario: Autoavaliacgao.

Pagina Web de apoio: www.soneti.net

Divulgar as tecnologias em geral e o radicamadorismo em especial

Rédios usados

Investigacdo Piadas Radioamadorismo Ruido Tecnologia

Used radios

Research Jokes Hamradio Noise Technology Used books

4%

e

i
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VII. Projetos de aplicacdes dos alunos do 9.° Ano 1°Grupo
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Anexo VII - Projetos de aplicacdes dos alunos do 9.° Ano 1° Grupo
Projetos de aplica¢cbes dos alunos do 9°Ano — 1° Grupo - 2015/2016

9°Ano - Turma A
1. “El Quizz”
Estudar e facil
GeoTic
MIKE, O GENIO!
#Musicvibe
O Boss das Capitais
Quiz de Futebol portugués
Quizic
. SCIENCE FOR LOVERS
10. TEK
11. BPL Quiz

©oN RN

1. Nome

Objetivos

e Educar e divertir os portugueses;
e Aprender cultura geral de forma mais eficiente;
e Exercitar varias areas do cérebro.

Em que filme John Depp Em que ano se inaugurou o
colaborou com Tim Burton? metro de Lisboa?

.Piratas das Caraibas
.Eduardo Maos de Tesoura
.0 Excéntrico Mortdecai

Categoria: Filmes Categoria: Cultura Geral
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2. Nome

Estudar é facil

Objetivos

Para comegar, esta aplicacdo foi feita com um intuito de ajudar os alunos a estudarem
para os testes e, também para ser mais facil e divertido.

Todos nos sabemos que quando estamos a estudar nos sentimos aborrecidos e, de vez
em quando, ficamos de mau-humor, porque pensamos que, em vez de estarmos em
casa a estudar, poderiamos estar, por exemplo, no cinema com 0s amigos a divertimo-
nos.

Também sabemos que andar sempre de um lado para o outro com os livros e cadernos
das disciplinas é sempre cansativo.

Se tiveres esta aplicacdo, ndo teras de andar carregado e sera mais divertido estudar.

E composta por exercicios, resumos, aulas interativas e as davidas mais frequentes ja
esclarecidas. A aplicacdo tem também uma parte interativa em que os alunos podem
contactar com os colegas e até mesmo com 0s seus professores.

7~ . N 4 . ° N 4 . ® N
Z A app que te (o}
Esfu'dgr € ajuda a estudar 1 Ano
facill
JEAno} N2"Ano > Portugués
3°Ano  4°Ano
> Matemética
Ertran 5°Ano 6°Ano
Regista-te 7°Ano  8°Ano C>Es'rudo do Meio
9°Ano
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3. Nome

GeoTic

[=]
ic

[=]
[=]

Objetivos

O meu grupo foi encarregue pelo professor de ter uma ideia para uma aplicacdo
educativa para Android: E aqui que comega a nossa jornada.

Os nossos objetivos tém em vista um jogo de carater educativo, que fosse simples, e de
tema geocultural. Nao sé isso mas também que se adequasse a todas as idades e sexos.
A nossa primeira missdo foi responder a estas perguntas: Que jogo? Que estilo? Onde
aplicaremos o fator educativo nesta ideia? Embora muitas questdes, poucas respostas.
Apds algumas pesquisas e um arduo tempo a pensar, conseguimos arranjar uma
resposta para a pergunta fundamental do nosso projeto: “Que jogo?”

Acabamos por escolher um tema em que eram postos a prova 0s nossos conhecimentos
culturais a nivel mundial.

Mas ndo queriamos que fosse um jogo muito grande; decidimos escolher apenas 10
paises culturalmente diferentes: EUA; Russia; Vaticano; Brasil; China; Alemanha;
Japdo; Republica Democratica do Congo; Israel; e Portugal.

Entdo comecamos com o projeto; desenvolvemos a interface-base e 0 ambiente-base
de jogo. Aqui estdo 0s nossos resultados:

Escolh: i
‘ A- 154Km’
2 B- 13Km’
C- 68Km*
D-752Km’

IDia da revolugﬁo?l

A- 14 de outubro de 1943

B- 27 de fevereiro de 1543

C- 13 de marco de 1969
Portugal

D- 19 de maio de 1899

SO O P
OO ¢
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4. Nome

MIKE, O GENIO!
Objetivos

Ensinar as criancas (5-7 Anos) a fazer contas, prova que consegues debater-te com o
MIKE. Nesta aplicagdo, o Mike, um génio da matematica, com 5 anos, ensina as
criancas da sua idade a fazerem as contas basicas, sequéncias e as formas, mostrando
que a matematica pode ser divertida. Os niveis mais avancados tem um tempo limite.
Esta aplicacdo tem um conjunto de niveis em que, consoante o tipo de nivel, o Mike
explica o que se pretende, e assim as criancas aprendam novos conhecimentos

relacionados com a matematica e exercitam-nos.
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5. Nome

Objetivos

Decidimos fazer este trabalho sobre o tema da mdsica, uma vez que ambas gostamos
de mdsica e refugiamo-nos 14 quando avangamos uma nova etapa da nossa vida. Nesta
aplicacdo podemos encontrar musicas que, muitas vezes, ouvimos na radio e todos 0s
dias continuamos a perguntar-nos qual o nome daquela mdsica, contudo ndo
conseguimos identificar o seu nome.

Assim, quando ndo sabemos 0 nome das musicas vamos a esta aplicacao e ai podemos
encontra-las e aprender toda a sua letra, basta clicarmos na op¢ao “Lyrics”.

J—

Huawei Huawei

Mais vistas | N

- r ~
ad A : g
ool e SN S

(]

Categorias
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6. Nome

O Boss dasg Capitais

Objetivos

Objetivo: Dar a conhecer as capitais do mundo de uma forma divertida, constituindo
assim uma aplicacdo de carater educativo.

Publico-alvo: Criangas que estejam no 2° e no 3° ciclo, que tenham de saber, para certas
disciplinas, como Geografia, este tema.

N&o quer dizer que nao seja também aconselhado para adultos e idosos, que, mesmo
achando a aplicacao inutil, acabam por encontrar nela um pouco divertimento e vicio,
obtendo também mais algum conhecimento em relagdo ao topico.

Explicacdo: A aplicacdo consiste numa sequéncia de perguntas repetitivas, com o
objetivo de desenvolver o conhecimento dos adolescentes mas também de melhorar a
sua memodria.

Modos de jogo: No modo de 1 jogador, a pessoa tem que responder corretamente a uma
pergunta num determinado tempo, 0 que ndo possibilita tempo a pessoa para ir
pesquisar a internet ou perguntar, a alguém, a resposta.

Temos ainda a possibilidade de jogarmos com um oponente. Deste modo, os dois
jogadores jogam em lados opostos do aparelho eletronico, sendo que vence quem
conseguir mais pontos.

Para além disso, existe a possibilidade de conectar ao Facebook/Twitter, a fim de
compararmos as nossas melhores pontuacdes (no modo single player) com as dos
N0SS0S amigos.

Idioma

Portugués

Venezuela
Lima
Lishoa

Caracas
Bogota

Pontuacdo atual:1
Pontuaclo méamima:S
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7. Nome

Quiz de futebol portugués

Objetivos
E um jogo educativo para as criancas interessadas pelo futebol! (3+)

Este jogo tem como objetivo promover os clubes portugueses de divisdes secundarias
e dar a conhecer a estrangeiros clubes portugueses.

4 o_ N [ o_ N 4 o_ N

QUIZ DE FUTEBOL NIVEls gy MivELS0

O | O O

Nivel |

BLOQUEADO
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8. Nome

luizic

[m] ¥ =]

s

Objetivos

O Quizic é um novo conceito que envolve aprendizagem e diversdo! Este novo conceito
junta os tradicionais Quiz’s que toda a familia adora e mdsica! Imagina um Quiz
(desenvolvido por profissionais) que mistura musica e Quiz’s! Existe melhor
combinagéo?

Este jogo traz musicas de varios cantores com muito prestigio nacional e mundial como
Justin Bieber, Deezy, David Carreira e Quim Barreiros com os melhores éxitos destes
cantores e muito mais!

Estas sdo algumas das imagens que pode esperar para esta aplicacdo e para toda a
familia:

= = [ ~ [
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9. Nome

SCIENCE FOR LOVERS

Objetivos

O objetivo ao criar a aplicacdo Science For Lovers é testar o conhecimento cientifico e
conhecimentos do dia-a-dia em 4 areas diferentes: Ciéncias Naturais, Quimica, Fisica
e Biologia; além disso temos com finalidade promover o gosto pela ciéncia, através de
um jogo educativo para miudos e graidos, dividido por varios niveis de conhecimento,
neste caso 5 niveis por cada categoria.

Varpelh | AImee
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10. Nome

Objetivos

O TEK (Today Entertainment kit) é uma aplicacdo de entretenimento cujo principal
objetivo é:

Dar a conhecer aos utilizadores de diferentes idades, diferentes espacos de
entretenimento de um pais a escolha.

O TEK funciona a partir de um perfil que se pode criar através do Facebook ou através
de uma conta de e-mail.

Assim o utilizador pode escolher o Pais, a Cidade e qual o tipo de Entretenimento que
procura.

Por exemplo, se o utilizador escolher o Pais Portugal, a localidade Lisboa e o
entretenimento Restaurantes, ird aparecer uma série de restaurantes nessa localidade e
a sua respetiva classificagéo.

Ap0s escolher o restaurante, aparece a sua descricao e, através da nossa conta, podemos
avalia-lo, comenta-lo e sugeri-lo a pessoas do nosso grupo de amigos.

Localidade Lisboa -~

¥ Hr Y W 3T
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11. Nome

BPL Quiz

Objetivos

Na disciplina de TIC, foi-nos posto o desafio de criar uma aplicagdo com o Mobile
Learning em vista.

Primeiro refletimos sobre o tema da aplicacdo e toméamos a deciséo de a fazer sobre um
tema que todos gostamos: o futebol, mais precisamente sobre a nossa liga preferida, a
liga inglesa.

O nosso publico-alvo sdo, obviamente, os amantes de futebol.

Este quiz tem como objetivo testar o conhecimento que cada adepto de futebol tem
sobre a Premler League.

Qual o jogador do clube vencedor do PFA?

STE
\oe R

Jamle Vardy
Wi, 7l
nyad Mahrez

Andy ng
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9°Ano — Turma B
1. Futebol Quiz
MyDrone
N&o sei 0 que jogar
Origami School
0OSSOS DO CORPO HUMANO
OUT THE BOX
UseYourBrain”
Virtual Closet
YourFuture

©COoN RN

1. Nome

Futebol Quiz

[=] s [m]

Objetivos

Vai ser dirigido a todos os fas do futebol e vai conter os mais variados tipos de
perguntas sobre o futebol, desde as regras até aos detalhes como o tamanho dos campos
e da bola. Assim, pretendemos gerar conhecimento e cultura sobre o futebol.

FOOTBALL

=
=

ScleStocls
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2. Nome

MyDrone

Objetivos

Dar a conhecer aos utilizadores as fungdes dos seus Drones ou de possiveis Drones que
poderdo adquirir. Apresentar alguns dos modelos dos Drones presentes no mercado,
assim como a sua evolugdo no mercado tecnolégico;

A nossa App pretende também mostrar aos consumidores o Drone que é recomendado
pilotarem de acordo com a sua experiencia.

App gratuita, mas o seu preco pode vir a existir devido & vasta procura da aplicagéo.
Facil utilizacdo para novos utilizadores e pilotos.

PARROT BEBOP DRONE
899€
Avaliagdo: 9/10

DJI PHANTOM 3
PROFESSIONAL
1339€
Avaliacdo: 10/10

Recomendado para
utilizadores com alguma
experiéncia

Recomendado para
profissionais
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3. Nome

Objetivos

A nossa App tem o objetivo de tratar de um dos maiores problemas dos jovens hoje em
dia, que jogos jogar. )
Ha sugestbes de jogos, indicando a temética, o preco e as plataformas do jogo. E uma

App gratuita que pretende informar os adolescentes sobre jogos ao maximo detalhe.

OFFENSIVE

SABER MAIS
Tematica : Agdo

Preco : 10,99
Avaliagdo : 9/10
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4, Nome

Origami School

Objetivos

Nesta aplicacdo vamos mostrar como fazer varios tipos de Origami, indicando a sua
origem e 0s seus nomes em japonés. Esta aplicacdo tem como objetivo difundir uma
parte importante da cultura do Japéo, que é a arte do Origami. Apresentamos tudo isto
através de uma serie de imagens e videos onde se ensina como fazer as dobragens
necessarias. Desta maneira as pessoas aprendem como fazer simples pecas de arte em

papel.

1. Comece com o lado 2. 3.
colorido para cima.
T KN N
| N / N /1
| \ / \ /
N\ 7/ \ 7
_____ L N/ N/
i VAR i
| / \ / AN
I 4 E \%
e N I' rd “\
Dobre em 4: Desdobre “ N .
ol i cns B Dobre em 4. Colapse para a base de
diagonalmente "bomba de dgua”
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5. Nome

0550 DO CORPO HUMANO

Objetivos

Esta App tem como funcdo ensinar a encontrar e descobrir as localizacdes dos 0ssos
do corpo humano.

Caracteristicas:

- Gratuita

- Ocupa pouca memoria (5MB);

- Fécil utilizacao;

- Educativo;

T o

CORPO EM MENOS
DE 5 MIN

Patela {rétula)

Tibia
Fibula
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6. Nome

OUT THE BOX

Objetivos

E uma aplicagfo onde sdo apresentados varios pequenos problemas (enigmas) que a

primeira vista parecem realmente faceis, mas que, ao se tentarem resolver, percebe-se

que estes necessitam de viséo e de um pensamento criativo e expansionista, enfim, leva

a que as pessoas tenham que pensar “OUT THE BOX” (nome que acabamos por dar a

este projeto).

OUT THE BOX

OPTIONS

nmnsvnes )

If you fried fo fail and
suceed, what you got?

Success

Failure

73
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7. Nome

“UseYourBrain”

Objetivos

E uma aplicacdo de carater educativo para pessoas a partir dos 10 anos, onde 0
utilizador tem acesso a varios enigmas e adivinhas. E gratuita e pretende testar o
raciocinio do utilizador e no caso de resposta errada demonstra a solu¢gdo com uma
explicacédo sobre esta, tentando fazer as pessoas aprender com 0S Seus erros.

Nesta aplicacdo, existem diferentes niveis (cada nivel tem X enigmas) para que o
utilizador possa ajustar o nivel de dificuldade em relacdo aos conhecimentos. Quanto
mais dificil o nivel escolhido mais dificil serdo os enigmas e serd preciso mais
raciocinio.

No nosso dia-a-dia, deparamo-nos com situacdes que requerem 0 uso de maior
raciocinio, com a UYB, fornecemos, ao mesmo tempo que se diverte, exercicios para
exercitar o seu cérebro.

.\ \;’.

UseYourBrain pSERIRespost UseYourBrain

Comecgar i',' | Comegar
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8. Nome

Virtual Closet

Lo e L]

Objetivos

A nossa aplicacdo tem em vista resolver um problema por qual muitos de nés nos
deparamos diariamente. Assim, de modo a dar resposta ao problema da escolha da
roupa no quotidiano, criamos esta aplicacdo. Concebendo todo 0 nosso guarda-roupa
nesta aplicacdo, ao mesmo tempo que temos acessibilidade direta a meteorologia,
organizamos 0 Nosso vestuario de modo a:

. N&o repetir roupa;

. Vestir 0 adequado em cada ocasido (de acordo com a formalidade,
meteorologia e conforto que cada uma requer);

. Colocar em destaque as indumentérias que mais gostamos de utilizar;

. Combinar diferentes itens;

. Economizar tempo com uma melhor gestdo do mesmo;

Temos entdo, uma maneira muito mais facil e pratica de estar bem em todos as alturas.

=

75




Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

9. Nome

YourFuture

Objetivos

A App que vamos desenvolver tem como publico-alvo os alunos do 9°ano que ainda
ndo sabem a area que escolherdo para o 10°%no. Através da aplicagdo vamos
proporcionar-lhes uma série de informacgdes sobre as areas disponiveis do 10%no e
testes psicotécnicos.
Temos todos os cursos disponiveis com informac@es das aulas, profissées e no fim um
pequeno teste psicotécnico para saberem qual a area para a qual sdo mais qualificados.
Como funciona a nossa aplicacao?
A Your Future funciona de uma forma muito simples. Ao entrares teras uma pequena
apresentacao e assim poderas comegar a tua experiencia.
A seguir tens varias op¢des com todos os cursos disponiveis no secundario, se clicares
14, teras as disciplinas, exames, caracteristicas e profissdes correspondentes a cada area.
Na mesma lista de opc¢des encontras uma opcao para 0s testes psicotécnicos onde vais
ser interrogado com diversas questdes tanto pessoais como culturais que te dirdo qual
o melhor curso para ti.
O nosso objetivo é ajudar todos os alunos a escolherem a melhor area e, assim,
esperamos que estes tenham a profissdo que mais desejam e que esta se encontre de
acordo com as suas qualificacdes e gostos. E claro, oferecer todas estas opcdes
gratuitamente e facilmente para todos poderem usufruir ao maximo. Esperamos ajuda-

los 0 melhor para que encontrem a vossa vocacao e tenham um futuro feliz!
(" N

f N e N
Ciéncias e
YourFuture Tocnciobia YourFuture
Ola!! Bem vindo Olé&!! Bem vindo
ao YourFuture! Linguas e ao YourFuture!
Aqui vais poder Humanidades Aqui vais poder
descobrir a drea e descobrir a drea e
profissdo ideais Ciéncias profissdo ideais
de acordo com os Socioeconémicas de acordo com os
teus gostos e teus gostos e
competéncias. Artes Visuais competéncias.
Aproveital! ;) Aproveitall :)
Comeca Psicotécnicos Comsca
\_ Q Y, L O J \ O J/
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9°Ano - Turma C
1. Quiz Cultura
Colorir a savana
A Fuga
ACHAS QUE SABES TUDO?
Sabichao
Historia virtual
Arte dos Artistas
QuestionFly?
Segredos do Egito

©COoN RN

1. Nome

Objetivos

Esta aplicacdo consiste em ligar as imagens as suas respetivas caracteristicas. Pode
testar um pouco dos seus conhecimentos sobre as personagens mais influentes do
mundo, como: atores, cantores, figuras politicas e entre outros.

Tem uma variedade enorme de niveis para aprofundar a sua cultura, com 15 niveis
fantasticos onde pode corresponder cada imagem da personagem ao seu nome
Aprofunda matérias como historia e artes. Isto tudo pode resumir-se em 3 Passos:

1° Passo: escolher um passo dos 15 disponiveis;

2° Passo: apo0s ter todas as imagens deste passo liga-as respetivamente ao que lhes
corresponde;

3° Passo: verifique se errou ou acertou e passe a outro nivel.

i h 4 N 4 N

Quiz Nivel 10

e
o

o ® o

Cultura
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2. Nome

Colorir a savana

Objetivos

Conhecer os nomes dos animais da selva e colori-los.
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3. Nome

Objetivos

A nossa ideia consiste numa aplicagdo onde simulamos a fuga de uma sala de aula e
depois da escola. Para avancar um cenario é necessario encontrar um objeto oculto ou
escondido que nos permitird avancar na histéria do jogo e ficaremos mais perto de
conseguir sair da escola.

Os objetos poderéo ser, por exemplo, uma chave para conseguirmos abrir uma porta
trancada. Depois, para que a aplicacdo ndo fosse s6 de diversdo, pensdmos em colocar
uma questdo no final de cada cenario que podera ter como tépico, qualquer ciéncia ou
um conhecimento geral.

Assim, para conseguirmos avancgar no jogo teremos nao s6 de encontrar o objeto oculto,
como também responder corretamente a pergunta colocada.

Com isto, conseguimos tornar a aplicagdo um pouco mais desafiante e ndo tdo comum.
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4, Nome

ACHAS QUE SABES TUDO?

Objetivos

Um jogo tipo Quiz, onde sdo feitas perguntas de varias categorias que podem ajudar
0s jogadores no seu percurso escolar. O jogo divide-se em varias categorias (as varias
disciplinas) e a medida que o jogador vai avancado, desbloqueia novas categorias e
varios modos de jogo. Ao responder corretamente as perguntas, vai-se ganhando score
que conta para subir de nivel e desbloquear novas aventuras.

As categorias sdo: Ciéncias, Matematica, Portugués, Historia, Geografia, Educacgéo

Fisica, Educacdo Visual.

Os modos sdo: Normal, Contra-O-Tempo e Aleatorio.
O jogador clica iniciar, escolhe a categoria que pretende, a seguir escolhe 0 modo e
comeca a diversdo podendo assim responder a diversas perguntas.

No modo normal existem 10 perguntas, as quais o jogador tem de responder
acertadamente se quiser passar de nivel. Se ndo responder corretamente a todas, ndo
passa de nivel, mas aumenta o seu XP podendo desbloquear troféus.

No modo contra-o-tempo, o relégio conta 1 minuto e os jogadores tém de responder ao
méaximo de perguntas possiveis podendo ganhar XP para subir de nivel e também para
desbloquear troféus.

No modo aleatdrio séo feitas 15 perguntas sobre qualquer uma das disciplinas de forma
aleatoria, onde os jogadores podem também ganhar XP, para desbloguear novos niveis
e troféus. *(XP — nivel de experiéncia)

HISTORIA

Em que ano é que
Portugal entrou na
primeira guerra

SARE RS AR R SIRE H RS, mundial?
I i a) Nao entrou
0 b) 1916
c) 1920
INICIAR
d) 1914

PREMIOS
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5. Nome

Sabichéo

Objetivos

Responder a perguntas sobre diversos temas relacionados com as disciplinas do 9°Ano.

1° Passo: entrar na aplicacao;

2° Passo: escolha uma categoria (Ciéncias, Geografia, Matematica, etc...);

3° Passo: responder a pergunta.

SAMSUN
Categorias:
Historia
Ciéncias
Fisico-Quimica

Geografia

Portugués

Matematica
Educacao Fisica

Inglés

SAMSUN

Categoria: Histéria
Pergunta: Quais dos
seguintes paises faziam
parte dos Aliados na 2°
Guerra Mundial?

A. Alemanha, Inglaterra
e Japéo.

B. Italia, Portugal e
Franca.

D. URSS, EUA e Italia

I

SAMSUN

Parabéns vocé ganhou o
Euro com Portugal.
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6. Nome

Historia virtual

Objetivos

Historia Virtual € uma App para alunos do 3° ciclo do ensino bésico aprenderem
conteudos da disciplina de Historia, ao mesmo tempo que se divertem a jogar jogos
interativos.

Ao criarmos esta aplicacdo, ponderamos qual seria a disciplina abordada na App, dai
pensarmos numa matéria que por norma os alunos ndo gostam e consideram aborrecida
e enfadonha.

Apds uma complicada e demorada decisdo decidimos realizar uma App (Histéria
Virtual) que abordasse a matéria de Historia.

A aplicacdo é constituida por diversos niveis. Antes das perguntas comegarem sdo
apresentados a todos os utilizadores esquemas e imagens para que a matéria seja
exposta de forma cativante para os utilizadores. Quando o utilizador alcanca o fim das
perguntas é apresentada a sua pontuacao na forma de gréfico.

’

7
V'

HISTORIA VIRTUAL

V'

HISTORIA VIRTUAL
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7. Nome

Arte dos Artistas

Objetivos

Esta aplicacdo pretende facilitar a procura de artistas dos mais diversos estilos de arte.
Esta dividida nos estilos de arte e, posteriormente, dentro de cada estilo, estdo
representados artistas que mais marcaram estes tipos de arte. Em cada estilo de arte
clica-se num botdo que apresentara os varios artistas e para quem nao percebe esta
aplicagéo, no painel principal, debaixo do “Enter”, esta a sua fungao.

- Arte pré-histdrica (c. 40000-
3000 a.C.)(Arte mais antiga
da historia e rudimentar,
onde pretende expressar o
quotidiano da populacdo).

Chlick

-Arte antiga (c. 3000-300
a.C.) (Surgiu no Egito e na
Mesopotdmia em gue os
artistas eram artes3os e
produziram obras
complexas que ja
apresentavam uma
especializagdo
profissional).

Chlick

arte classica:

Fidias

(Foi um célebre escultor da Grécia
Antiga que nasceu em 480 a.Cem
Olimpia e morreu em 430 a.C. Asua
biografia € cheia de lacunas e
incertezas, e o que se tem como certo €
que ele foi o autor de duas das mais
famosas estatuas da Antiguidade: a
Atena Partenos e o Zeus Olimpico, e
que, sob a protegdo de Péricles,
encarregou-se da supervisdo de um
vasto programa construtivo em Atenas,
concentrado na reedificacdo da
Acrdpole, devastada pelos persas em
480 a.C. Nenhuma das suas cbras
originais sobreviveu até ao presente.)

1/3
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8. Nome

QuestionFly?

Objetivos

Esta aplicacdo consiste num jogo de obstéculos, inspirado no FlappyBird (um jogo que
teve um grande sucesso), em que existe uma personagem que é um ponto de
interrogagdo (?) que teréd de ultrapassar varios obstaculos como troncos clicando apenas
com o dedo para que este salte.

No ecra principal antes de comecar a jogar, o jogador podera ver o seu recorde. Este
jogo ndo apresenta niveis nem grau de dificuldade e € adequado para todas as geracdes.
E um jogo de distragdo e de concentracdo. A medida que vai passando os obstaculos, a
pontuacdo do utilizador vai aparecendo no centro em cima.

Quando o jogador perde, terd que responder corretamente a uma pergunta de diversos
temas, para continuar a jogar...

Os temas sdo: Histdria e Geografia, Tecnologia, Biologia e MUsica. As perguntas feitas
sdo de cultura geral. Antes de responder a pergunta, o jogador podera selecionar qual
0 tema que prefere. Se acertar na resposta, o jogador poderad continuar a jogar. Se
responder incorretamente, o jogador perde uma vida e tera de recomecar a jogar de
novo.

(>) Jru—

George W. Bush

George Washington
Made in Portugal

*
uestionFl
Q y 4 Historia e Geografia
Quem foi o 1° Presidente
dos EUA?
ﬂ
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9. Nome

Segredos do Egito

Objetivos

O nosso trabalho envolve os deuses egipcios, a mumificacdo, a importancia do Nilo e
antiga escrita do Egipto (hierdglifos). Nos abordamos cada um dos temas de uma
maneira aprofundada mas clara e simples para todos perceberam o0 que gqueremos
transmitir. Recolhemos as informacg6es que achamos mais pertinentes. EX: nos deuses
egipcios, ha muita informacéo e nds optamos por escolher os mais conhecidos.
Optamos pelas imagens mais realistas sobretudo nos temas da mumificacdo, do rio
Nilo e dos hierdglifos.

A nossa aplicacdo além de ter fins culturais, também é uma matéria abordada no 7°
ano, da qual os alunos costumam gostar, inclusive.

¥
Os Segredos do Egito

START
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9°Ano — Turma D

1. All About
Robot Johny Jack
Tabela Periddica
YOUR OUTFIT
Peanut Butter World
Logo Hard
Sounds Quiz
Fotlr
. Guess the game
10. Grow Healthy

©COoN RN

1. Nome

All About

Objetivos

O All About é uma aplicagdo simples que tem como objetivo dar a conhecer novos
factos sobre qualquer disciplina ao utilizador.

A aplicacdo € um jogo do género Quiz, em que ap6s o jogador clicar no botdo Play do
menu principal, serd direcionado para um novo ecrd com niveis. Apos escolher um
nivel serdo apresentadas imagens e o jogador deve escrever 0 nome correspondente a
imagem, mas se ndo souber pode pedir ajuda. Depois de acertar ou de ser ajudado o
jogador poderéa ver factos sobre o0 que esta na imagem e assim sucessivamente.

Depois de cada nivel o jogar desbloqueia novos niveis e também pode saltar imagens,
se errar deve pedir ajuda no botdo AJUDA.

Level 1

Level 2 Galel’y
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2. Nome

ROBOT JOHNY JACK

Objetivos

Na nossa aplicagdo vamos desenvolver um robot interativo, a que chamamos “Robot
Johny Jack”. Podes comunicar com o teu robot através de um teclado. Apos varios
toques, o teu robot fica zangado, cuidado !!!

A aplicacgéo foi concebida para entretenimento de criancas e jovens. Podes ligar a tua
aplicacdo a tua rede social favorita para veres o nivel onde estao os teus amigos.

LEVEL

‘neaaamlml
% BRENoNnn &

123 @ space return
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3. Nome

Tabela Periodica

Objetivos

A tabela periddica dos elementos quimicos € a disposicao dos elementos, na forma de
uma tabela, em fungéo de suas propriedades.

A nossa aplicacdo consiste numa imagem da tabela periddica interativa. Quando
clicamos em cada elemento da tabela periodica sera apresentado o nome completo do

respetivo elemento.
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4, Nome

YOUR OUTFIT

Objetivos

A “Your Outfit App” é uma aplicacdo ndo lucrativa que vai estar disponivel na
categoria “Aplicacdes uteis” do Google Play. A aplicacdo tem como objetivo ajudar as
pessoas a escolher o que vestir.

Como funciona:

A “Your Outfit App” dispde de um conjugador de roupas que mistura as roupas do
utilizador, que foram adicionadas previamente e anexadas a categorias em forma de
foto. As fotos vao ser analisadas pelo programa para identificar a cor. Existem varias
categorias tais como, “Roupa” “Sapatos” ¢ “Acessorios” ¢ subcategorias como
“Casacos” “T-shirts” “Calgas”, etc. O utilizador conjugar as proprias roupas na opgéo
“Sugestoes” através do “Mix”. Esta opcdo conjuga as roupas de acordo com as
tendéncias do momento, que vao sendo atualizadas de acordo com uma op¢éo anterior
sobre o estado do tempo e destino.
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5. Nome

Peanut Butter World

Objetivos

Utilidade da aplicacéo:
Receitas de amendoim para o pequeno-almoco, lanche, entradas e sobremesa.
Pegueno-Almogo/Lanche:

Torradas de manteiga de amendoim e geleia;

Panquecas com banana e manteiga de amendoim;

Muffins de manteiga de amendoim e gengibre;

Sobremesa:

Bolo de manteiga de amendoim e granola;

Choco aveia com manteiga de amendoim;

Mousse de amendoim;

Gelado de Oreo de manteiga de amendoim;

Gelado de chocolate, banana e manteiga de amendoim;

Entrada:

Croquete assado de manteiga de amendoim;

Pastéis de cenoura e manteiga de amendoim;

Tostas de banana e manteiga de amendoim;
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6. Nome

Logo Hard

Objetivos

Esta aplicacdo foi realizada para pessoas que apreciam carros, com 0 objetivo de
melhorar o conhecimento tentando desvendar o nome dos mesmos. Este jogo €
composto por 76 niveis (se passar do primeiro ja € muito bom!), € um jogo muito

divertido e muito dificil de completa-lo. Boa sorte!

D

LOGO HARD
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7. Nome

Sounds Quiz

Objetivos

Esta App € um jogo que consiste em adivinhar 0s sons que sdo apresentados em cada
um dos niveis. Contém um menu principal, onde ha uma opcao para as “defini¢gdes” e
outra para comegar a jogar.

Existem 50 niveis e conforme vamos passando os niveis, vai aumentando a dificuldade
em adivinhar os sons. E uma App de entretenimento, que se destina maioritariamente
aos jovens.
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8. Nome

Objetivos

A nossa aplicagédo vai ajudar-te a fazer as melhores montagens de fotos de sempre!
Com esta aplicacdo podes juntar todas as fotos que quiseres numa sé imagem. Juntar
animac0es, por efeitos, escrever e editar. Podes usar a fotos da tua galeria ou tirar no
momento. As tuas redes sociais nunca estiveram melhor depois de descarregares esta
incrivel aplicagdo!

GALERIA
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9. Nome

Guess the Game

Objetivos

Este projeto desenvolvido por nés, € um jogo como todos 0s outros onde os jogadores
para se tornarem os “reis” dos jogos, precisam de acertar em certos logotipos. Sao 100
niveis onde os jogadores s&o postos a prova onde a cada 3 niveis a dificuldade aumenta.
Ao contrério de todos 0s outros jogos, este jogo nao tem vidas, energia, nem nada disso,
é apenas um jogo que pode ser jogado o dia todo sem ter que esperar por algo.

E um projeto NAO lucrativo realizado por alunos do Colégio Manuel Bernardes.

GUESS THE GAME GUESS THE GAME | GUESS THE GAME
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10. Nome

Grow Healthy

Objetivos

Esta App foi criada com o objetivo de ajudar as criangas a crescer de uma maneira
saudavel.

Hoje em dia as criangas estdo a crescer com a presenca de tecnologia no seu dia-a-dia,
0 que faz com que estas ndo saiam de casa, ndo brinquem, e ndo pratiqguem desporto,
consequentemente ndo cresceram de uma maneira saudavel.

Tendo este fendbmeno em consideracdo cridmos uma aplicacdo em que os jovens dos
dias de hoje possam crescer fortes e saudaveis nao abdicando da sua “relagdo” com a
tecnologia.

Esta App funciona pela introducéo e analise dos dados bioldgicos do utilizador, criando
assim um perfil com as caracteristicas do individuo, apresentando também um plano
de alimentacdo e exercicio correspondente as especificidades da pessoa.

A pessoa introduz o que comeu na altura e o exercicio que fez e 0 modelo virtual da

App indica se a pessoal é saudavel, ou ndo, consoante a sua alimentacdo e atividade.
| ]

8 Al | e Mare about
G the app

i HEALTHY <
’_ pay ‘ ‘ L l Options

r ) This app was created
Maw AG! to help children to
Profile . ; grow up healthy,
( 3 1 i 1 Nowadays children
I 8-10 | | -1 Y | B-15 ' are grouwin g with Sound
P —_— technology and they
16-18 | 19-20 don't go outshde and
play, they don't grow
- 3 4 3 healthy. So, ifyou are Delete
HEICHT ‘ WEICHT | that kind of child, uou  ppofiles
9 / N / can grow healthy and
_— — you don't have to get
| { 1 away from gour :
phone, tablet and
sty Exit
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11. Nome

Objetivos
A nossa aplicacdo apresenta as melhores musicas do més. Todos 0s meses esta lista
sera atualizada, os utilizadores poderdo descarrega-las, de forma a poder ouvi-las em
qualquer sitio ndo precisando de estar ligados a Internet. Caso ndo o queiram fazer
podem simplesmente ouvi-las, apesar de neste caso, necessitarem de Internet.

Para além disso, também existird uma opcdo de jogo, onde os utilizadores poderédo
cantar as musicas que escolherem desde que fagcam parte do top list ou entdo as que tém
descarregadas. Neste jogo, as pessoas poderdo competir com a aplicacao ou entdo com
0S amigos.

1. Sorry- Justin Bieber;

2.Hotline Bling- Drake;

3.Hello- Adele;

4. ove Yourself- Justin Bieber:
b.5titches- Shawn Mendes;
6.5ame old love- Selena gomez
7.Confident- Demi Lovate;

8. T Know What You Did Last Summer
- Shawn Mendes;

9. The Hills- The Weeknd:

10. Only love- Pitbull & Gene Noble.
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VI1I1. Projetos de aplicagOes dos alunos do 9.° Ano 2°Grupo
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Anexo VIII - Projetos de aplicacdes dos alunos do 9.° Ano 2° Grupo

Projetos de aplicacdes dos alunos do 9°Ano - 22Grupo — 2016/2017

9° Ano - Turma A
Nome: Teorema de Pitagoras
Objetivos: Ajudar os alunos do 8° ano a compreender melhor o Teorema de Pitagoras.

Projeton®1

Nascido na ilha grega de Samos, Os pitagdricos interessavam-se
sua m3e se chamava Pythais pelo estudo das propriedades dos
seu pai Mnesarchus era um nlmeros. Para E‘ES, (0] nL’Jmero,

sinénimo de harmonia, é
constituido da soma de pares e
impares (0s nimeros pares e
impares expressando as relagdes
que se encontram em
permanente processo de
mutac3o), sendo considerado
como a esséncia das coisas,
criando nogdes opostas (limitado
e ilimitado) e a base da teoria da
harmonia das esferas.

mercader da cidade de Tiro,
além de Pitdgoras havia outros
dois ou trés filhos
Pitagoras passou a infancia
em Samos embora viajou
bastante com seu pai; ele
foi treinado pelos melhores
professores, alguns deles
fildsofos. Tocava Lira,
aprendeu aritmética,
geometria, astronomia

e poesia

Em qualquer tridngulo retangulo, 5
quadrado do comprimento da 4
hipotenusa é igual a soma dos
uadrados dos comprimentos dos (N 4 1
atetos. " @
Por definic3o, a hipotenusa é o c*=a’+b?
lado oposto ao dngulo reto, e os
atetos sdo os dois lados que o
ormam. O enunciado anterior
relaciona comprimentos, mas o
eorema também pode ser
nunciado como uma relagdo
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Projeto n°2

.

Teorema de Pitagoras

¥

Menu

® Historia de
Pitagoras

® Teorema de
Pitagoras

® Exercicios

® Testes

Historia de Pitagoras
® Pitagoras

e A escola
Pitagorica

®* Samos

Teorema de Pitagoras

* Teoria

* Exemplo
pratico

Teoria

* (O teorema de Pitdgoras é uma

relacdo matematica entre os
comprimentos dos lados de
qualquer triangulo retangulo. Na
geometria euclidiana, o teorema
afirma que:

“Em qualquer triangulo retangulo, o

quadrado do comprimento da
hipotenusa € igual a soma dos

*  Por definicdo, a hipotenusa é o
lado oposto ao dngulo reto, e os
catetos sdo os dois lados que o
formam.

Exemplo Pratico

3m

4m
x?=32+4% &
x?=9+16 &
x2=25 &
x=J25 &x=5
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Teorema de Pitagoras

x

Descobre a medida de x

Projeto n°3

EXPLICAGCAO

O teorema de Pitagoras é
um teorema que permite

m descobrir um lado de um
triAngulo reto sabendo os

dois outros lados.

3 0 Teorema de
CURIOSIDADES Pitagoras diz
que a soma dos

quadrados dos
catetos @ igual ao
quadrado da
hipotenusa

Sabias que:

Pitagoras foi um filésofo e
matematico grego que
nasceu em Samos entre
571 a.C.e570a.C. e
morreu em Metaponto
entre 497 a.C. ou 496 a.C.
Pitagoras foi fundador de
uma escola.
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Projeto n°4

0 teorema de Pitagoras & uma relagiio entre os “ || 1.Em qual dos tridngulos néo se pode realizar o teorema

lados de um triangulo retangulo. de Pitagoras (cligue na alinea correspondente)

Aformula do teorema de Pitaeoras é: a® + b% = ¢?
Sendo que a e b s80 os catetos do tridnguloecé
a hipotenusa.

a) Retangulo

Mum tridngulo retangulo, os catetos sdo os lados b) Isosceles

adjacentes ao dngulo reto e a hipotenusa é o

lado oposto a este angulo, logo, como num G) Equi\étero

tridngulo retangulo o dngulo reto & o maior angulo,

a hipotenusa é obrigatoriamente o maior lado. d)EscaIeno

Exemplo: Sabendo que um tridngulo retdngulo tem

um cateto de 5 e hipotenusa de 13 calcula o valor . L
do outro lado do tridngulo. Para resclver este 2. Qual dos seguintes triangulos & retangulo?
exercicio recorremos ao Teorema de Pitdgoras:

52437 =13225+x2 = 169 a) 34,7

¥ =169-25e ¥ = 144 e

r=+v18 ox =12 b) 24,7

Também é importante ter em conta o reciproco

do teorema de Pitagoras, ou seja, que um C) 5;1 2: 13

tridngulos é retédngulo se e s6 se a® + b? = ¢c2.

Caso esta igualdade ndo se verifique pode ter- d) 9,1 0, 18

se dois casos:
a? + b? < ¢% neste caso o tridngulo € obtusangulo.

a® + b2 > ¢? neste caso o tridngulo & acutangulo 3. Qual & a medida da hipotenusa de um tridngulo

Introduz o valor do cateto

Num tridngulo retdngulo a hipotenusa é o lado oposto ao Pitdgoras foi um filosofo, matematico e fisico grego
angulo reto. nascido em 570 a.C.. na ilha de Samos. Em busca de
mais conhecimento, estima-se que Pitdgoras tenha Introduz o valor do outro cateto

Mum triangulo retdngulo a soma dos quadrados dos

TS B A TS viajado por lugares como Egito, Creta e Palestina

Conta a lenda que Toi numa dessas viagens ao Egito que

De acordo com o reciproco do teorema de Fitagoras um este matematico formulou o Teorema de Pitdgoras. Esta Calcular
triangulo so & retdngulo se a soma dos guadrados dos 4 = 5
) ) Teoria foi consequéencia da sua paixao pelas piramides O valor da hipotenusa é
catetos forigual ao guadrado da hipotenusa, se do Egito, que levaram a que este matematico estudasse
a soma dos quadrados dos catetos for menor que a a estrutura dos triangulos retingulos
hipotenusa ao quadrado o tridngulo & acutangulo; Acredita-se que outras civilizaches anteriores aos Gregos
se esta soma for maior gue a hipotenusa ao quadrado, o ja tinham utilizado alguns fundamentos da teoria deste
triangulo & obtusangulo. matematico na construgio das suas estruturas, porém

nunca se tinha formulado uma lei universal

a’= b%+c?
a
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Solugbes:
. G)Equilatero
.€)5,12,13
d)5

20

210 »(150+30+30)
24

Nao

135

9.2,6

10. a)35

10. b)60

11. 6200

OISl CORRCH R R OO I

o = =

A Resposta esta Errada,
tenta de novo.

Continuar

Certo
A resposta esta correta
Parabéns!

Continuar
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Yeorema de
Pitdgeras

Zlb a+p =0
&

Comegear

Para reselvermes
‘necessitames das
medidas de pele menes
deis des lades.

B sema do guadrade
dos catetos é igual @
soma do quadrade da

' hipeotenusa.

Projeto n°5

@ teorema de
Pﬂ:égor-s é uma
relagio matemdtica

entre os
comprimentos dos
Iades de qualquer

Exemplo:

Pr6a=144
F=144-64
x=80

V7 =8
x=45

x=4%224
x84

O muro mede aproximadamente $,94 metros de altura
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Erraste Beertas-te
Yenta outra . Parabéns!

vez
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Projeto n°6

Explicacdo

Exercicios

5

12

14
15
13

Explicagdo

a’= b2+c?

O teorema de
pitagoras aplica-se
em triangulos
retangulos.

@ =

O Teorema diz que
a hipotenusa ao
guadrado é igual a
soma do quadrado
dos catetos

Exemplo:
Seja a hipotenusa 6,

um dos catetos 3 e

o ultimo x

Resolugdo:

62=3"+x2=36=9+x°
©36-9=x227=x"
eV2i=xeoi3=x

O valor de x é:

CERTO!!

@ »

ERRADO

@ »
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Projeto n°7

Teorema de Pitagoras

Teorema de Pitdgoras

Teorema de Pitdgoras

Como aplicar o teorema?

Exercicios

TableArrangement h

N
Aplicar o teorema

Mpotemsa : ¢
catelo: a

(o]

catelo : b

=g+

Somas o quadrados dos dois catetos obtens a hipotenusa

(A)2 =(3)2 +(4)2

(A)2=(T)2+(5)2

(A)2=(12)2 +(8)2

(A)=(15)2 +(19)2

]
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Projeto n°8

Teorema de Pitagoras

Quem foi Pitagoras

¢ O teorema de Pitdgoras é uma
relagdo matematica entre os lados de
comprimento de qualquer triangulo
retangulo.

Por defini¢do, a hipotenusa é o lado
oposto ao angulo reto, e os catetos
sdo os dois lados que o formam.

0 enunciado anterior relaciona
comprimentos mas o teorema
também pode ser enunciado como
uma relagdo entre areas, para ambos
a seguinte expressao pode-se

* Pitagoras de Samos  em grego:
MuBaybpag 6 ZAapiog) nasceu em
570a.C na Grécia e morreu a 495
a.C. Pitagoras foi fildsofo e
matematico sendo o criador do
movimento Pitagorismo. Pitagoras
nasceu na llha de Samos e viajou
pelo Egito, Grécia e India.

Exercicios e
equacionar: a“ + b* = ¢*

\ v 7/
En gue tigugals o Tenema de Pitigmas Qual a hipotenusa quando um dos catetos é 7|
ﬁm’emmfi;adu? e 0 outro é 87
- Retnguls A-15
-Oltugpinguls B-113
~Aeutinguls 1
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Projeto n°9

G &= Jl"’"‘ (4 ~:|
RS D
LR

\

il
3 B2 \ut-ac
o\ ,’,: SiEEs

B

AU f\ {\’

{3211
o

LYtk S

- e
nade -
YT A

h
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IX. Aplicacdes desenvolvidas pelos alunos do 9.° Ano —
1°Grupo
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Anexo IX -Aplicacdes desenvolvidas pelos alunos do 9.° Ano — 1°
Grupo

9°A

http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/EIQuizz.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/studyiseasy.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/GeoTIC.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/MusicVibe.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/OBossDasCapitais.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/Quizic.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/ScienceProject.apk
http://www.soneti.net/Mapps/AppsOA/TEK_TEK.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/BPLQuiz.apk

9°B

http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/ftquiz.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/MyDrone.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/Naoseioquejogar.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/Origami_School.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/OssosdoCorpo.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/OutBox.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/UseY ourBrain.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/Virtual Closet.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/Y ourFuture.apk

9°C

http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/QuizCultura.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/colorirasavana.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/AFuga.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/SabesTudo.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/Historia_Virtual.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/ArteDosArtistas.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/QuestionFly.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/Egito.apk

9°D

http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/All_About.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/Robotjonhyjack.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/Y ourOutfitApp.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/PeanutButterWorld.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/LogoHard.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/fotlr.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/GuessTheGame.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/GROW_HEALTHY .apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/AppTop.apk
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http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/ElQuizz.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/studyiseasy.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/GeoTIC.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/MusicVibe.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/OBossDasCapitais.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/Quizic.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/ScienceProject.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/TEK_TEK.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9A/BPLQuiz.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/ftquiz.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/MyDrone.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/Naoseioquejogar.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/Origami_School.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/OssosdoCorpo.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/OutBox.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/UseYourBrain.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/VirtualCloset.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9B/YourFuture.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/QuizCultura.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/colorirasavana.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/AFuga.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/SabesTudo.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/Historia_Virtual.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/ArteDosArtistas.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/QuestionFly.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9C/Egito.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/All_About.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/Robotjonhyjack.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/YourOutfitApp.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/PeanutButterWorld.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/LogoHard.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/fotlr.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/GuessTheGame.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/GROW_HEALTHY.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9D/AppTop.apk
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X.  Aplicactes desenvolvidas pelos alunos do 9.° Ano - 2° Grupo
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Anexo X - AplicagOes desenvolvidas pelos alunos do 9.° Ano — 2°
Grupo

http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/PitagorasMLG.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TeoremadePitagoras.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TeoremaPitagoras.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/tp.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TP_Ilmm.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TPdel.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TPJoanasBia.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TPmaggyy.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TPmartimJoana.apk
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http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/PitagorasMLG.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TeoremadePitagoras.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TeoremaPitagoras.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/tp.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TP_lmm.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TPdel.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TPJoanasBia.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TPmaggyy.apk
http://www.soneti.net/Mapps/Apps9_1617/TPmartimJoana.apk
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XI.  Analise do questionario de alunos do 9°Ano 1° Grupo - 2015/2016
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Anexo XI - Analise do questionario (Q1) aos alunos do 9°Ano —
2015/2016

Graficos gerados pelo SPSS

Frequéncia relativa

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Feminino Masculino

1.18exo0
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

£0,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

14 15 16
1.2ldade

3 4 5 6 7 8 9 10

1.3 Ha quanto tempo tem telemével?
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@ Wiko
Vodafone
UMl touch
Samsung
optimus
Mokia
MNao sel
Wotorola
MWicrosoft
LG
iPhone
Huawei

Bq

50,0%

40,0%

30,0%
20,0%

eAlje|a] BIoUSNbal

10,0%

0%

1.4Qual a marca do seu telemoével?

Aguaris ES HD
Darkmoan

a6

a7

Galaxy A3 (2016)
galaxy ace style
Galaxy Core
Galaxy core prime
Galaxy Core2
galaxy fresh
galaxy grand neo
Galaxy Grand Meo
Galaxy 5 3 mini
Galaxy 53 neo GT-193001
Galaxy 54

Galaxy 55

Galaxy star
Galaxy ¥

Galaxy Young
Goa

Jimmy

L4l

g5

LGL70

Lumia 550

Moto G

Mato G 3nd Gen
IMoto X 2014

Mokia 425

Ozzy

Pulp Fak

Rainhow 4G

s4 Mini

Sunset

Trend plus
‘Yodafone smart mini
6s Plus

Alcatel

Mato G 2nd Gen

P35 lite

6.

Galaxy Grand Prime

12,0%

10,0%
8,0%
20%

eaAlje|ad ejougnbalg

0%

1.5Qual o modelo do seu telemovel?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

30,0%

20,0%

10,0%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

8 9 10 11 12 13 14 15 20 20

1.6Ha quanto tempo tem o telemoével que esta utilizar?

Android i0s Outro Windows Mobile

1.7Qual o sistema operativo do seu telemével?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

100,0%

80,0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

NOS Vodafone

1.8Qual arede a que esta ligado?

Sim

1.9Tem dados moéveis?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

25 0%

20,0%

15,0%

10,0%

5,0%

0%

# Nao tem Lenta Média Rapida Wuito rapida

1.10 Se respondeu sim a questado 1.9, indique se a sualigagao a Internet através dos dados
méveis, é rapida ou lenta.

1.11 Se respondeu sim a questao 1.9, diga quantos GByte tem no seu pacote de dados méveis.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

30,0%

20,0%

10,0%

0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

9A 9B gc ab

112 Qualasuaturma?

Thidia 2hidia 3hidia 4h/dia Shidia

2.1Em média, quanto tempo (horas) por dia utiliza o telemével?
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Medianamente Muito Bastante

Pouco

3.1A disciplina de TIC no 9°Ano foi importante para si?
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Sim MN&o

3.2 As aulas de TIC deveriam ter 100 minutos (2 tempos)?

MNunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

3.3 Utiliza o telemével como apoio ao estudo?
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MNunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

3.4 Copia ou retirainformagées de trabalhos publicados na Internet para o telemével?

MNunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

3.5 Quando copia ou retira informagdes da Internet para os seus trabalhos, indica as fontes?
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3.6 Qual & a sua disciplina preferida?
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40,0%

30,0%
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7 (1h/dia) 14 (2h/dia) 21(3h/dia) 28(4h/dia) 35(5h/dia)

3.7 Em média, quantas horas por semana dedicada ao estudo?
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3.8 Considera que as salas de aula do CMB estdo bem equipadas tecnologicamente?

Fouco Medianamente Muito Bastante

3.9 Numa escola & importante uma rede wireless (sem fios) para professores e alunos?
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Muito pouco Pouco Médio Grande Wuito grande

3.10 Qual o impacto que a utilizagao dos telemoveis no ensino e na aprendizagem podera ter?

Discordo totalmente Indeciso Concordo Concordo totalmente

3.11 Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico (7°8°e 9°
Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?
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30,0%
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Frequéncia relativa

10,0%

0%
Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

3.12 Considera que a utilizagao do telemédvel ou tablet na sala de aula seria um elemento de
distragéo, que o professor ndo pode controlar?

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

Frequéncia relativa

10,0%

Indeciso Concordo Concordo totalmente

0%

3.13 Pelo contrario, a utilizagdo do telemdvel ou tablet fora da sala de aula, poderia ser um apoio
ao estudo, se nele estiver instalada alguma aplicagéo desenvolvida pelo professor, tendo em vista
resumir a matéria dada?
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Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

3.14 Considera importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada disciplina
(Portugués, Matematica, etc.)?

Discordo Indeciso Concordo Concordo totalmente

4.1 Relativamente ao exposto na sala de aula e a pesquisa que realizou, considera o pensamento
computacional uma abordagem importante na resolugio de problemas?
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Discordo Indeciso Concordo Concordo totalmente

4.2Uma das etapas do pensamento computacional consiste em dividir um problema em
problemas mais pequenos e mais faceis de resolver. Concorda que esta abordagem é importante
no desenvolvimento de uma App?

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Indeciso Concordo Concordo totalmente

4.3 Outra etapa do pensamento computacional esta relacionada com o reconhecimento de
padrdes, isto &, no desenvolvimento de uma aplicagao ha situagdes que se repetem. Sera que
esta etapa (reconhecer padrées) facilita o desenvolvimento de uma App?
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Raramente As vezes Wuitas vezes Sempre

4.4 A identificagao de determinados principios (blocos de comandos ou instrugdes) que geram os
padrées referidos na questéo anterior, designa-se por abstragao. No desenvolvimento da sua
aplicagdo conseguiu realizar esse tipo de abstragao?

Munca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

4.5 Aplicar algoritmos no desenvolvimento de uma aplicagéo, consiste em utilizar um conjunto de
instrugdes ou comandos, sequencialmente, repetitivamente ou recorrendo a decisdes. No
desenvolvimento da sua, aplicou este abordagem?
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Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

4.6 Sera que o pensamento computacional podera ser aplicado a outras areas de estudo e nao
apenas ao desenvolvimento de aplicagdes?

Muito mau Mau Razoavel Bom Muito Bom

4.7 Como avalia o contributo do pensamento computacional no desenvolvimento da sua
aplicagao?
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Wuito ma Ma Razoavel Boa Muito Boa

5.1.Qual a avaliagdo do App Inventor como ferramenta para desenvolver aplicagées?

Rapida Lenta

5.2 A plataforma do MIT onde esta alojado o App Inventor é rapida ou lenta?
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5.3 Como avalia aforma como é realizado o teste da aplicagao no App Inventor (Online ou QR
code) ?

Discordo totalmente Indeciso Concordo Concordo totalmente

5.4 0 numero de utilizadores do App Inventor em todo o0 mundo é cerca de 3.000.000 (195 paises).
Considera uma boa forma de promover o gosto pela Ciéncia da Computagao?
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£0,0%

40,0%

200%

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

5.5 Passar de consumidores a criadores de tecnologia, € um dos objetivos do App Inventor.
Concorda que conseguiu realizar esta transigao?

Sim Mao

5.6 Jatinha programado nalguma linguagem de programagao de computadores antes de utilizar
o App Inventor?
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WourFuture

“Your Qutlit App
“Wirtual Closet
UsevourBrain

TEK

Sound's quiz
Selence For Lovers
Robat Jahny Jack
Quizic

QuizFute

Quiz de cultura
QuestionFly

Peanut Butter World
Ossos do Corpa Humano
Oz segredos do artigo Egto
Crigami School

0 Boss Das Capitais
Mo sei o que jogar
WyFuture

1 DROMNE
Music'/ibe

WKE O GEND

Logo Hard

Johy Jack

Histdria Virtual
Guess The Game
Grow Heakhy
GeoTIC

Futebol Sport

Fatir

Footoal Quiz
Estudar & facil

El Quizz

Colorlr 3 savana
Cleveriranic
AppaTop

Andnima

Al About

Achas Que Sabes Tuda?
A arfe dos artistas

5.8 Qual 0 nome da aplicagao que desenvolveu com o seu grupo?
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hd Testar os conhecimentos a nivel geografico
Ld Resumir as matérias desde o 1° ano até ao 9° ano para ajudar a estudar
* Promover o conhecimento geral do futebol
hd promover clubes portugueses
. Promover a educacac
L Promover a educacéo
°| Quvir musicas e saber/aprender as suas letras, onde podemos aprender novas linguas
como francés, espanhol etc
* Ouvir misica
hd Organizar a roupa
hd Maostrar as criangas que a matematica pode ser divertida
hd Levar as pessoas a pensar
L4 Incentivar a aprendizagem de modo a fornecer cultura geral a todo o tipo de pessoas
hd Fornecer receitas com manteiga de amendoim
L Fazer perguntas sobre varias areas cientificas de modo a promover o gosto por estas
. Fazer com que as pessecas exercitem o cérebro sem ser cansativo
L Fazer com que a gerag&o de hoje em dia possa incluir a tecnologia numa rotina saudavel
. Facilitar a escolha diaria da roupa a utilizar
bd £ um jogo no qual se pretende saber o nome de marcas atraves de sons
. Estudar de uma maneira mais interessante para o utilizador
- Entretenimento
. entretenimento
hd Ensinar os ossos do corpo humano
. Ensinar as cores e 0s animais
Ld Ensinar a fazer origamis
- Educativo
hd Educar e divertir as pessoas
Ad Edicéo de fotografias
b Divertir e dar alguma informacéo
Ld Diverséo e aprendizagem
hd Dar conhecimento dos Drones disponiveis no mercado ao consumidor.
hd Dar a conhecer os artistas das varias épocas da histéria
. Dar a conhecer novas formas de entertenimento
hd Dar a conhecer as capitais do mundo de uma forma mais divertida
hd Dar a conhecer ao cliente jogos de qualguer plataforma com avaliagdes e precos
hd Cultura geral adquirida
. Compra e venda de dispositivos eletrénicos
o Aprofundar conhecimentos
™ Ajudar os jovens em transicdc para o ensino secundaria a decidir qual a area mais
adequada acs mesmos
L Ajudar os alunos do 8%ano a decidir a sua area do secundario
. Adivinhar marcas de carros
hd Acertar nas imagens sobre jogos que aparecem
37FE A%s §°S8idgy T E Egs R b
; z g 588 B8 e < =R
@ £2B o= g
8

5.8 Qual 0 home da aplicagéo que desenvolveu com o seu grupo?
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Sim MNao

5.10 Como foi apresentado na aula, uma aplicagao tendo em vista o mobile learning deve oferecer
determinados recursos e atividades assim com avaliar e dar apoio ao utilizador da App. Pensa
que a sua aplicagao cumpriu estes requisitos?

Aplicagéo terminada MN&o terminamos ainda a aplicagéo

5.11 Se respondeu negativamente, qual a razéo de nao ter cumprido estes requisitos?
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XI1. Anélise do questionario de alunos do 9°Ano - 2° Grupo 2016/2017
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Anexo XII - Analise do questionario (Q2) aos alunos do 9°Ano —
2016/2017

Graficos gerados pelo SPSS
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1.3 Ha quanto tempo tem telemoével?

Huawei iPhone Samsung Wiko

1.4Qual a marca do seu telemovel?
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1.5Qual o modelo do seu telemoével?

8 1,0 14 15 2,0

1.6Ha quanto tempo tem o telemoével que esta utilizar?
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Android i0s

1.7Qual o sistema operativo do seu telemoével?

Meo NOS Vodafone WTF

1.8Qual arede a que esta ligado?
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0%

Sim

1.9Tem dados méveis?

Muito lenta Lenta Média Rapida Muito rapida

1.10 Se respondeu sim a questdo 1.9, indique se a sualiga¢do a Internet através dos dados
méveis, é rapida ou lenta.
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0%

1.0 20 30 40

1.11 Se respondeu sim a questido 1.9, diga quantos GByte tem no seu pacote de dados méveis.

Thidia 2hidia 3hidia 4h/dia Shidia

2.1Em média, quanto tempo (horas) por dia utiliza o telemével?
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problema e 1 para o menor

problema e 1 para o menor

problema e 1 para o menor

problema e 1 para o menor

problema e 1 para o menor

problema) [Ecra de
peguenas dimensdes]

capacidade de
armazenamento]

problema) [Pouca

problema) [Muito caro]

problema) [Muito fragil]

problema)d[Pouca

capacidade da bateria]
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Média

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

2.4 Se instala aplicagdes no seu 2.4, Seinstala aplicages no seu 2 4. Se instala aplicagies no seu 2 4. Se instala aplicagdes no seu
telemavel, indique qual o tipo mais  telemovel, indigue qual o tipo mais  telemdvel, indigue gual o tipe mais  telemdvel | indigue gual o tipe mais
utiizado: (naescaladelas utiizade: (naescalade1as utiizade: (naescalade1as utilizado: (naescalade1as
escolha 5 para a mais instalada e escolha 5 para a mais instalada e escolha S para a mais instalada e escolha S para a mais instalada e
1 para a menos instalada) [Apps 1 para a menos instalada) [Apps 1 para a menos instalada) [Apps 1 para a menos instalada) [Apps

para comunicar] para jogar] educativas] utilitérias]

Pouco Medianamente Muito Bastante

3.1A disciplina de TIC no 9°Ano foi importante para si?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

100,0%

80,0%

0,0%

40,0%

200%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

0%

[4.8%]
Sim MNé&o

3.2 As aulas de TIC deveriam ter 100 minutos (2 tempos)?

Munca Raramente As vezes Muitas vezes

3.3 Utiliza o telemével como apoio ao estudo?

157



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

40,0%

20,0%

0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Munca Raramente As vezes Muitas vezes

3.4 Copia ou retirainformagées de trabalhos publicados na Internet para o telemével?

Munca Raramente As vezes Sempre

3.5 Quando copia ou retira informagdes da Internet para os seus trabalhos, indica as fontes?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

30,0%

20,0%

10,0%

0%

£0,0%

40,0%

20,0%

0%

Ciéncias Educacdo  Educacao Espanhol Inglés Matematica TIC
MNaturais Fisica Visual

3.6 Qual & a sua disciplina preferida?

7 (1hidia) 14 (2h/dia) 21(3hidia)

3.7 Em média, quantas horas por semana dedicada ao estudo?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

40,0%

20,0%

0%

£0,0%

40,0%

20,0%

0%

Mal Razoavel Bem

3.8 Considera que as salas de aula do CMB estdo bem equipadas tecnologicamente?

Medianamente Muito Bastante

3.9 Numa escola é importante uma rede wireless (sem fios) para professores e alunos?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

£0,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Muito pouco Pouco Médio Grande Wuito grande

3.10 Qual o impacto que a utilizagao dos telemoveis no ensino e na aprendizagem podera ter?

Indeciso Concordo Concordo totalmente

3.11 Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico (7°8°e 9°
Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

3.12 Considera que a utilizagao do telemédvel ou tablet na sala de aula seria um elemento de
distragéo, que o professor ndo pode controlar?

Indeciso Concordo Concordo totalmente

3.13 Pelo contrario, a utilizagéo do telemovel ou tablet fora da sala de aula, poderia ser um apoio
ao estudo, se nele estiver instalada alguma aplicagédo desenvolvida pelo professor, tendo em vista
resumir a matéria dada?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

40,0%

20,0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

Indeciso Concordo Concordo totalmente

3.14 Considera importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada disciplina
(Portugués, Matematica, etc.)?

Discordo totalmente Indeciso Concordo Concordo totalmente

4.1 Relativamente ao exposto na sala de aula e a pesquisa que realizou, considera o pensamento
computacional uma abordagem importante ha resolugéo de problemas?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

40,0%

20,0%

0%

£0,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Indeciso Concordo Concordo totalmente

4.2Uma das etapas do pensamento computacional consiste em dividir um problema em
problemas mais pequenos e mais faceis de resolver. Concorda que esta abordagem é importante
no desenvolvimento de uma App?

Indeciso Concordo Concordo totalmente

4.3 Outra etapa do pensamento computacional esta relacionada com o reconhecimento de
padrdes, isto &, no desenvolvimento de uma aplicagao ha situagdes que se repetem. Sera que
esta etapa (reconhecer padrées) facilita o desenvolvimento de uma App?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

As vezes Wuitas vezes Sempre

4.4 A identificagao de determinados principios (blocos de comandos ou instrugdes) que geram os
padrées referidos na questéo anterior, designa-se por abstragao. No desenvolvimento da sua
aplicagdo conseguiu realizar esse tipo de abstragao?

Raramente Asvezes Wuitas vezes Sempre

4.5 Aplicar algoritmos no desenvolvimento de uma aplicagéo, consiste em utilizar um conjunto de
instrugdes ou comandos, sequencialmente, repetitivamente ou recorrendo a decisées. No
desenvolvimento da sua, aplicou este abordagem?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Discordo totalmente Indeciso Concordo Concordo totalmente

4.6 Sera que o pensamento computacional podera ser aplicado a outras areas de estudo e nao
apenas ao desenvolvimento de aplicagdes?

Razoavel Bom Muito Bom

4.7 Como avalia o contributo do pensamento computacional no desenvolvimento da sua
aplicagao?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

30,0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

Ma Razoavel Boa Muito Boa

5.1.Qual a avaliagdo do App Inventor como ferramenta para desenvolver aplicagées?

Rapida Lenta

5.2 A plataforma do MIT onde esta alojado o App Inventor & rapida ou lenta?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

Ma Razoavel Boa Muito Boa

5.3 Como avalia aforma como é realizado o teste da aplicagao no App Inventor (Online ou QR
code) ?

Discordo Indeciso Concordo Concordo totalmente

5.4 0 numero de utilizadores do App Inventor em todo o mundo é cerca de 3.000.000 (195 paises).
Considera uma boa forma de promover o gosto pela Ciéncia da Computagao?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

5.5 Passar de consumidores a criadores de tecnologia, € um dos objetivos do App Inventor.
Concorda que conseguiu realizar esta transigao?

Sim MNao

5.6 Jatinha programado nalguma linguagem de programacgao de computadores antes de utilizar o
App Inventor?

169



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

60,0%

40,0%

Frequéncia relativa

20,0%

Mao programou Scratch Pascalzim

5.7 Se respondeu afirmativamente a questao 5.6, qual a linguagem ou linguagens de programagao
em que ja programou?

Elementos do grupo

TP

goras

wr
©
i
[=]
o
g
=
o

TeoremaPi
TPitagoras
TridnguloPi

Pitagoras MLG
T Pita
Teorema _Pit

Teorema de Pitagoras

5.8 Qual o nome da aplicagio que desenvolveu com o seu grupo?
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5.9 Quais os objetivos da aplicagao?
100,0%
80,0%
]
=
kS
L 600%
ol
o
c
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3
o ao%
™=
w
20,0%

0%

Sim MNao

5.10 Como foi apresentado na aula, uma aplicagao tendo em vista o mobile learning deve oferecer
determinados recursos e atividades assim com avaliar e dar apoio ao utilizador da App. Pensa
que a sua aplicagao cumpriu estes requisitos?
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100,0%

80,0%

0,0%

40,0%

Frequéncia relativa

200%

0%

Terminamos M&o terminamos

5.11 Se respondeu negativamente, qual a razdo de nio ter cumprido estes requisitos?
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XII1. Anélise do questionario de alunos do 8°Ano
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Anexo XIII - Analise do questionario (Q3) aos alunos do 8°Ano

Graficos gerados pelo SPSS

Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Feminino Masculino

1.15exo

1.2ldade
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

30,0%

20,0%

10,0%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

1,0 15 20 25 30 40 50 60 70 80 100

1.3 Ha quanto tempo tem telemoével?

=
)

IBMENH
auoyd!
a7
UOSOUDIA
funswes

1.4Qual a marca do seu telemoével?
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12,0%

10,0%

8,0%

6,0%

Frequéncia relativa

40%

2,0%

M
[=]
i
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GE20S-L01
Galaxy j5
Galaxy note 4
Galaxy s5 mini
Galaxy young
J1

Lumia 650 [
neas
Onetouch

;
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Galaxy Core Prime

1.5Qual o modelo do seu telemoével?

40,0%

30,0%

20,0%

Frequéncia relativa

10,0%

0%

9 10 15 16

1.6Ha quanto tempo tem o telemoével que esta utilizar?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

£0,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Android i0s Windows Mabile Outro

1.7Qual o sistema operativo do seu telemoével?

Meo NOS Vodafone WTF n&o sei

1.8Qual arede a que esta ligado?
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Porcentagem

Frequéncia relativa

100,0%

80,0%

0,0%

40,0%

200%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

Sim MNé&o

1.9Tem dados méveis?

Muito lenta Lenta Média Rapida Muito rapida Mao tem

1.10 Se respondeu sim a questado 1.9, indique se a sualigagao a Internet através dos dados
méveis, é rapida ou lenta.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

15,0%

10,0%

5,0%

0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

185 0B
wla} 0N

1.11 Se respondeu sim a questido 1.9, diga quantos GByte tem no seu pacote de dados méveis.

34 a8 8°C 8D
1.12 Turma

180



textos educativos

0€es em con

: contributos para o desenvolvimento de aplicacd

Mobile Learning e Pensamento Computacional

40,0%

30,0%

20,0%

eAlje|a] BIoUSNbal

10,0%

0%

Shidia

4h/dia

3hidia

2hidia

Thidia

2.1Em média, quanto tempo (horas) por dia utiliza o telemével?
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2.3 Um dos principais 2.3 Um dlos principais 2.3 Um dos principais 2.3 Um dos principais 2.3 Um dos principais _
problemas do telemovel €7 probl do tel | &7 pr co telemovel @7 problemas do telemovel €7 problemas do telemovel &7
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2 4. Se instala aplicagdes no seu
telemdvel, indigue qual o tipo mais
utilizado: (naescalade1as
escolha S para a mais instalada e
1 para a menos instalada) [Apps
utilitérias]

2 4. Se instala aplicagdes no seu
telemdvel, indigque qual o tipo mais
utiizado: (naescalade1as
escolha 5 para a mais instalada e
1 para a menos instalada) [Apps
educativas]

2 4. Se instala aplicagdes no seu
telemdvel, indigue gual o tipo mais
utiizado: (naescalade1as
escolha 5 para a mais instalada e
1 para a menos instalada) [Apps
para jogar]

2.4, Se instala aplicagdes no seu
telemavel, indique gual o tipo mais
utiizado: (naescalade1as
escolha 5 para a mais instalada e
1 para a menes instalada) [Apps
para comunicar]
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa
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40,0%

20,0%
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Pouco Medianamente Muito Bastante

3.1A disciplina de TIC no 8°Ano foi importante para si?

Sim MN&o

3.2 As aulas de TIC deveriam ter 100 minutos (2 tempos)?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa
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MNunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

3.3 Utiliza o telemével como apoio ao estudo?

MNunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

3.4 Copia ou retirainformagées de trabalhos publicados na Internet para o telemével?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa
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0%

MNunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

3.5 Quando copia ou retira informagdes da Internet para os seus trabalhos, indica as fontes?

20,0%

15,0%

10,0%
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3.6 Qual é a sua disciplina preferida?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

7 (1h/dia) 14 (2h/dia) 21(3h/dia) 28(4h/dia) 35(5h/dia)

3.7 Em média, quantas horas por semana dedicada ao estudo?

Mal Razoavel Bem

3.8 Considera que as salas de aula do CMB estdo bem equipadas tecnologicamente?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

40,0%

20,0%

0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Pouco Medianamente Muito Bastante

3.9 Numa escola é importante uma rede wireless (sem fios) para professores e alunos?

Muito pouco Pouco Médio Grande Wuito grande

3.10 Qual o impacto que a utilizagao dos telemoveis no ensino e na aprendizagem podera ter?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Discordo totalmente Indeciso Concordo Concordo totalmente

3.11 Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico (7°8°e 9°
Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

3.12 Considera que a utilizagao do telemédvel ou tablet na sala de aula seria um elemento de
distragéo, que o professor ndo pode controlar?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Discordo totalmente Indeciso Concordo Concordo totalmente

3.13 Pelo contrario, a utilizagdo do telemdvel ou tablet fora da sala de aula, poderia ser um apoio
ao estudo, se nele estiver instalada alguma aplicagéo desenvolvida pelo professor, tendo em vista
resumir a matéria dada?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

3.14 Considera importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada disciplina
(Portugués, Matematica, etc.)?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

£0,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Wuito ma Ma Razoavel Boa Muito Boa

4.1.Qual a avaliagdo que faz da App que acabou de experimentar?

Wuito ma Ma Razoavel Boa Muito Boa

4.2 Como avalia a forma como é realizada a instalagdo da aplicagdo (Link ou QR code) ?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

4.3 O numero de utilizadores de telemoéveis em todo o mundo é cerca de 7 BiliGes. Considera as
Apps uma boa forma de divulgar um produto educativo, como por exemplo a App que acabou de
exeperimentar?

Sim Talvez MN&o

4.4 Estaria disposto a pagar 1€ por uma App educativa que o ajudasse no estudo?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

100,0%

80,0%

£0,0%

40,0%

200%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

Sim, poderia ser em Inglés Mao, seria melhor em FPortugués

4.5 Tendo em vista uma maior divulgagao, a App poderia ser em Inglés ou seria um problema
para si?

Estava muito Forma de Mais Mais Melhor M&o tenho
boa instalagéo exercicios velocidade  apresentagéo

4.6 Se tiver algumas sugestdes para melhorar a App que experimentou, por favor indique-as
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Frequéncia relativa

60,0%

40,0%

20,0%

0%

M&o tenho Outra

4.7 Tem alguma ideia para uma aplicagao educativa?

Atencdo: Na questdo 4.7 foram sugeridas varias Apps, resumidas na opgao “Outra”

e que corresponde a variavel VAR00001 (Ver lista das sugestdes de Apps — pag.116 —
Quadro IV-5).

Frequéncia relativa

100,0%

80,0%

60,0%

40,0%

200%

0%

Sim MNé&o

4.8 Uma aplicagao tendo em vista o mobile learning deve oferecer determinados recursos e
atividades assim com avaliar e dar apoio ao utilizador da App. Pensa que a aplicagao que
experimentou cumpriu estes requisitos?
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100,0%

80,0%

0,0%

40,0%

Frequéncia relativa

200%

0%

Atencéo:

Cumpriu os objetivos Muito simples

4.9 Se respondeu negativamente, qual a razao de nao ter cumprido estes requisitos?

Na questdo 4.9 foram indicadas vérias explicacdes, porque a resposta era

aberta, que se resumiram como aplica¢do “Muito simples” e que corresponde a variavel
VAR00002.

100,0%

80,0%

0,0%

40,0%

Frequéncia relativa

200%

0%

Atencéo:

Sem comentario Comentario

4.10 Caso tenha algum comentario final, por favor escreva-o na caixa de texto.

Na questdo 4.10 foram indicadas varios comentarios, porque a resposta era

aberta, que se resumiram em “Comentario” e que corresponde a variavel VAR00003.

Foram resumidos no texto na pagina 129.
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XIV. Analise do questionario de professores
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Anexo X1V - Anélise do questionario (Q4) aos professores

Graficos gerados pelo SPSS

Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

80,0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

12,5%

10,0%

75%

50%

25%

0%

Feminino Masculino

1.1-Sexo:

23 30 33 34 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 48 49 50 52 53 54 58 61 62 63 64 G5 66

1.2-ldade:
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Teclogia

Wusica

Watematica

Linguas & Literaturas
Informética

Histéria

Geografia

Fisica e Quimica
Fisica

Filosofia

Engenharia
Educacéo Fisica e Desporto
Educacéo Basica
Economia

Direito

Design

Ciéncias Sociais
Eiologia

Artes

25 0%

0%

&
=3
']

20,0%
15,0%
10,0%

eAne|al elouanbaly

?

émica

€ a sua area de formagao acad

1.3-Qual

B Tecnologias da Informacéo e
=l Comunicacao

Portugués e Francés
Portugués e Espanhol
Portugués
Watematica

Inglés

Historia

Geometria Descritiva
Geografia

Francés

Fisica e Quimica
Filosofia

Espanhal

EMRC

Educacéo Visual
Educacao Musical
Educacéo Fisica
Economia

Ciéncias MNaturais
Biclogia e Geologia

12 Ciclo

-
=

-
=3
]

25 0%
20,0%
15,0%
10,0%

eAnE|al el1oUNbaIY

1.4- Qual é a disciplina que leciona?
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50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

Frequéncia relativa

10,0%

0%
10 15 16 17 18 19 20 21 22 23 25

1.5- Ha quanto tempo tem telemével?

40,0%

30,0%

20,0%

Frequéncia relativa

10,0%

0%

auoyd
o7

asUasIH
IBMENH
snidaug
funswes

1.6-Qual a marca do seu telemovel?
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400%

30,0%

20,0%

Frequéncia relativa

10,0%

0%

a1 6d
MouEy
ES

eliady (]

Axeles) unsues

1.7-Qual o modelo do seu telemovel? (se ndo sabe qual o modelo, por favor escreva “Nao sei”)

40,0%

30,0%

20,0%

Frequéncia relativa

10,0%

0%

5 10 15 20 3.0 40 50

1.8-Ha quanto tempo tem o telemovel que esta utilizar?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

40,0%

20,0%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Android i0s M&o sel Outro Windows Mabile

1.9-Qual o sistema operativo do seu telemovel?

Meo NOS Vodafone Outra

1.10- Qual a rede a que esta ligado?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

100,0%

80,0%

0,0%

40,0%

200%

0%

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Sim MNé&o

1.11-Tem dados moveis?

Muito lenta Lenta Média Rapida Muito rapida S/ dados
moveis

1.12- Se respondeu sim a questido 1.11, qualifique a sua ligagao a Internet, através dos dados
méveis, selecionando a seguir a opgao que mais se adequa.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Menos de 1 Entre 1e 3 GByte Mais ded GByte MN&o seimdome S/ dados moveis
GByte lembro

1.13- Se respondeu sim a questéo 1.11, indigue quantos GByte tem o seu pacote de dados
moveis.

Menos de 1h/dia Entre 1 a2 hidia Mais de 3h/dia

2.1-Em média, quantas horas por dia utiliza o telemoével?
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2.3-Das
caracteristicas a

2.3-Das
caracteristicas a

2.3-Das
caracteristicas a

2.3-Das
caracteristicas a

2.3-Das
caracteristicas a

seguir referidas,
enumere de 1-5

seguirreferidas,  seguirreferidas,  seguir referidas,
enumere de 1-5 enumere de 1-5

enumere de 1-5

seguir referidas,
enumere de 1-5

baixo

listadas.

cada uma das
[Capacidade de
armazenamento]

opgoes a

cada uma das
baixo
listadas. [Custo]

opgles a

cada uma das
baixo
listadas
[Fragilidade]

opcées a

baixo

cada uma das
listadas. [Ecré de
pequenas
dimensdes]

opgées a

baixo

cada uma das
listadas.
[Capacidade da
baterial]

opgées a

204



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

Média

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

24- Seinstala 24- Seinstala 24-Seinstala 24- Seinstala
aplicacdes (apps) no aplicagdes (apps) no aplicacdes (apps) no aplicacdes (apps) no
sell telemovel, enumere  sel telemovel, enumere seu telemovel, enumere seu telemovel, enumere
de 1-4 cada uma das de 1-4 cada uma das de 1-4 cada uma das de 1-4 cada uma das
opcdes abaixo listadas. opcdes abaixo listadas. opc¢des abaixo listadas. opcbes abaixo listadas.

[Apps para comunicar] [Apps para jogar] [Apps educativas) [Apps utilitarias]

Menhuma vez (antes Poucas vezes Algumas vezes Muitas vezes
de responder a este
guestionario)

3.1- A aprendizagem moével (ou em inglés, Mobile Learning) pode ser definida como a
aprendizagem através de equipamentos e sistemas eletrénicos méveis. Com que frequéncia
ouvelouviu falar neste conceito?
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80,0%
60,0%
o
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K
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™=
ol
E 40 0%
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3
[=2
[1}]
=
'S
20,0%
0% )
Mao discordo nem concordo Concordo Concordo totalmente
3.2- Atecnhologia permitiu que a mobilidade transformasse o conceito de espago e local de
aprendizagem, assim como aforma e o tempo dedicado a aprendizagem. Indique o seu grau de
concordancialdiscordancia relativamente a esta afirmagao.
60,0%
]
=
®
o
© 40 0%
[5)
c
oy
=
[=2
[+
1=
[T
20,0%

0%

M&o discordo nem concordo Concordo Concordo totalmente

3.3- Com atecnologia, atroca de ideias e de novos conhecimentos & mais facil, pois os canais de
comunicagao sao variados e permanentemente disponiveis; por sua vez, estatroca de ideias leva
aum processo de construgao do conhecimento de forma colaborativa. Indique o seu grau de
concordancialdiscordancia relativamente as estas afirmagdées.
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3.4- O processo de aprender suportado por equipamentos moveis depende de um conjunto de
fatores. Qual ou quais considera mais importantes para a integracao do mobile learning no ensino
basico? (pode escolher um ou mais dos fatores a seguir indicados)
40

E
[1F]
=]
]
c
=]
(&}

Acesso Mediac&o Mavegacao Selecdo Sem opinido

3.4(a)- O processo de aprender suportado por equipamentos moéveis depende de um conjunto de
fatores. Qual ou quais considera mais importantes para a integragao do mobile learning no ensino
basico? (pode escolher um ou mais dos fatores a seguir indicados)

A contagem relativa a 38 professores (50,7%) corresponde ao total de professores que
consideraram o acesso mais importante para além de outros fatores.
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Frequéncia realtiva

Frequéncia relativa

60,0%
50,0%
40 0%
30,0%
200%
10,0%

0%

Discordo Discordo MNéo discordo Concordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente
3.5-Imagine que cada aluno tem um telemével com uma aplicagéo destinada a registar duvidas
sobre a matéria que esta a ser trabalhada em sala de aula; no final de cada aula o professor
saberia quais os tépicos em que existiram duvidas e quem as colocou. Considera que esta
solugdo seria facilitadora da aprendizagem do aluno? Indigue o seu grau de
concordancialdiscordancia relativamente a esta proposta.

60,0%
50,0%
40 0%
30,0%
200%
10,0%

0%

Discordo MN&o discordo nem Concordo Concordo totalmente
concordo

3.6-A integragao do mobile learning no ensino basico implicaria mudangas significativas na forma
de ensinar e preparar as aulas. Indique o seu grau de concordancial/discordancia relativamente a
esta afirmagao.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

Pouco dificil Bastante dificil Muito dificil Sem opinido

3.7-A estrutura de um ambiente mobile learning pode ser constituida por: recursos, atividades,
avaliagdo e apoio. Tendo em conta esta estrutura, qual considera ser o grau de dificuldade para
integrar o mobile learning no ensino basico?

Mal equipadas Razoavelmente Bem equipadas Sem opinidao
equipadas

3.8- Como considera que as salas de aula do Colégio Manuel Bernardes estdo equipadas
tecnologicamente?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Mao discordo nem concordo Concordo Concordo totalmente

3.9- Numa escola é importante uma rede wireless (sem fios) para professores e alunos. Indigque o
seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a esta afirmagao.

Pequeno Medio Grande Muito grande Sem opiniéo

3.10- Em seu entender, qual o impacto que a utilizagao dos teleméveis pode ter no ensino e na
aprendizagem?
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Discordo Mo discordo nem Concordo Concordo totalmente
concordo

3.11- O mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico para atividades de
ensino-aprendizagem. Indique o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a esta
afirmagao.

Discordo Discordo MNao discordo Concordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente

3.12- A utilizagao do telemével ou tablet na sala de aula € um elemento de distragao, que o
professor ndo pode controlar. Indique o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a
esta afirmagéo.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%
40 0%
20,0%
0%
Discordo MN&o discordo nem Concordo Concordo totalmente
concordo
3.13- A utilizagdo do telemdvel ou tablet fora da sala de aula pode ser um apoio ao estudo, se nele
estiver instalada alguma aplicagéo desenvolvida pelo professor, tendo em vista resumir a matéria
em aprendizagem. Indique o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a esta
afirmagao.
60,0%
40 0%
200%
0%
Discordo MN&o discordo nem Concordo Concordo totalmente
concordo

3.14- E importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada disciplina (por ex.
Portugués ou Matematica). Indique o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a esta
afirmagao.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

Menhuma vez (antes Poucas vezes Algumas vezes Muitas vezes
de responder a este
guestionario)

4.1-0 pensamento computacional pode ser definido como "uma habilidade fundamental no séc.
XXl, para além de ler, escrever e realizar calculos aritméticos” (Wing, 2006). Com que frequéncia
ouvelouviu falar neste conceito?

Discordo Discordo MNéo discordo Concordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente

4.2-Uma das etapas do pensamento computacional consiste em dividir um problema em
problemas mais pequenos e mais faceis de resolver; esta abordagem é importante paraa
aprendizagem da disciplina que leciona. Indique o seu grau de concordancialdiscordancia
relativamente a esta afirmagao.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

40,0%

20,0%

0%
Discordo Discordo Mao discordo Concordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente

4.3-0Outra etapa do pensamento computacional esta relacionada com o reconhecimento de
padrées, isto &, na resolugao de determinados problemas, ha situagées que se repetem; este
reconhecimento facilita aresolugao de problemas ou arealizagéo de trabalhos na disciplina que
leciona. Indique o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a esta afirmagao.

60,0%

40,0%

20,0%

0%

Discordo Discordo MNé&o discordo Concordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente

4.3-Outra etapa do pensamento computacional esta relacionada com o reconhecimento de
padrdes, isto €, na resolugao de determinados problemas, ha situagdes que se repetem; este
reconhecimento facilita a resolugao de problemas ou arealizagéo de trabalhos na disciplina que
leciona. Indique o seu grau de concordancial/discordancia relativamente a esta afirmagéo.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

50,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%
Discordo Discordo MNéo discordo Concordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente

4.4-A abstragao, outras das etapas do pensamento computacional, é usada para permitir que um
objeto represente muitos objetos, captando propriedades essenciais, comuns a um conjunto de
objetos, sem evidenciar distingées irrelevantes entre eles; na disciplina que leciona é possivel
realizar este tipo de abstragao. Indique o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a
esta afirmagao.

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Munca Raramente hs vezes Muitas vezes

4.5-0s algoritmos podem ser considerados um conjunto de regras sob a forma de lista ordenada
de instrugdes, cujo objetivo & encontrar a solugao de um determinado problema; podem ser
representados sob aforma de esquema de blocos interligados (fluxograma ou organigrama).
Indique a frequéncia com que utilizou esta iabordagem para explicar um problema aos seus
alunos.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

£0,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

Discordo Mo discordo nem Concordo Concordo totalmente
concordo

4.6-0 pensamento computacional é vantajoso na resolugéo de problemas nas diversas disciplinas
do curriculum do ensino basico. Indigue o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a
esta afirmagao.

Discordo MNao discordo nem Concordo Concordo totalmente
concordo

4.7-0 pensamento computacional & vantajoso na disciplina que leciono. Indique o seu grau de
concordancialdiscordancia relativamente a esta afirmagéo.
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Frequéncia relativa

Frequéncia relativa

80,0%

60,0%

40,0%

20,0%

0%

100,0%

80,0%

£0,0%

400%

20,0%

0%

Menhuma vez (antes Poucas vezes Algumas vezes Muitas vezes
de responder a este
guestionario)

5.1- 0 App Inventor permite desenvolver aplicagées para teleméveis. Com que frequéncia
ouvelouviu falar neste software?

Sim MNao

5.2-Tem alguma ideia para uma aplicagdo movel (app) que poderia ser util a sua disciplina?
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Frequéncia relativa

100,0%

80,0%

0,0%

40,0%

200%

0%

Com ideia Semideia

5.3-Se respondeu afirmativamente a questao 5.2, pode indicar qual seria o tema da aplicagao?

O tema da aplicacao pode ser visto no Quadro IV-6 na pagina 124.

Frequéncia relativa

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0%

M&o discordo nem concordo Concordo Concordo totalmente

5.4-A partilha de aplicagées na plataforma do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) por
utilizadores do App Inventor & uma boa forma de divulgar o conhecimento. Indigue o seu grau de
concordancialdiscordancia relativamente a esta afirmagao.
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60,0%
]
=
®
©
© 40 0%
[5)
c
oy
=
[=2
[+
1=
[T

20,0%

0% ] N ]
Discordo MNéo discordo nem Concordo Concordo totalmente
concordo
5.5-Uma aplicagao que tenha em vista o mobile learning & uma ferramenta cognitiva (Jonassen,
2000), i.e. que estimula e facilita o0 pensamento critico e a aprendizagem de ordem superior.
Indique o seu grau de concordancialdiscordancia relativamente a esta afirmagao.

60,0%
]
=
®
[
= 40 0%
[5)
c
oy
=]
[=2
[+
™
[T

200%

0% ] N ]
Discordo MN&o discordo nem Concordo Concordo totalmente
concordo

5.6-E atil usar aplicagées para realizar sondagens ou questionarios na sala de aula. Indique o seu
grau de concordancialdiscordancia relativamente a esta afirmagao.
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50,0%
40 0%
]
=
®
® 300%
o
[5)
c
oy
=
g 20 0%
[T
10,0%
0%
Menhuma vez (antes Poucas vezes Algumas vezes Muitas vezes
de responder a este
guestionario)
5.7-Um QR Code permite encaminhar os alunos para paginas Web, videos ou textos. Com que
frequéncia ouvelouviu falar neste software?
100,0%
80,0%
o
=
K
b 60,0%
o
[5]
c
ol
g- 40,0%
o
'S
20,0%
)
o ! [4.4%]
Leiturade Leiturade Leiturade Ligacdesa Ligacbesa Mo utilizei  Nenhuma
textos textos, textos, paginas paginas QR Codena das
Ligacfesa Resumo da Web Welb, disciplina anteriores
paginas matéria Exercicios  que leciono
Web, dada, de
Exercicios  Ligactes a Vocabulario
de paginas
Vocabulario Web

5.8-Na disciplina que leciona, com que finalidades (s) usa ou usou QR codes?
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60

50

40

o
151

wabejuo)d

20

10

MNenhuma das
anteriores

Leitura de Ligacbes a Resumo da
textos paginas Web  matéria dada

Yocabulario

Mao utilizei QR Exercicios de
Code

5.8a- Na disciplina que leciona, com que finalidades (s) usa ou usou QR codes?

Todas as anteriores

Menhuma das anteriores, Outras
Menhuma das anteriores
M&o ter conhecimentos, Criar confusio na aula

Mo ter conhecimentos

Falta cle tempo para a sua preparagdo, Nio ter
conhecimentos, Outras

Falta cle tempo para a sua preparagao, Mao ter
conhecimentos, Outras

Falta cle tempo para a sua preparagéo, Mao ter
conhecimentos, Criar confusdo na aula

mm;mnm.»m_._._eumﬂmmmcmQmumqmnme__,._me»m_.
conhecimentos

Falta cle tempo para a sua preparacéo, Criar
confusdo na aula

Falta cle tempo para a sua preparagio

Criar confuséo na aula

30,0%

20,0%
10,0%

eAleal elouanbaiy

0%

5.9-Que dificuldades encontra no uso de apps nas suas aulas?
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Frequéncia relativa

100,0%

80,0%

0,0%

40,0%

20,0%
%

Munca utilizei Alunos sem Falta de apoios Mao uso apps O colégio ndo

acesso arede diversos. esta preparado

WiFi

5.10- Se naresposta a questdo 5.9 também escolheu a opgao “Outras”, indique quais.
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XV. Andlise estatistica do questionario (Q1) de alunos
do 9°Ano 2015/2016
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Anexo XV - Resultados do questionario (Q1) aos alunos do 9°Ano

2015/2016
Tabelas geradas pelo SPSS
1.1-Sexo
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Feminino 50 49,0 49,0 49,0
Masculino 52 51,0 51,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
1.2-1dade
N Valido 102
Omisso 0
Média 14,52
Mediana 14,00
Erro Desvio 576
Intervalo 2
Minimo 14
Maximo 16
1.3-Ha quanto tempo tem telemovel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 2 2,0 2,0 2,0
2 1 1,0 1,0 2,9
3 9 8,8 8,8 11,8
4 22 21,6 21,6 33,3
5 27 26,5 26,5 59,8
6 7 6,9 6,9 66,7
7 18 17,6 17,6 84,3
8 7 6,9 6,9 91,2
9 7 6,9 6,9 98,0
10 2 2,0 2,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
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1.4-Qual a marca do seu telemovel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Bg 1 1,0 1,0 1,0
Huawei 4 3,9 3,9 4,9
iPhone 48 47,1 47,1 52,0
LG 5 4,9 4,9 56,9
Microsoft 1 1,0 1,0 57,8
Motorola 6 59 5,9 63,7
N4o sei 1 1,0 1,0 64,7
Nokia 2 2,0 2,0 66,7
optimus 1 1,0 1,0 67,6
Samsung 23 22,5 22,5 90,2
UMI 1 1,0 1,0 91,2
touch
VVodafone 2 2,0 2,0 93,1
Wiko 7 6,9 6,9 100,0
Total 102 100,0 100,0
1.5-Qual 0 modelo do seu telemdvel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |4. 6 59 5,9 5,9
4s 6 59 5,9 11,8
5. 7 6,9 6,9 18,6
5c 4 3,9 3,9 22,5
5s 10 9,8 9,8 32,4
6. 2 2,0 2,0 34,3
6s 8 7,8 7,8 42,2
6s Plus 1 1,0 1,0 43,1
Alcatel 1 1,0 1,0 44,1
Aquaris E5 HD 1 1,0 1,0 45,1
Darkmoon 1 1,0 1,0 46,1
g6 1 1,0 1,0 471
g/ 1 1,0 1,0 48,0
Galaxy A3 (2016) 1 1,0 1,0 49,0
galaxy ace style 1 1,0 1,0 50,0
Galaxy Core Il 1 1,0 1,0 51,0
Galaxy core prime 1 1,0 1,0 52,0
Galaxy Core?2 1 1,0 1,0 52,9
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galaxy fresh 1 1,0 1,0 53,9
galaxy grand neo 1 1,0 1,0 54,9
Galaxy Grand Neo 1 1,0 1,0 55,9
Galaxy Grand Prime 3 2,9 2,9 58,8
Galaxy S 3 mini 1 1,0 1,0 59,8
Galaxy S3 neo GT- 1 1,0 1,0 60,8
1193001

Galaxy S4 1 1,0 1,0 61,8
Galaxy S5 1 1,0 1,0 62,7
Galaxy star 1 1,0 1,0 63,7
Galaxy Y 1 1,0 1,0 64,7
Galaxy Young 1 1,0 1,0 65,7
Goa 1 1,0 1,0 66,7
Jimmy 1 1,0 1,0 67,6
L4l 1 1,0 1,0 68,6
Ig 5 1 1,0 1,0 69,6
LG L70 1 1,0 1,0 70,6
Ig 190 1 1,0 1,0 71,6
Ig-170 1 1,0 1,0 72,5
Lumia 550 1 1,0 1,0 73,5
Moto G 1 1,0 1,0 74,5
Moto G 2nd Gen 2 2,0 2,0 76,5
Moto G 3nd Gen 1 1,0 1,0 77,5
Moto X 2014 1 1,0 1,0 78,4
N&o sei 12 11,8 11,8 90,2
Nokia 425 1 1,0 1,0 91,2
Ozzy 1 1,0 1,0 92,2
P8 lite 2 2,0 2,0 94,1
Pulp Fab 1 1,0 1,0 95,1
Rainbow 4G 1 1,0 1,0 96,1
s4 Mini 1 1,0 1,0 97,1
Sunset 1 1,0 1,0 98,0
Trend plus 1 1,0 1,0 99,0
Vodafone smart mini 1 1,0 1,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
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1.6-H& quanto tempo tem o telemdvel que estd utilizar?

N Valido 102

Omisso 0
Média 1,176
Mediana 1,000
Erro Desvio ,7903
Intervalo 2,9
Minimo 1
Maximo 3,0

1.7-Qual o sistema operativo do seu telemdvel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Android 50 49,0 49,0 49,0
i10S 48 47,1 47,1 96,1
Qutro 2 2,0 2,0 98,0
Windows 2 2,0 2,0 100,0
Mobile
Total 102 100,0 100,0
1.8-Qual a rede a que esta ligado?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Meo 39 38,2 38,2 38,2
NOS 26 25,5 25,5 63,7
Vodafone 33 32,4 32,4 96,1
WTF 4 3,9 3,9 100,0
Total 102 100,0 100,0
1.9-Tem dados moveis?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Sim 93 91,2 91,2 100,0
Né&o 9 8,8 8,8 8,8
Total 102 100,0 100,0
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1.10-Se respondeu sim a questao 1.9, indique se a sua ligacdo a Internet
atraves dos dados moveis, € rapida ou lenta.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |# N&o tem 9 8,8 8,8 8,8
Lenta 2 2,0 2,0 10,8
Média 18 17,6 17,6 28,4
Rapida 56 54,9 54,9 100,0
Muito 17 16,7 16,7 45,1
rapida
Total 102 100,0 100,0

1.11-Se respondeu sim a questao 1.9, diga quantos GByte tem no seu pacote de

dados moveis.

N Vaélido 101

Omisso 1
Média 1,6785
Mediana 1,0000
Erro Desvio 1,87427
Intervalo 10,00
Minimo ,00
Maximo 10,00

1.12-Qual a sua turma ?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |9A 29 28,4 28,4 28,4
9B 25 24,5 24,5 52,9
9C 23 22,5 22,5 75,5
9D 25 24,5 24,5 100,0
Total 102 100,0 100,0
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2.1-Em média, quanto tempo (horas) por dia utiliza o telemovel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | 1h/dia 13 12,7 12,7 12,7
2h/dia 32 31,4 31,4 44,1
3h/dia 34 33,3 33,3 77,5
4h/dia 14 13,7 13,7 91,2
5h/dia 9 8,8 8,8 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacfes em que mais utiliza o telemovel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Tirar fotografias]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 11 10,8 10,8 10,8
2 24 23,5 23,5 34,3
3 32 31,4 31,4 65,7
4 21 20,6 20,6 86,3
5 14 13,7 13,7 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Enviar e Receber SMS]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 4 3,9 3,9 3,9
2 12 11,8 11,8 15,7
3 10 9,8 9,8 25,5
4 38 37,3 37,3 62,7
5 38 37,3 37,3 100,0
Total 102 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Redes Sociais (Facebook, Twitter,Instagram etc.)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 6 59 5,9 59
2 4 3,9 3,9 9,8
3 10 9,8 9,8 19,6
4 18 17,6 17,6 37,3
5 64 62,7 62,7 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para 0 menos utilizado)

[Jogar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 23 22,5 22,5 22,5
2 22 21,6 21,6 44,1
3 19 18,6 18,6 62,7
4 17 16,7 16,7 79,4
5 21 20,6 20,6 100,0

Total 102 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacfes em que mais utiliza o telemovel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Receber e realizar chamadas]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 3 2,9 2,9 2,9
2 10 9,8 9,8 12,7
3 37 36,3 36,3 49,0
4 33 32,4 32,4 81,4
5 19 18,6 18,6 100,0
Total 102 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Realizar anotagdes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 57 55,9 55,9 55,9
2 24 23,5 23,5 79,4
3 15 14,7 14,7 94,1
4 5 4,9 4,9 99,0
5 1 1,0 1,0 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacfes em que mais utiliza o telemovel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Instalar e usar Apps ]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 13 12,7 12,7 12,7
2 18 17,6 17,6 30,4
3 22 21,6 21,6 52,0
4 28 27,5 27,5 79,4
5 21 20,6 20,6 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o0 menos utilizado)
[Realizar gravacoes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 53 52,0 52,0 52,0
2 25 24,5 24,5 76,5
3 16 15,7 15,7 92,2
4 6 59 5,9 98,0
5 2 2,0 2,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemovel (na escala de 1
a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado) [Filmar]

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 38 37,3 37,6 37,6

2 21 20,6 20,8 58,4

3 27 26,5 26,7 85,1

4 12 11,8 11,9 97,0

5 3 2,9 3,0 100,0

Total 101 99,0 100,0

Omisso | Sistema 1 1,0
Total 102 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Pesquisar na Internet (Google, Bing, etc.)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 1 1,0 1,0 1,0
2 10 9,8 9,8 10,8
3 15 14,7 14,7 25,5
4 44 43,1 43,1 68,6
5 32 31,4 31,4 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o0 menos utilizado)
[Ver videos (YouTube)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 4 3,9 3,9 3,9
2 6 59 59 9,8
3 17 16,7 16,7 26,5
4 25 24,5 24,5 51,0
5 50 49,0 49,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
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2.3-Um dos principais problemas do telemovel é? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Pouca
capacidade da bateria]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 17 16,7 16,7 16,7
2 28 27,5 27,5 44,1
3 22 21,6 21,6 65,7
4 18 17,6 17,6 83,3
5 17 16,7 16,7 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemoével €? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Ecréa
de pequenas dimensoes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 49 48,0 48,0 48,0
2 20 19,6 19,6 67,6
3 16 15,7 15,7 83,3
4 9 8,8 8,8 92,2
5 8 7,8 7,8 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemével €? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Muito

fragil]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 36 35,3 35,3 35,3
2 21 20,6 20,6 55,9
3 24 23,5 23,5 79,4
4 13 12,7 12,7 92,2
5 8 7,8 7,8 100,0

Total 102 100,0 100,0
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2.3-Um dos principais problemas do telemovel €? (naescalade 1l a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Muito

caro]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 27 26,5 26,5 26,5
2 23 22,5 22,5 49,0
3 16 15,7 15,7 64,7
4 13 12,7 12,7 77,5
5 23 22,5 22,5 100,0

Total 102 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemoével €? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Pouca
capacidade de armazenamento]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 18 17,6 17,6 17,6
2 20 19,6 19,6 37,3
3 14 13,7 13,7 51,0
4 17 16,7 16,7 67,6
5 33 32,4 32,4 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.4.-Se instala aplicacdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (na escala de 1 a 5 escolha 5 para a mais instalada e 1 para
a menos instalada) [Apps para comunicar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 9 8,8 8,8 8,8
2 8 7,8 7,8 16,7
3 15 14,7 14,7 31,4
4 22 21,6 21,6 52,9
5 48 47,1 47,1 100,0
Total 102 100,0 100,0
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2.4.-Se instala aplicacdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (naescala de 1 a5 escolha 5 para a mais instalada e 1
para a menos instalada) [Apps para jogar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 14 13,7 13,7 13,7
2 18 17,6 17,6 31,4
3 21 20,6 20,6 52,0
4 21 20,6 20,6 72,5
5 28 27,5 27,5 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.4.-Se instala aplicacdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (naescala de 1 a5 escolha 5 para a mais instalada e 1
para a menos instalada) [Apps educativas]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 67 65,7 65,7 65,7
2 20 19,6 19,6 85,3
3 11 10,8 10,8 96,1
4 3 2,9 2,9 99,0
5 1 1,0 1,0 100,0
Total 102 100,0 100,0

2.4.-Se instala aplicacdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (naescalade 1 a5 escolha 5 para a mais instalada e 1

para a menos instalada) [Apps utilitarias]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido |1 25 24,5 24,5 24,5
2 22 21,6 21,6 46,1
3 25 24,5 24,5 70,6
4 20 19,6 19,6 90,2
5 10 9,8 9,8 100,0
Total 102 100,0 100,0

236




Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

3.1-A disciplina de TIC no 9°Ano foi importante para si?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Pouco 7 6,9 6,9 100,0
Medianamente 23 22,5 22,5 41,2
Muito 53 52,0 52,0 93,1
Bastante 19 18,6 18,6 18,6
Total 102 100,0 100,0
3.2-As aulas de TIC deveriam ter 100 minutos (2 tempos)?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |Sim 77 75,5 75,5 100,0
Né&o 25 24,5 24,5 24,5
Total 102 100,0 100,0
3.3-Utiliza o telemo6vel como apoio ao estudo?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Nunca 7 6,9 6,9 82,4
Raramente 14 13,7 13,7 96,1
As vezes 42 41,2 41,2 41,2
Muitas 35 34,3 34,3 75,5
vezes
Sempre 4 3,9 3,9 100,0
Total 102 100,0 100,0
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3.4-Copia ou retira informacdes de trabalhos publicados na Internet para

0 telemovel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Nunca 22 21,6 21,6 67,6
Raramente 28 27,5 27,5 95,1
As vezes 33 32,4 32,4 32,4
Muitas 14 13,7 13,7 46,1
vezes
Sempre 5 4,9 4,9 100,0
Total 102 100,0 100,0

3.5-Quando copia ou retira informacdes da Internet para os seus
trabalhos, indica as fontes?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Nunca 14 13,7 13,7 55,9
Raramente 14 13,7 13,7 69,6
As vezes 18 17,6 17,6 17,6
Muitas 25 24,5 24,5 42,2
vezes
Sempre 31 30,4 30,4 100,0
Total 102 100,0 100,0
3.6-Qual é a sua disciplina preferida?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vélido | C. Fisico- 12 11,8 11,8 11,8
Quimicas
Ciéncias Naturais 17 16,7 16,7 28,4
Educacao Fisica 34 33,3 33,3 61,8
Educacdo Visual 2 2,0 2,0 63,7
Geografia 2 2,0 2,0 65,7
Inglés 6 59 5,9 71,6
Matematica 10 9,8 9,8 81,4
Portugués 7 6,9 6,9 88,2
TIC 12 11,8 11,8 100,0
Total 102 100,0 100,0
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3.7-Em média, quantas horas por semana dedicada ao estudo?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | 7 (1h/dia) 40 39,2 39,2 100,0
14 (2h/dia) 43 42,2 42,2 42,2
21(3h/dia) 15 14,7 14,7 56,9
28(4h/dia) 2 2,0 2,0 58,8
35(5h/dia) 2 2,0 2,0 60,8
Total 102 100,0 100,0

3.8-Considera que as salas de aula do CMB estédo bem equipadas
tecnologicamente?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Mal 39 38,2 38,2 57,8
Razoavel 39 38,2 38,2 100,0
Bem 20 19,6 19,6 19,6
Muito 4 3,9 3,9 61,8
bem
Total 102 100,0 100,0

3.9-Numa escola é importante uma rede wireless (sem fios) para professores

e alunos?

Percentagem | Percentagem
Freguéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Pouco 1 1,0 1,0 100,0
Medianamente 8 7,8 7,8 79,4
Muito 20 19,6 19,6 99,0
Bastante 73 71,6 71,6 71,6

Total 102 100,0 100,0
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3.10-Qual o impacto que a utilizacéo dos telemoveis no ensino e na
aprendizagem podera ter?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Muito pouco 5 4,9 4,9 98,0
Pouco 2 2,0 2,0 100,0
Médio 17 16,7 16,7 65,7
Grande 50 49,0 49,0 49,0
Muito 28 27,5 27,5 93,1
grande
Total 102 100,0 100,0

3.11-Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino
béasico (7°,8° e 9° Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | Discordo 4 3,9 3,9 79,4
totalmente

Indeciso 21 20,6 20,6 100,0

Concordo 58 56,9 56,9 56,9

Concordo 19 18,6 18,6 75,5
totalmente

Total 102 100,0 100,0

3.12-Considera que a utilizacdo do telemovel ou tablet na sala de aula seria um
elemento de distracéo, que o professor ndo pode controlar?

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | Discordo 22 21,6 21,6 77,5
totalmente

Discordo 27 26,5 26,5 55,9

Indeciso 23 22,5 22,5 100,0

Concordo 24 23,5 23,5 23,5

Concordo 6 5,9 5,9 29,4
totalmente

Total 102 100,0 100,0
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3.13-Pelo contrério, a utilizagdo do telemovel ou tablet fora da sala de aula,
poderia ser um apoio ao estudo, se nele estiver instalada alguma aplicacéo
desenvolvida pelo professor, tendo em vista resumir a matéria dada?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Indeciso 3 2,9 2,9 100,0
Concordo 48 47,1 47,1 47,1
Concordo 51 50,0 50,0 97,1
totalmente
Total 102 100,0 100,0

3.14-Considera importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada
disciplina (Portugués, Matematica, etc.)?

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | Discordo 1 1,0 1,0 89,2
totalmente

Discordo 1 1,0 1,0 88,2

Indeciso 11 10,8 10,8 100,0

Concordo 54 52,9 52,9 52,9

Concordo 35 34,3 34,3 87,3
totalmente

Total 102 100,0 100,0

4.1-Relativamente ao exposto na sala de aula e a pesquisa que realizou, considera
0 pensamento computacional uma abordagem importante na resolucéo de

problemas?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo 1 1,0 1,0 88,2
Indeciso 12 11,8 11,8 100,0
Concordo 72 70,6 70,6 70,6
Concordo 17 16,7 16,7 87,3
totalmente
Total 102 100,0 100,0
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4.2-Uma das etapas do pensamento computacional consiste em dividir um
problema em problemas mais pequenos e mais faceis de resolver. Concorda que
esta abordagem é importante no desenvolvimento de uma App?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo 1 1,0 1,0 90,2
Indeciso 10 9,8 9,8 100,0
Concordo 56 54,9 54,9 54,9
Concordo 35 34,3 34,3 89,2
totalmente
Total 102 100,0 100,0

4.3-Outra etapa do pensamento computacional esta relacionada com o
reconhecimento de padrdes, isto é, no desenvolvimento de uma aplicacdo ha

situacBes que se repetem. Seré que esta etapa (reconhecer padroes) facilita o
desenvolvimento de uma App?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Indeciso 21 20,6 20,6 100,0
Concordo 60 58,8 58,8 58,8
Concordo 21 20,6 20,6 79,4
totalmente
Total 102 100,0 100,0

4.4-A identificacdo de determinados principios (blocos de comandos ou
instrucgdes) que geram os padroes referidos na questdo anterior, designa-se
por abstracdo. No desenvolvimento da sua aplicagio conseguiu realizar

esse tipo de abstracéo?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | Raramente 3 2,9 2,9 83,3

As vezes 46 45,1 45,1 45,1

Muitas 36 35,3 35,3 80,4

vezes

Sempre 17 16,7 16,7 100,0

Total 102 100,0 100,0
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4.5-Aplicar algoritmos no desenvolvimento de uma aplicagao, consiste em
utilizar um conjunto de instruc6es ou comandos, sequencialmente,
repetitivamente ou recorrendo a decisfes. No desenvolvimento da sua,
aplicou esta abordagem?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | As vezes 37 36,3 36,3 36,3
Muitas 45 44,1 44,1 80,4
vezes

Nunca 2 2,0 2,0 82,4
Raramente 3 2,9 2,9 85,3
Sempre 15 14,7 14,7 100,0

Total 102 100,0 100,0

4.6-Sera que o pensamento computacional podera ser aplicado a outras areas de
estudo e ndo apenas ao desenvolvimento de aplicagdes?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo 2 2,0 2,0 85,3
totalmente
Discordo 1 1,0 1,0 83,3
Indeciso 15 14,7 14,7 100,0
Concordo 56 54,9 54,9 54,9
Concordo 28 27,5 27,5 82,4
totalmente
Total 102 100,0 100,0
4.7-Como avalia o contributo do pensamento computacional no
desenvolvimento da sua aplicacéo?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Muito 1 1,0 1,0 86,3
mau
Mau 1 1,0 1,0 63,7
Razoavel 14 13,7 13,7 100,0
Bom 64 62,7 62,7 62,7
Muito 22 21,6 21,6 85,3
Bom
Total 102 100,0 100,0
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5.1.-Qual a avalia¢éo do App Inventor como ferramenta para
desenvolver aplicagdes?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Muito ma 12 11,8 11,8 74,5
Ma 4 3,9 3,9 57,8
Razoavel 26 25,5 25,5 100,0
Boa 55 53,9 53,9 53,9
Muito 5 4,9 4,9 62,7
Boa
Total 102 100,0 100,0

5.2-A plataforma do MIT onde esta alojado o App Inventor é rapida

ou lenta?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Répida 72 70,6 70,6 100,0
Lenta 30 29,4 29,4 29,4
Total 102 100,0 100,0

5.3-Como avalia a forma como é realizado o teste da aplica¢cdo no App
Inventor (Online ou QR code) ?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Muito ma 6 5,9 5,9 76,5
Ma 3 2,9 2,9 57,8
Razoavel 24 23,5 23,5 100,0
Boa 56 54,9 54,9 54,9
Muito 13 12,7 12,7 70,6
Boa
Total 102 100,0 100,0
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5.4-O nuamero de utilizadores do App Inventor em todo 0 mundo é cerca de
3.000.000 (195 paises). Considera uma boa forma de promover o gosto pela
Ciéncia da Computacio?

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | Discordo 4 3,9 3,9 91,2
totalmente

Indeciso 9 8,8 8,8 100,0

Concordo 69 67,6 67,6 67,6

Concordo 20 19,6 19,6 87,3
totalmente

Total 102 100,0 100,0

5.5-Passar de consumidores a criadores de tecnologia, ¢ um dos objetivos do App
Inventor. Concorda que conseguiu realizar esta transicao?

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | Discordo 6 59 5,9 81,4
totalmente

Discordo 5 4,9 4,9 75,5

Indeciso 19 18,6 18,6 100,0

Concordo 64 62,7 62,7 62,7

Concordo 8 7,8 7,8 70,6
totalmente

Total 102 100,0 100,0

5.6-J& tinha programado nalguma linguagem de programacao de
computadores antes de utilizar o App Inventor?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |Sim 16 15,7 15,7 100,0
Né&o 86 84,3 84,3 84,3
Total 102 100,0 100,0
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5.7-Se respondeu afirmativamente a questao 5.6, qual a linguagem ou
linguagens de programacao em que ja programou?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | App Inventor 5 4,9 4,9 4,9
HTML 1 1,0 1,0 59
Java 1 1,0 1,0 6,9
JavaScript 1 1,0 1,0 7,8
Né&o 86 84,3 84,3 92,2
programou
Pascalzim 1 1,0 1,0 93,1
Python 1 1,0 1,0 94,1
Ruby 1 1,0 1,0 95,1
Scratch 5 4,9 4,9 100,0
Total 102 100,0 100,0

5.8-Qual 0 nome da aplicacdo que desenvolveu com o seu grupo?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | A arte dos artistas 4 3,9 3,9 3,9
Achas Que Sabes 2 2,0 2,0 5,9
Tudo?
All About 2 2,0 2,0 7,8
Anonimo 4 3,9 3,9 11,8
App&Top 2 2,0 2,0 13,7
Clevertronic 2 2,0 2,0 15,7
Colorir a savana 2 2,0 2,0 17,6
El Quizz 3 2,9 2,9 20,6
Estudar € facil 3 2,9 2,9 23,5
Football Quiz 2 2,0 2,0 25,5
Fotlr 3 2,9 2,9 28,4
Futebol Sport 3 2,9 2,9 31,4
GeoTIC 2 2,0 2,0 33,3
Grow Healthy 2 2,0 2,0 35,3
Guess The Game 3 2,9 2,9 38,2
Historia Virtual 2 2,0 2,0 40,2
Johny Jack 3 2,9 2,9 43,1
Logo Hard 2 2,0 2,0 45,1
MIKE O GENIO 2 2,0 2,0 47,1
MusicVibe 2 2,0 2,0 49,0
MY DRONE 2 2,0 2,0 51,0
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MyFuture 3 2,9 2,9 53,9
N&o sei 0 que jogar 2 2,0 2,0 55,9
O Boss Das Capitais 2 2,0 2,0 57,8
Origami School 3 2,9 2,9 60,8
Os segredos do antigo 4 3,9 3,9 64,7
Egito
Ossos do Corpo 3 2,9 2,9 67,6
Humano
Peanut Butter World 2 2,0 2,0 69,6
QuestionFly 4 3,9 3,9 73,5
Quiz de cultura 2 2,0 2,0 75,5
QuizFute 3 2,9 2,9 78,4
Quizic 3 2,9 2,9 81,4
Robot Johny Jack 2 2,0 2,0 83,3
Science For Lovers 2 2,0 2,0 85,3
Sound's quiz 3 2,9 2,9 88,2
TEK 2 2,0 2,0 90,2
UseYourBrain 3 2,9 2,9 93,1
Virtual Closet 2 2,0 2,0 95,1
Your Outfit App 2 2,0 2,0 97,1
YourFuture 3 2,9 2,9 100,0
Total 102 100,0 100,0

5.9-Quiais 0s objetivos da aplicacdo?

Porcentagem | Porcentagem
Frequéncia | Porcentagem valida acumulativa

Vaélido | Cultura geral adquirida 3 2,9 2,9 2,9
Acertar nas imagens 3 2,9 2,9 59
sobre jogos que
aparecem
Adivinhar marcas de 2 2,0 2,0 7,8
carros
Ajudar os alunos do 3 2,9 2,9 10,8
9%ano a decidir a sua
area do secundario
Ajudar os jovens em 3 2,9 2,9 13,7
transicdo para o ensino
secundaria a decidir
qual a area mais
adeqguada aos mesmos
Aprofundar 2 2,0 2,0 15,7

conhecimentos
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Compra e venda de 2 2,0 2,0 17,6
dispositivos eletronicos
Dar a conhecer ao 2 2,0 2,0 19,6

cliente jogos de
qualquer plataforma
com avaliagdes e
precos.

Dar a conhecer as 2 2,0 2,0 21,6
capitais do mundo de
uma forma mais

divertida

Dar a conhecer novas 2 2,0 2,0 23,5
formas de

entretenimento

Dar a conhecer 0s 4 3,9 3,9 27,5

artistas das varias
épocas da historia

Dar conhecimento dos 2 2,0 2,0 29,4
Drones disponiveis no
mercado ao
consumidor.

Diverséo e 4 3,9 3,9 33,3
aprendizagem

Divertir e dar alguma 3 2,9 2,9 36,3
informacao

E um jogo no qual se 3 2,9 2,9 39,2
pretende saber o nome
de marcas através de

sons
Edicdo de fotografias 3 2,9 2,9 42,2
Educar e divertir as 3 2,9 2,9 45,1
pessoas

Educativo 2 2,0 2,0 47,1
Ensinar a fazer 3 2,9 2,9 50,0
origamis

Ensinar as cores e 0s 2 2,0 2,0 52,0
animais

Ensinar os 0ssos do 3 2,9 2,9 54,9
corpo humano

Entretenimento 5 4,9 49 59,8
Estudar de uma maneira 2 2,0 2,0 61,8
mais interessante para o

utilizador
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Facilitar a escolha 2 2,0 2,0 63,7
diaria da roupa a

utilizar

Fazer com que a 2 2,0 2,0 65,7

geracdo de hoje em dia
possa incluir a
tecnologia numa rotina
saudavel

Fazer com que as 3 2,9 2,9 68,6
pessoas exercitem o
cérebro sem ser
cansativo

Fazer perguntas sobre 2 2,0 2,0 70,6
varias areas cientificas
de modo a promover o
gosto por estas.

Fornecer receitas com 2 2,0 2,0 72,5
manteiga de amendoim
Incentivar a 2 2,0 2,0 74,5

aprendizagem de modo
a fornecer cultura geral
a todo o tipo de pessoas

Levar as pessoas a 4 3,9 3,9 78,4
pensar

Mostrar as criancgas que 2 2,0 2,0 80,4
a matematica pode ser

divertida

Organizar a roupa 2 2,0 2,0 82,4
Ouvir musica 2 2,0 2,0 84,3
Ouvir masicas e 2 2,0 2,0 86,3

saber/aprender as suas
letras, onde podemos
aprender novas linguas
como francés, espanhol
etc.

Promover a educacao 4 3,9 3,9 90,2

Promover clubes 3 29 29 93,1
portugueses

Promover o 2 2,0 2,0 95,1
conhecimento geral do
futebol
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Resumir as matérias
desde 0 1° ano até ao 9°
ano para ajudar a
estudar

3 2,9 2,9

98,0

Testar os
conhecimentos a nivel
geogréfico.

2 2,0 2,0

100,0

Total

102

100,0

100,0

5.10-Como foi apresentado na aula, uma aplicagéo tendo em vista o
mobile learning deve oferecer determinados recursos e atividades
assim com avaliar e dar apoio ao utilizador da App. Pensa que a sua

aplicagéo cum

priu estes requisitos?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Sim 96 94,1 94,1 100,0
Né&o 6 59 5,9 5,9
Total 102 100,0 100,0
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XVI. Analise estatistica do questionario (Q2) de alunos do
9°Ano 2016/2017
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Anexo XVI - Resultados do questionario (Q2) aos alunos do 9°Ano

2016/2017
Tabelas geradas pelo SPSS
1.1-Sexo
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Feminino 10 47,6 47,6 47,6
Masculino 11 52,4 52,4 100,0
Total 21 100,0 100,0
1.2-1dade
N Valido 21
Omisso 0
Média 14,43
Mediana 14,00
Erro Desvio ,507
Intervalo 1
Minimo 14
Maximo 15
1.3-Ha quanto tempo tem telemovel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 1 4,8 4,8 4,8
3 3 14,3 14,3 19,0
4 3 14,3 14,3 33,3
5 8 38,1 38,1 71,4
6 3 14,3 14,3 85,7
8 2 9,5 9,5 95,2
10 1 4,8 4,8 100,0
Total 21 100,0 100,0
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1.4-Qual a marca do seu telemovel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Huawei 3 14,3 14,3 14,3
iPhone 10 47,6 47,6 61,9
Samsung 7 33,3 33,3 95,2
Wiko 1 4,8 4,8 100,0
Total 21 100,0 100,0
1.5-Qual 0 modelo do seu telemovel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |4. 1 4,8 4,8 4,8
4s 1 4,8 4.8 9,5
5. 1 4,8 4.8 14,3
5s 2 9,5 9,5 23,8
6. 1 4,8 4,8 28,6
6s 1 4,8 4.8 33,3
Galaxy 1 4,8 4.8 38,1
Galaxy grand 1 4,8 4,8 42,9
prime
GR3 1 4,8 4.8 47,6
J3 2 9,5 9,5 57,1
ndo sei 3 14,3 14,3 71,4
P8 1 4,8 4,8 76,2
P8 Lite 1 4,8 4.8 81,0
PULP 1 4,8 4,8 85,7
S8 1 4,8 4,8 90,5
se 2 9,5 9,5 100,0
Total 21 100,0 100,0
1.6-Ha quanto tempo tem
o0 telemovel que esta
utilizar?
N Valido 21
Omisso 0
Média ,890
Mediana 1,000
Erro Desvio ,6316
Intervalo 2,0
Minimo 0
Méaximo 2,0
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1.7-Qual o sistema operativo do seu telemdvel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Android 11 52,4 52,4 52,4
iI0S 10 47,6 47,6 100,0
Total 21 100,0 100,0
1.8-Qual a rede a que esté ligado?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Meo 5 23,8 23,8 23,8
NOS 9 42,9 42,9 66,7
Vodafone 6 28,6 28,6 95,2
WTF 1 4,8 4,8 100,0
Total 21 100,0 100,0
1.9-Tem dados moveis?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Sim 21 100,0 100,0 100,0

1.10-Se respondeu sim a questao 1.9, indique se a sua ligacdo a Internet
através dos dados moveis, € rapida ou lenta.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Muito lenta 1 4,8 4,8 42,9
Lenta 1 4,8 4,8 4,8
Média 7 33,3 33,3 38,1
Rapida 10 47,6 47,6 100,0
Muito 2 9,5 9,5 52,4
rapida
Total 21 100,0 100,0
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1.11-Se respondeu sim a

guestdo 1.9, diga quantos
GByte tem no seu pacote
de dados mdveis.

N Valido 21

Omisso 0
Média 1,986
Mediana 2,000
Erro Desvio 1,1508
Intervalo 3,8
Minimo 2
Maximo 4,0

2.1-Em média, quanto tempo (horas) por dia utiliza o telemovel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | 1h/dia 2 9,5 9,5 9,5
2h/dia 5 23,8 23,8 33,3
3h/dia 5 23,8 23,8 57,1
4h/dia 7 33,3 33,3 90,5
5h/dia 2 9,5 9,5 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacfes em que mais utiliza o telemovel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o0 menos utilizado)
[Tirar fotografias]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 4 19,0 19,0 19,0
2 2 9,5 9,5 28,6
3 9 42,9 42,9 71,4
4 6 28,6 28,6 100,0
Total 21 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Enviar e Receber SMS]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 3 14,3 14,3 14,3
2 3 14,3 14,3 28,6
3 2 9,5 9,5 38,1
4 7 33,3 33,3 71,4
5 6 28,6 28,6 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para 0 menos utilizado)
[Redes Sociais (Facebook, Twitter, Instagram, etc.)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 5 23,8 23,8 23,8
2 1 4,8 4,8 28,6
4 4 19,0 19,0 47,6
5 11 52,4 52,4 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)

[Jogar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 10 47,6 47,6 47,6
2 3 14,3 14,3 61,9
3 5 23,8 23,8 85,7
4 2 9,5 9,5 95,2
5 1 4,8 4,8 100,0

Total 21 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Receber e realizar chamadas]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 3 14,3 14,3 14,3
2 4 19,0 19,0 33,3
3 5 23,8 23,8 57,1
4 5 23,8 23,8 81,0
5 4 19,0 19,0 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Realizar anotagdes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 12 57,1 57,1 57,1
2 5 23,8 23,8 81,0
3 3 14,3 14,3 95,2
4 1 4,8 4,8 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o0 menos utilizado)
[Instalar e usar Apps ]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 6 28,6 28,6 28,6
2 6 28,6 28,6 57,1
3 4 19,0 19,0 76,2
4 5 23,8 23,8 100,0
Total 21 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Realizar gravacoes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 15 71,4 71,4 71,4
2 4 19,0 19,0 90,5
3 1 4,8 4,8 95,2
4 1 4,8 4,8 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)

[Filmar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 11 52,4 52,4 52,4
2 6 28,6 28,6 81,0
3 2 9,5 9,5 90,5
4 2 9,5 9,5 100,0

Total 21 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacfes em que mais utiliza o telemovel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o0 menos utilizado)
[Pesquisar na Internet (Google, Bing, etc.)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 3 14,3 14,3 14,3
2 3 14,3 14,3 28,6
3 7 33,3 33,3 61,9
4 4 19,0 19,0 81,0
5 4 19,0 19,0 100,0
Total 21 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o0 menos utilizado)
[Ver videos (YouTube)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 4 19,0 19,0 19,0
2 2 9,5 9,5 28,6
3 3 14,3 14,3 42,9
4 4 19,0 19,0 61,9
5 8 38,1 38,1 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemovel é? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Pouca
capacidade da bateria]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 5 23,8 23,8 23,8
2 5 23,8 23,8 47,6
3 4 19,0 19,0 66,7
4 3 14,3 14,3 81,0
5 4 19,0 19,0 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemovel é? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Ecra
de pequenas dimensbes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 14 66,7 66,7 66,7
2 2 9,5 9,5 76,2
3 3 14,3 14,3 90,5
4 2 9,5 9,5 100,0
Total 21 100,0 100,0
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2.3-Um dos principais problemas do telemovel €? (naescalade 1l a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Muito

fragil]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 10 47,6 47,6 47,6
2 5 23,8 23,8 71,4
3 2 9,5 9,5 81,0
4 2 9,5 9,5 90,5
5 2 9,5 9,5 100,0

Total 21 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemoével €? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Muito

caro]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 5 23,8 23,8 23,8
2 4 19,0 19,0 42,9
3 7 33,3 33,3 76,2
4 1 4,8 4,8 81,0
5 4 19,0 19,0 100,0

Total 21 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemoével €? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Pouca
capacidade de armazenamento]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 5 23,8 23,8 23,8
2 5 23,8 23,8 47,6
3 2 9,5 9,5 57,1
4 1 4,8 4,8 61,9
5 8 38,1 38,1 100,0
Total 21 100,0 100,0
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2.4.-Se instala aplicagdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (naescala de 1 a5 escolha 5 para a mais instalada e 1
para a menos instalada) [Apps para comunicar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 2 9,5 9,5 9,5
2 2 9,5 9,5 19,0
3 4 19,0 19,0 38,1
4 7 33,3 33,3 71,4
5 6 28,6 28,6 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.4.-Se instala aplicacdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (naescala de 1 a5 escolha 5 para a mais instalada e 1
para a menos instalada) [Apps para jogar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 7 33,3 33,3 33,3
2 3 14,3 14,3 47,6
3 8 38,1 38,1 85,7
4 3 14,3 14,3 100,0
Total 21 100,0 100,0

2.4.-Se instala aplicacdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (naescala de 1 a5 escolha 5 para a mais instalada e 1
para a menos instalada) [Apps educativas]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 17 81,0 81,0 81,0
2 3 14,3 14,3 95,2
3 1 4,8 4,8 100,0
Total 21 100,0 100,0
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2.4.-Se instala aplicacdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (na escala de 1 a 5 escolha 5 para a mais instalada e 1 para
a menos instalada) [Apps utilitarias]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 11 52,4 52,4 52,4
2 4 19,0 19,0 71,4
3 2 9,5 9,5 81,0
4 3 14,3 14,3 95,2
5 1 4,8 4,8 100,0
Total 21 100,0 100,0
3.1-A disciplina de TIC no 9°Ano foi importante para si?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Bastante 3 14,3 14,3 14,3
Medianamente 9 42,9 42,9 57,1
Muito 8 38,1 38,1 95,2
Pouco 1 4,8 4,8 100,0
Total 21 100,0 100,0
3.2-As aulas de TIC deveriam ter 100 minutos (2 tempos)?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Sim 20 95,2 95,2 100,0
N&o 1 4,8 4,8 4,8
Total 21 100,0 100,0
3.3-Utiliza o telemovel como apoio ao estudo?
Percentagem | Percentagem
Freguéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Nunca 3 14,3 14,3 81,0
Raramente 4 19,0 19,0 100,0
As vezes 10 47,6 47,6 47,6
Muitas 4 19,0 19,0 66,7
vezes
Total 21 100,0 100,0
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3.4-Copia ou retira informacdes de trabalhos publicados na Internet para

0 telemdvel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Nunca 4 19,0 19,0 85,7
Raramente 3 14,3 14,3 100,0
As vezes 13 61,9 61,9 61,9
Muitas 1 4,8 4,8 66,7
vezes
Total 21 100,0 100,0

3.5-Quando copia ou retira informacdes da Internet para os seus
trabalhos, indica as fontes?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Nunca 5 23,8 23,8 42,9
Raramente 7 33,3 33,3 76,2
As vezes 4 19,0 19,0 19,0
Sempre 5 23,8 23,8 100,0
Total 21 100,0 100,0
3.6-Qual ¢ a sua disciplina preferida?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Ciéncias 6 28,6 28,6 28,6
Naturais
Educacdo Fisica 2 9,5 9,5 38,1
Educacdo Visual 2 9,5 9,5 47,6
Espanhol 1 4.8 4.8 52,4
Inglés 1 4,8 4,8 57,1
Matematica 3 14,3 14,3 71,4
TIC 6 28,6 28,6 100,0
Total 21 100,0 100,0
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3.7-Em média, quantas horas por semana dedicada ao estudo?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | 7 (1h/dia) 13 61,9 61,9 100,0
14 (2h/dia) 4 19,0 19,0 19,0
21(3h/dia) 4 19,0 19,0 38,1
Total 21 100,0 100,0

3.8-Considera que as salas de aula do CMB estédo bem equipadas

tecnologicamente?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Mal 14 66,7 66,7 71,4
Razoavel 6 28,6 28,6 100,0
Bem 1 4,8 4,8 4,8
Total 21 100,0 100,0

3.9-Numa escola é importante uma rede wireless (sem fios) para professores

e alunos?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Medianamente 2 9,5 9,5 76,2
Muito 5 23,8 23,8 100,0
Bastante 14 66,7 66,7 66,7
Total 21 100,0 100,0

3.10-Qual o impacto que a utilizacéo dos telemoveis no ensino e na
aprendizagem podera ter?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Muito pouco 1 4,8 4,8 90,5
Pouco 2 9,5 9,5 100,0
Medio 2 9,5 9,5 66,7
Grande 12 57,1 57,1 57,1
Muito 4 19,0 19,0 85,7
grande
Total 21 100,0 100,0
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3.11-Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino
basico (7°,8° e 9° Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Indeciso 5 23,8 23,8 100,0
Concordo 10 47,6 47,6 47,6
Concordo 6 28,6 28,6 76,2
totalmente
Total 21 100,0 100,0

3.12-Considera que a utilizacdo do telemdvel ou tablet na sala de aula seria um
elemento de distracdo, que o professor ndo pode controlar?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | Discordo 1 4,8 4,8 52,4

totalmente

Discordo 3 14,3 14,3 47,6

Indeciso 10 47,6 47,6 100,0

Concordo 4 19,0 19,0 19,0

Concordo 3 14,3 14,3 33,3

totalmente

Total 21 100,0 100,0

3.13-Pelo contrario, a utilizacdo do telemdvel ou tablet fora da sala de aula,
poderia ser um apoio ao estudo, se nele estiver instalada alguma aplicacéo

desenvolvida pelo professor, tendo em vista resumir a matéria dada?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Indeciso 7 33,3 33,3 100,0
Concordo 13 61,9 61,9 61,9
Concordo 1 4,8 4,8 66,7
totalmente
Total 21 100,0 100,0
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3.14-Considera importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada
disciplina (Portugués, Matematica, etc.)?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Indeciso 6 28,6 28,6 100,0
Concordo 13 61,9 61,9 61,9
Concordo 2 9,5 9,5 71,4
totalmente
Total 21 100,0 100,0

4.1-Relativamente ao exposto na sala de aula e a pesquisa que realizou, considera
0 pensamento computacional uma abordagem importante na resolucéo de

problemas?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 1 4,8 4,8 76,2
totalmente
Indeciso 5 23,8 23,8 100,0
Concordo 14 66,7 66,7 66,7
Concordo 1 4,8 4,8 71,4
totalmente
Total 21 100,0 100,0

4.2-Uma das etapas do pensamento computacional consiste em dividir um
problema em problemas mais pequenos e mais faceis de resolver. Concorda que
esta abordagem é importante no desenvolvimento de uma App?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Indeciso 4 19,0 19,0 100,0
Concordo 13 61,9 61,9 61,9
Concordo 4 19,0 19,0 81,0
totalmente
Total 21 100,0 100,0
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4.3-Outra etapa do pensamento computacional esta relacionada com o
reconhecimento de padrdes, isto é, no desenvolvimento de uma aplicacdo ha

situacgdes que se repetem. Serd que esta etapa (reconhecer padroes) facilita o
desenvolvimento de uma App?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Indeciso 6 28,6 28,6 100,0
Concordo 11 52,4 52,4 52,4
Concordo 4 19,0 19,0 71,4
totalmente
Total 21 100,0 100,0

4.4-A identificacdo de determinados principios (blocos de comandos ou
instrucgdes) que geram os padroes referidos na questéo anterior, designa-se
por abstracdo. No desenvolvimento da sua aplicacdo conseguiu realizar
esse tipo de abstracédo?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | As vezes 10 47,6 47,6 47,6
Muitas 8 38,1 38,1 85,7
vezes
Sempre 3 14,3 14,3 100,0
Total 21 100,0 100,0

4.5-Aplicar algoritmos no desenvolvimento de uma aplicacdo, consiste em
utilizar um conjunto de instruc6es ou comandos, sequencialmente,
repetitivamente ou recorrendo a decisdes. No desenvolvimento da sua,
aplicou esta abordagem?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vélido | Raramente 2 9,5 9,5 90,5
As vezes 9 42,9 42,9 42,9
Muitas 8 38,1 38,1 81,0
vezes

Sempre 2 9,5 9,5 100,0

Total 21 100,0 100,0
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4.6-Sera que o pensamento computacional podera ser aplicado a outras areas de
estudo e ndo apenas ao desenvolvimento de aplicacdes?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 1 4,8 4,8 71,4
totalmente
Indeciso 6 28,6 28,6 100,0
Concordo 8 38,1 38,1 38,1
Concordo 6 28,6 28,6 66,7
totalmente
Total 21 100,0 100,0
4.7-Como avalia o contributo do pensamento computacional no
desenvolvimento da sua aplicacéo?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Razoavel 4 19,0 19,0 100,0
Bom 10 47,6 47,6 47,6
Muito 7 33,3 33,3 81,0
Bom
Total 21 100,0 100,0
5.1.-Qual a avaliacéo do App Inventor como ferramenta para
desenvolver aplicacdes?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Ma 3 14,3 14,3 52,4
Razoavel 8 38,1 38,1 100,0
Boa 8 38,1 38,1 38,1
Muito 2 9,5 9,5 61,9
Boa
Total 21 100,0 100,0
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5.2-A plataforma do MIT onde esta alojado o App Inventor é rapida

ou lenta?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vélido | Répida 15 71,4 71,4 100,0
Lenta 6 28,6 28,6 28,6
Total 21 100,0 100,0

5.3-Como avalia a forma como é realizado o teste da aplica¢cdo no App
Inventor (Online ou QR code) ?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | Ma 3 14,3 14,3 52,4

Razoavel 9 42,9 42,9 100,0

Boa 8 38,1 38,1 38,1

Muito 1 4,8 4,8 57,1

Boa

Total 21 100,0 100,0

5.4-O nuamero de utilizadores do App Inventor em todo 0 mundo é cerca de
3.000.000 (195 paises). Considera uma boa forma de promover o gosto pela

Ciéncia da Computacio?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 1 4,8 4,8 76,2
Indeciso 5 23,8 23,8 100,0
Concordo 13 61,9 61,9 61,9
Concordo 2 9,5 9,5 71,4
totalmente
Total 21 100,0 100,0
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5.5-Passar de consumidores a criadores de tecnologia, € um dos objetivos do App
Inventor. Concorda que conseguiu realizar esta transicao?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 1 4,8 4,8 66,7
totalmente
Discordo 2 9,5 9,5 61,9
Indeciso 7 33,3 33,3 100,0
Concordo 9 42,9 42,9 42,9
Concordo 2 9,5 9,5 52,4
totalmente
Total 21 100,0 100,0
5.6-J& tinha programado nalguma linguagem de programacao de
computadores antes de utilizar o App Inventor?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Sim 8 38,1 38,1 100,0
Né&o 13 61,9 61,9 61,9
Total 21 100,0 100,0
5.7-Se respondeu afirmativamente a questéo 5.6, qual a linguagem ou
linguagens de programacdo em que ja programou?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Ndo 14 66,7 66,7 66,7
programou
Pascalzim 2 9,5 9,5 76,2
Scratch 5 23,8 23,8 100,0
Total 21 100,0 100,0
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5.8-Qual o nome da aplicacdo que desenvolveu com o seu grupo?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vélido | Pitagoras 2 9,5 9,5 9,5
Pitagoras MLG 3 14,3 14,3 23,8
T _Pitagoras 3 14,3 14,3 38,1
Teorema _Pit 3 14,3 14,3 52,4
Teorema de 2 9,5 9,5 61,9
Pitagoras
TeoremaPi 2 9,5 9,5 71,4
TP 2 9,5 9,5 81,0
TPitégoras 2 9,5 9,5 90,5
TrianguloPi 2 9,5 9,5 100,0
Total 21 100,0 100,0
5.9-Quiais 0s objetivos da aplicacdo?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Ajudar a aprender o 3 14,3 14,3 14,3
teorema de Pitagoras
Ajudar os alunos do 8° 2 9,5 9,5 23,8
no Teorema de
Pitagoras
Ajudar os alunos do 3 14,3 14,3 38,1
8%no a compreender
melhor o teorema de
Pitagoras
Aprender o teorema de 2 9,5 9,5 47,6
Pitagoras
Desenvolver o TP 2 9,5 9,5 57,1
Ensinaro T. de 3 14,3 14,3 71,4
Pitagoras
Ensinar o Teorema de 2 9,5 9,5 81,0
Pitagoras a alunos do
8%no
Explicar o T. de 2 9,5 9,5 90,5
Pitagoras
Explicar o teorema de 2 9,5 9,5 100,0
Pitagoras
Total 21 100,0 100,0
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5.10-Como foi apresentado na aula, uma aplicacéo tendo em vista o
mobile learning deve oferecer determinados recursos e atividades
assim com avaliar e dar apoio ao utilizador da App. Pensa que a sua

aplicacdo cumpriu estes requisitos?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | N&o 4 19,0 19,0 19,0
Sim 17 81,0 81,0 100,0
Total 21 100,0 100,0

5.11-Se respondeu negativamente, qual a razao de nao ter cumprido estes

requisitos?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Terminamos 17 81,0 81,0 100,0
Né&o 4 19,0 19,0 19,0
terminamos
Total 21 100,0 100,0
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XVII. Analise estatistica do questionario (Q3) de alunos do
8°Ano 2016/2017
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Anexo XVII - Resultados do questionario (Q3) aos alunos do 8°Ano

2016/2017
Tabelas geradas pelo SPSS
1.1-Sexo
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Feminino 50 50,0 50,0 50,0
Masculino 50 50,0 50,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
1.2-1dade
N Valido 100
Omisso 0
Média 13,58
Mediana 14,00
Erro Desvio ,638
Intervalo 3
Minimo 13
Maximo 16

1.3-H& quanto tempo tem

telemovel?

N Valido 100

Omisso 0
Média 3,805
Mediana 4,000
Erro Desvio 1,7231
Intervalo 9,0
Minimo 1,0
Maximo 10,0
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1.4-Qual a marca do seu telemdvel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vélido | Alcatel 1 1,0 1,0 1,0
Cat 1 1,0 1,0 2,0
Huawei 9 9,0 9,0 11,0
iPhone 42 42,0 42,0 53,0
LG 4 4,0 4,0 57,0
Microsoft 1 1,0 1,0 58,0
Nokia 1 1,0 1,0 59,0
Samsung 35 35,0 35,0 94,0
Wiko 2 2,0 2,0 96,0
Windows 1 1,0 1,0 97,0
Xiaomi 1 1,0 1,0 98,0
ZTE 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
1.5-Qual 0 modelo do seu telemovel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |4. 2 2,0 2,0 2,0
4s 3 3,0 3,0 5,0
5. 3 3,0 3,0 8,0
5¢c 4 4,0 4,0 12,0
5s 12 12,0 12,0 24,0
6 plus 1 1,0 1,0 25,0
6. 1 1,0 1,0 26,0
6s 7 7,0 7,0 33,0
6se 1 1,0 1,0 34,0
7. 4 4,0 4,0 38,0
A5 1 1,0 1,0 39,0
fire league 1 1,0 1,0 40,0
G620S-L01 1 1,0 1,0 41,0
Galaxy A3 1 1,0 1,0 42,0
Galaxy Core 1 1,0 1,0 43,0
Prime
Galaxy grand 1 1,0 1,0 44,0
prime
Galaxy j5 1 1,0 1,0 45,0
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Galaxy J5 2 2,0 2,0 47,0
Galaxy note 4 1 1,0 1,0 48,0
Galaxy S 3 mini 1 1,0 1,0 49,0
Galaxy s5 mini 1 1,0 1,0 50,0
Galaxy trend plus 1 1,0 1,0 51,0
Galaxy young 1 1,0 1,0 52,0
GalaxyJ1 1 1,0 1,0 53,0
J1 1 1,0 1,0 54,0
J3 1 1,0 1,0 55,0
J4 1 1,0 1,0 56,0
J5 6 6,0 6,0 62,0
J6 2 2,0 2,0 64,0
J7 2 2,0 2,0 66,0
Lumia 650 1 1,0 1,0 67,0
ndo sei 10 10,0 10,0 77,0
neo 5 1 1,0 1,0 78,0
OLG 1 1,0 1,0 79,0
Onetouch 1 1,0 1,0 80,0
P6 1 1,0 1,0 81,0
P8 Lite 2 2,0 2,0 83,0
P9 lite 1 1,0 1,0 84,0
P9 Lite 1 1,0 1,0 85,0
S30 1 1,0 1,0 86,0
S3Mini 1 1,0 1,0 87,0
S4 1 1,0 1,0 88,0
SE 4 4,0 4,0 92,0
Spirit 1 1,0 1,0 93,0
U Feel 1 1,0 1,0 94,0
Wiko Pulp 1 1,0 1,0 95,0
windows phone 1 1,0 1,0 96,0
Xcover 1 1,0 1,0 97,0
Y5 11 1 1,0 1,0 98,0
Y5II 1 1,0 1,0 99,0
Y625 1 1,0 1,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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1.6-Ha quanto tempo tem
o telemovel que esta

utilizar?
N Valido 100
Omisso 0
Média 1,100
Mediana 1,000
Erro Desvio ,6983
Intervalo 2,9
Minimo 1
Maximo 3,0

1.7-Qual o sistema operativo do seu telemdvel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | Android 54 54,0 54,0 54,0

i10S 43 43,0 43,0 97,0

QOutro 1 1,0 1,0 98,0

Windows 2 2,0 2,0 100,0

Mobile

Total 100 100,0 100,0
1.8-Qual a rede a que esté ligado?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | Meo 39 39,0 39,0 39,0

NOS 28 28,0 28,0 76,0

VVodafone 23 23,0 23,0 99,0

WTF 1 1,0 1,0 100,0

néo sei 9 9,0 9,0 48,0

Total 100 100,0 100,0
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1.9-Tem dados moveis?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |Sim 93 93,0 93,0 100,0
Né&o 7 7,0 7,0 7,0
Total 100 100,0 100,0

1.10-Se respondeu sim a questao 1.9, indique se a sua ligacdo a Internet
através dos dados mdveis, é rapida ou lenta.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Muito lenta 4 4,0 4,0 28,0
Lenta 2 2,0 2,0 2,0
Média 22 22,0 22,0 24,0
Rapida 48 48,0 48,0 100,0
Muito 17 17,0 17,0 45,0
rapida
Né&o tem 7 7,0 7,0 52,0
Total 100 100,0 100,0

1.11-Se respondeu sim a questdo 1.9, diga quantos GByte tem no seu
pacote de dados moveis.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |0.1 1 1,0 1,0 1,0
0.2 2 2,0 2,0 3,0
0.5 2 2,0 2,0 5,0
0.6 1 1,0 1,0 6,0
1 9 9,0 9,0 15,0
1.5 5 5,0 5,0 20,0
10 2 2,0 2,0 22,0
16 1 1,0 1,0 23,0
2 15 15,0 15,0 38,0
2.5 2 2,0 2,0 40,0
3 15 15,0 15,0 55,0
3.5 1 1,0 1,0 56,0
32 1 1,0 1,0 57,0
4 8 8,0 8,0 65,0
5 9 9,0 9,0 74,0
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6 5 5,0 50 79,0
7 2 2,0 2,0 81,0
N&o sei 12 12,0 12,0 93,0
Né&o tem 7 7,0 7,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
1.12-Turma
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | 8°A 26 26,0 26,0 26,0
8°B 22 22,0 22,0 48,0
8°C 25 25,0 25,0 73,0
8°D 27 27,0 27,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
2.1-Em média, quanto tempo (horas) por dia utiliza o telemovel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | 1h/dia 15 15,0 15,0 15,0
2h/dia 37 37,0 37,0 52,0
3h/dia 22 22,0 22,0 74,0
4h/dia 15 15,0 15,0 89,0
5h/dia 11 11,0 11,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Tirar fotografias]
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 18 18,0 18,0 18,0
2 27 27,0 27,0 45,0
3 22 22,0 22,0 67,0
4 26 26,0 26,0 93,0
5 7 7,0 7,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Enviar e Receber SMS]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 7 7,0 7,0 7,0
2 9 9,0 9,0 16,0
3 16 16,0 16,0 32,0
4 39 39,0 39,0 71,0
5 29 29,0 29,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para 0 menos utilizado)
[Redes Sociais (Facebook, Twitter, Instagram etc.)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 13 13,0 13,0 13,0
2 4 4,0 4,0 17,0
3 10 10,0 10,0 27,0
4 22 22,0 22,0 49,0
5 51 51,0 51,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)

[Jogar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 31 31,0 31,0 31,0
2 20 20,0 20,0 51,0
3 21 21,0 21,0 72,0
4 12 12,0 12,0 84,0
5 16 16,0 16,0 100,0

Total 100 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Receber e realizar chamadas]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 7 7,0 7,0 7,0
2 13 13,0 13,0 20,0
3 29 29,0 29,0 49,0
4 37 37,0 37,0 86,0
5 14 14,0 14,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Realizar anotagdes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 54 54,0 54,0 54,0
2 20 20,0 20,0 74,0
3 19 19,0 19,0 93,0
4 5 5,0 5,0 98,0
5 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Instalar e usar Apps]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 11 11,0 11,0 11,0
2 23 23,0 23,0 34,0
3 36 36,0 36,0 70,0
4 18 18,0 18,0 88,0
5 12 12,0 12,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Realizar gravacoes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 52 52,0 52,0 52,0
2 23 23,0 23,0 75,0
3 13 13,0 13,0 88,0
4 11 11,0 11,0 99,0
5 1 1,0 1,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para 0 menos utilizado)

[Filmar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 31 31,0 31,0 31,0
2 34 34,0 34,0 65,0
3 18 18,0 18,0 83,0
4 10 10,0 10,0 93,0
5 7 7,0 7,0 100,0

Total 100 100,0 100,0

2.2.-Assinale as situacdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o0 menos utilizado)
[Pesquisar na Internet (Google, Bing, etc.)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 6 6,0 6,0 6,0
2 13 13,0 13,0 19,0
3 20 20,0 20,0 39,0
4 36 36,0 36,0 75,0
5 25 25,0 25,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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2.2.-Assinale as situagdes em que mais utiliza o telemdvel (na escala
de 1 a 5 escolha 5 para o mais utilizado e 1 para o menos utilizado)
[Ver videos (YouTube)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 8 8,0 8,0 8,0
2 4 4,0 4,0 12,0
3 13 13,0 13,0 25,0
4 30 30,0 30,0 55,0
5 45 45,0 45,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemoével €? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Pouca
capacidade da bateria]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 28 28,0 28,0 28,0
2 22 22,0 22,0 50,0
3 19 19,0 19,0 69,0
4 18 18,0 18,0 87,0
5 13 13,0 13,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemovel é? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Ecra
de pequenas dimensoes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 50 50,0 50,0 50,0
2 28 28,0 28,0 78,0
3 12 12,0 12,0 90,0
4 6 6,0 6,0 96,0
5 4 4,0 4,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

286




Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

2.3-Um dos principais problemas do telemovel €? (naescalade 1l a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Muito

fragil]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 38 38,0 38,0 38,0
2 25 25,0 25,0 63,0
3 20 20,0 20,0 83,0
4 8 8,0 8,0 91,0
5 9 9,0 9,0 100,0

Total 100 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemoével €? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Muito

caro]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 19 19,0 19,0 19,0
2 15 15,0 15,0 34,0
3 20 20,0 20,0 54,0
4 21 21,0 21,0 75,0
5 25 25,0 25,0 100,0

Total 100 100,0 100,0

2.3-Um dos principais problemas do telemovel €? (naescalade 1 a5
escolha 5 para o maior problema e 1 para o menor problema) [Pouca
capacidade de armazenamento]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 15 15,0 15,0 15,0
2 15 15,0 15,0 30,0
3 28 28,0 28,0 58,0
4 15 15,0 15,0 73,0
5 27 27,0 27,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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2.4.-Se instala aplicacdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (na escala de 1 a 5 escolha 5 para a mais instalada e 1 para
a menos instalada) [Apps para comunicar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 8 8,0 8,0 8,0
2 14 14,0 14,0 22,0
3 14 14,0 14,0 36,0
4 25 25,0 25,0 61,0
5 39 39,0 39,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

2.4.-Se instala aplica¢des no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (na escala de 1 a 5 escolha 5 para a mais instalada e 1 para
a menos instalada) [Apps para jogar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |1 27 27,0 27,0 27,0
2 22 22,0 22,0 49,0
3 9 9,0 9,0 58,0
4 23 23,0 23,0 81,0
5 19 19,0 19,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

2.4.-Se instala aplicacdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (na escala de 1 a 5 escolha 5 para a mais instalada e 1 para
a menos instalada) [Apps educativas]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1 77 77,0 77,0 77,0
2 17 17,0 17,0 94,0
3 5 5,0 5,0 99,0
4 1 1,0 1,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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2.4.-Se instala aplicagdes no seu telemdvel, indique qual o tipo mais
utilizado: (na escala de 1 a 5 escolha 5 para a mais instalada e 1 para
a menos instalada) [Apps utilitarias]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1 29 29,0 29,0 29,0
2 20 20,0 20,0 49,0
3 29 29,0 29,0 78,0
4 14 14,0 14,0 92,0
5 8 8,0 8,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
3.1-A disciplina de TIC no 8°Ano foi importante para si?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |Pouco 26 26,0 26,0 100,0
Medianamente 29 29,0 29,0 52,0
Muito 22 22,0 22,0 74,0
Bastante 23 23,0 23,0 23,0
Total 100 100,0 100,0
3.2-As aulas de TIC deveriam ter 100 minutos (2 tempos)?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Sim 66 66,0 66,0 100,0
Né&o 34 34,0 34,0 34,0
Total 100 100,0 100,0
3.3-Utiliza o telemo6vel como apoio ao estudo?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Nunca 9 9,0 9,0 70,0
Raramente 27 27,0 27,0 97,0
As vezes 40 40,0 40,0 40,0
Muitas 21 21,0 21,0 61,0
vezes
Sempre 3 3,0 3,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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3.4-Copia ou retira informacdes de trabalhos publicados na Internet para

0 telemdvel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Nunca 19 19,0 19,0 72,0
Raramente 25 25,0 25,0 97,0
As vezes 43 43,0 43,0 43,0
Muitas 10 10,0 10,0 53,0
vezes
Sempre 3 3,0 3,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

3.5-Quando copia ou retira informacgdes da Internet para os seus
trabalhos, indica as fontes?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Nunca 12 12,0 12,0 56,0
Raramente 12 12,0 12,0 68,0
As vezes 25 25,0 25,0 25,0
Muitas 19 19,0 19,0 44,0
vezes
Sempre 32 32,0 32,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
3.6-Qual é a sua disciplina preferida?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |C. Fisico- 12 12,0 12,0 12,0
Quimicas
Ciéncias Naturais 10 10,0 10,0 22,0
E.M.R.C. 3 3,0 3,0 25,0
Educacdo Fisica 19 19,0 19,0 44,0
Educacdo Visual 9 9,0 9,0 53,0
Francés 5 5,0 5,0 58,0
Geografia 8 8,0 8,0 66,0
Historia 1 1,0 1,0 67,0
Inglés 2 2,0 2,0 69,0
Matematica 13 13,0 13,0 82,0
TIC 18 18,0 18,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

290




Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

3.7-Em media, quantas horas por semana dedicada ao estudo?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | 7 (1h/dia) 48 48,0 48,0 100,0
14 (2h/dia) 27 27,0 27,0 27,0
21(3h/dia) 16 16,0 16,0 43,0
28(4h/dia) 6 6,0 6,0 49,0
35(5h/dia) 3 3,0 3,0 52,0

Total 100 100,0 100,0

3.8-Considera que as salas de aula do CMB estdo bem equipadas
tecnologicamente?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Mal 49 49,0 49,0 74,0
Razoavel 26 26,0 26,0 100,0
Bem 25 25,0 25,0 25,0
Total 100 100,0 100,0

3.9-Numa escola é importante uma rede wireless (sem fios) para professores

e alunos?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |Pouco 3 3,0 3,0 100,0
Medianamente 4 4,0 4,0 74,0
Muito 23 23,0 23,0 97,0
Bastante 70 70,0 70,0 70,0

Total 100 100,0 100,0
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3.10-Qual o impacto que a utilizacéo dos telemaoveis no ensino e na

aprendizagem podera ter?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Muito pouco 2 2,0 2,0 96,0
Pouco 4 4,0 4,0 100,0
Medio 26 26,0 26,0 64,0
Grande 38 38,0 38,0 38,0
Muito 30 30,0 30,0 94,0
grande
Total 100 100,0 100,0

3.11-Pensa que o mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino
béasico (7°,8° e 9° Ano) para atividades de ensino-aprendizagem?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | Discordo 2 2,0 2,0 72,0

totalmente

Indeciso 28 28,0 28,0 100,0

Concordo 34 34,0 34,0 34,0

Concordo 36 36,0 36,0 70,0

totalmente

Total 100 100,0 100,0

3.12-Considera que a utilizacdo do telemovel ou tablet na sala de aula seria um
elemento de distracéo, que o professor ndo pode controlar?

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | Discordo 17 17,0 17,0 74,0
totalmente

Discordo 24 24,0 24,0 57,0

Indeciso 26 26,0 26,0 100,0

Concordo 22 22,0 22,0 22,0

Concordo 11 11,0 11,0 33,0
totalmente

Total 100 100,0 100,0
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3.13-Pelo contrario, a utilizacdo do telemdvel ou tablet fora da sala de aula,
poderia ser um apoio ao estudo, se nele estiver instalada alguma aplicacao
desenvolvida pelo professor, tendo em vista resumir a matéria dada?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | Discordo 2 2,0 2,0 87,0

totalmente

Indeciso 13 13,0 13,0 100,0

Concordo 49 49,0 49,0 49,0

Concordo 36 36,0 36,0 85,0

totalmente

Total 100 100,0 100,0

3.14-Considera importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada
disciplina (Portugués, Matematica, etc.)?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo 3 3,0 3,0 85,0
totalmente
Discordo 7 7,0 7,0 82,0
Indeciso 15 15,0 15,0 100,0
Concordo 37 37,0 37,0 37,0
Concordo 38 38,0 38,0 75,0
totalmente
Total 100 100,0 100,0
4.1-Qual a avaliacdo que faz da App que acabou de experimentar?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vélido | Muito méa 3 3,0 3,0 68,0
Ma 12 12,0 12,0 60,0
Razoavel 32 32,0 32,0 100,0
Boa 48 48,0 48,0 48,0
Muito 5 5,0 5,0 65,0
Boa
Total 100 100,0 100,0

293



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

4.2-Como avalia a forma como ¢é realizada a instalacéo da aplicacao

(Link ou QR code) ?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Muito ma 5 5,0 5,0 46,0
Ma 10 10,0 10,0 34,0
Razoavel 54 54,0 54,0 100,0
Boa 24 24,0 24,0 24,0
Muito 7 7,0 7,0 41,0
Boa
Total 100 100,0 100,0

4.3-O namero de utilizadores de telemdveis em todo o mundo é cerca de 7 Bilides.
Considera as Apps uma boa forma de divulgar um produto educativo, como por
exemplo a App que acabou de exeperimentar?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 1 1,0 1,0 80,0
totalmente
Discordo 7 7,0 7,0 79,0
Indeciso 20 20,0 20,0 100,0
Concordo 52 52,0 52,0 52,0
Concordo 20 20,0 20,0 72,0
totalmente
Total 100 100,0 100,0
4. 4-Estaria disposto a pagar 1€ por uma App educativa que o
ajudasse no estudo?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |Sim 19 19,0 19,0 55,0
Talvez 45 45,0 45,0 100,0
Né&o 36 36,0 36,0 36,0
Total 100 100,0 100,0
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4.5-Tendo em vista uma maior divulgacéo, a App poderia ser em Inglés ou seria um
problema para si?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Sim, poderia ser em 82 82,0 82,0 100,0
Inglés
N&o, seria melhor em 18 18,0 18,0 18,0
Portugués
Total 100 100,0 100,0

4.6-Se tiver algumas sugestfes para melhorar a App que experimentou, por favor

indique-as
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Estava muito boa 2 2,0 2,0 2,0
Forma de instalacdo 2 2,0 2,0 4,0
Mais exercicios 46 46,0 46,0 50,0
Mais velocidade 3 3,0 3,0 53,0
Melhor 4 4,0 4,0 57,0
apresentacao
Né&o tenho 43 43,0 43,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
4.7-Tem alguma ideia para uma aplicacdo educativa?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | N&o tenho 65 65,0 65,0 65,0
Qutra 35 35,0 35,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Nota: Na questdo 4.7 foram sugeridas varias Apps, resumidas na opg¢ao “Outra”
e que corresponde a variavel VARO00001. No texto (pag. 116) serdo indicas as Apps

sugeridas.

4.8-Uma aplicacdo tendo em vista o0 mobile learning deve oferecer
determinados recursos e atividades assim com avaliar e dar apoio ao

utilizador da App. Pensa que a aplicacdo que experimentou cumpriu
estes requisitos?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |Sim 81 81,0 81,0 100,0
Né&o 19 19,0 19,0 19,0
Total 100 100,0 100,0
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4.9-Se respondeu negativamente, qual a razdo de ndo ter cumprido estes

requisitos?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Cumpriu os 81 81,0 81,0 81,0
objetivos
Muito simples 19 19,0 19,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Nota: Na questdo 4.9 foram indicadas varias explicacdes, porque a resposta era aberta.

Foram resumidas na frase “Muito simples” e que corresponde a varidvel VAR00002.

4.10-Caso tenha algum comentario final, por favor escreva-o na caixa de

texto.
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Comentério 18 18,0 18,0 18,0
Sem 82 82,0 82,0 100,0
comentario
Total 100 100,0 100,0

Nota: Na questdo 4.10 foram indicadas varios comentarios, porque a resposta era aberta,

foram resumidos em “Comentario” e que corresponde a variavel VAR00003. Foram
resumidos no texto (pag. 117).
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XVIII. Analise estatistica do questionario (Q4) de professores
2015/2016
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Anexo XVIII - Resultados do questionario (Q4) aos professores

2015/2016

Tabelas geradas pelo SPSS

1.1- Sexo:
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | Feminino 50 73,5 73,5 73,5
Masculino 18 26,5 26,5 100,0
Total 68 100,0 100,0

1.2 - Idade:

N Valido 68
Omisso 0

Média 44,35

Mediana 43,00

Erro Desvio 8,699

Intervalo 38

Minimo 28

Méaximo 66

1.3 - Qual é a sua area de formacdo académica?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | Artes 2 2,9 2,9 2,9
Biologia 4 5,9 5,9 8,8
Ciéncias Sociais 2 2,9 2,9 11,8
Design 3 4.4 4,4 16,2
Direito 1 1,5 1,5 17,6
Economia 1 1,5 1,5 19,1
Educacdo Bésica 14 20,6 20,6 39,7
Educacao Fisica e 3 4.4 4,4 44,1
Desporto
Engenharia 2 2,9 2,9 47,1
Filosofia 1 15 15 48,5
Fisica 2 2,9 2,9 51,5
Fisica e Quimica 4 5,9 5,9 57,4
Geografia 2 2,9 2,9 60,3
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Historia 3 4.4 4.4 64,7
Informatica 2 2,9 2,9 67,6
Linguas e Literaturas 12 17,6 17,6 85,3
Matemética 6 8,8 8,8 94,1
Mdsica 2 2,9 2,9 97,1
Teologia 2 2,9 2,9 100,0
Total 68 100,0 100,0
1.4 - Qual é a disciplina que leciona?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1° Ciclo 14 20,6 20,6 20,6
Biologia e Geologia 3 4.4 4.4 25,0
Ciéncias Naturais 2 2,9 2,9 27,9
Economia 1 1,5 1,5 29,4
Educacao Fisica 3 4,4 4,4 33,8
Educacdo Musical 2 2,9 2,9 36,8
Educacdo Visual 4 59 5,9 42,6
EMRC 2 2,9 2,9 45,6
Espanhol 1 1,5 1,5 47,1
Filosofia 1 1,5 1,5 48,5
Fisica e Quimica 5 7,4 7,4 55,9
Francés 1 1,5 1,5 57,4
Geografia 2 2,9 2,9 60,3
Geometria Descritiva 1 1,5 1,5 61,8
Historia 4 5,9 5,9 67,6
Inglés 5 7,4 7,4 75,0
Matematica 8 11,8 11,8 86,8
Portugués 5 7,4 7,4 94,1
Portugués e Espanhol 1 1,5 1,5 95,6
Portugués e Francés 1 1,5 1,5 97,1
Tecnologias da 2 2,9 2,9 100,0
Informacéo e
Comunicacéo
Total 68 100,0 100,0
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1.5 - H& quanto tempo tem

telemovel?

N Valido 68

Omisso 0
Média 20,28
Mediana 20,00
Erro Desvio 3,190
Intervalo 15
Minimo 10
Maximo 25

1.6 - Qual a marca do seu telemovel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido |Bqg 1 1,5 1,5 1,5
Hisense 1 1,5 1,5 2,9
Huawei 13 19,1 19,1 22,1
iPhone 21 30,9 30,9 52,9
LG 3 4,4 4,4 57,4
Lumia 1 1,5 1,5 58,8
Nokia 2 2,9 2,9 61,8
NOS 1 1,5 1,5 63,2
OnePlus 1 1,5 1,5 64,7
Samsung 20 29,4 29,4 94,1
Sony 1 1,5 1,5 95,6
Wiko 2 2,9 2,9 98,5
Xiaomu 1 1,5 1,5 100,0
Total 68 100,0 100,0

1.7- Qual o modelo do seu telemdvel? (se ndo sabe qual o modelo, por favor
escreva “Nao sei”)

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | 3T 1 1,5 1,5 1,5
5. 1 1,5 1,5 2,9

5S 4 5,9 59 8,8

5SE 1 1,5 1,5 10,3

6. 2 2,9 2,9 13,2

6S 3 4.4 4.4 17,6

7 Plus 1 1,5 1,5 19,1
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1. 3 4,4 4.4 23,5
8 Plus 1 1,5 1,5 25,0
A3 3 4.4 4.4 29,4
A5 1 1,5 1,5 30,9
A7 1 15 15 32,4
Galaxy 7 1 1,5 1,5 33,8
Galaxy 8 1 1,5 1,5 35,3
Getaway 1 1,5 15 36,8
J3 1 1,5 1,5 38,2
J5 2 2,9 2,9 41,2
K4 1 1,5 1,5 42,6
N5 1 15 15 441
N535 1 1,5 1,5 45,6
N&o sei 21 30,9 30,9 76,5
NOS Five 1 1,5 1,5 77,9
P10 1 15 15 79,4
P8 2 2,9 2,9 82,4
P9 Lite 2 2,9 2,9 85,3
Rainbow 1 1,5 1,5 86,8
S5 1 1,5 1,5 88,2
S6 1 1,5 1,5 89,7
S7 2 2,9 2,9 92,6
S8 1 1,5 1,5 94,1
Samsung 1 1,5 1,5 95,6
Galaxy

SE 2 2,9 2,9 98,5
XPeria 1 1,5 1,5 100,0
Total 68 100,0 100,0

1.8 - H& quanto tempo
tem o telemdvel que esta

utilizar?
N Valido 66
Omisso 2
Média 1,803
Mediana 2,000
Erro Desvio 1,0224
Intervalo 4,5
Minimo 5
Maximo 5,0

302



Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

1.9-Qual o sistema operativo do seu telemovel?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Android 43 63,2 63,2 63,2
10S 17 25,0 25,0 88,2
N4o sei 5 7,4 74 95,6
QOutro 2 2,9 2,9 98,5
Windows 1 1,5 1,5 100,0
Mobile
Total 68 100,0 100,0
1.10- Qual a rede a que esta ligado?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Meo 30 44,1 44,1 44,1
NOS 19 27,9 27,9 72,1
VVodafone 18 26,5 26,5 100,0
Qutra 1 1,5 1,5 73,5
Total 68 100,0 100,0
1.11- Tem dados moveis?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Sim 66 97,1 97,1 100,0
N&o 2 2,9 2,9 2,9
Total 68 100,0 100,0

1.12 - Se respondeu sim a questao 1.11, qualifique a sua ligacéo a Internet,
atraves dos dados moveis, selecionando a seguir a op¢éo que mais se adequa.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Muito lenta 2 2,9 2,9 35,3
Lenta 1 1,5 1,5 15
Média 21 30,9 30,9 32,4
Rapida 39 57,4 57,4 97,1
Muito rapida 3 4,4 4,4 39,7
S/ dados moveis 2 2,9 2,9 100,0
Total 68 100,0 100,0
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1.13 - Se respondeu sim a questdo 1.11, indique quantos GByte tem o seu pacote de
dados mdveis.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vélido | Menos de 1 GByte 2 2,9 2,9 70,6
Entre 1 e 3 GByte 33 48,5 48,5 48,5
Mais de 4 GByte 13 19,1 19,1 67,6
N&o sei/ndo me 18 26,5 26,5 97,1
lembro
S/ dados mdveis 2 2,9 2,9 100,0
Total 68 100,0 100,0
2.1- Em média, quantas horas por dia utiliza o telemovel?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Menos de 22 32,4 32,4 100,0
1h/dia
Entrela?2 29 42,6 42,6 42,6
h/dia
Mais de 3h/dia 17 25,0 25,0 67,6
Total 68 100,0 100,0

2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com
recurso ao telemovel (enumerando de 1-5 cada uma das opcGes abaixo listadas).
[Tirar fotografias]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1- Com menos 16 23,5 23,5 23,5
frequéncia
2 14 20,6 20,6 44,1
3 19 27,9 27,9 72,1
4 12 17,6 17,6 89,7
5- Com mais frequéncia 7 10,3 10,3 100,0
Total 68 100,0 100,0
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2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com
recurso ao telemovel (enumerando de 1-5 cada uma das opc¢oes abaixo listadas).
[Enviar e Receber SMS]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | 1- Com menos 5 74 7,4 7,4
frequéncia
2 14 20,6 20,6 27,9
3 16 23,5 23,5 51,5
4 18 26,5 26,5 77,9
5- Com mais frequéncia 15 22,1 22,1 100,0
Total 68 100,0 100,0

2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com
recurso ao telemdével (enumerando de 1-5 cada uma das opcdes abaixo listadas).
[Aceder a Redes Sociais (Facebook, Twitter, Instagram, etc.)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1- Com menos 15 22,1 22,1 22,1
frequéncia
2 12 17,6 17,6 39,7
3 13 19,1 19,1 58,8
4 12 17,6 17,6 76,5
5- Com mais frequéncia 16 23,5 23,5 100,0
Total 68 100,0 100,0

2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizagdo com
recurso ao telemovel (enumerando de 1-5 cada uma das op¢oes abaixo listadas).

[Jogar]
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1- Com menos 54 79,4 79,4 79,4
frequéncia
2 10 14,7 14,7 94,1
3 2 2,9 2,9 97,1
4 2 2,9 2,9 100,0
Total 68 100,0 100,0
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2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com
recurso ao telemdével (enumerando de 1-5 cada uma das opcdes abaixo listadas).
[Receber e realizar chamadas]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1- Com menos 3 4.4 4.4 4.4
frequéncia
2 14 20,6 20,6 25,0
3 15 22,1 22,1 47,1
4 15 22,1 22,1 69,1
5- Com mais frequéncia 21 30,9 30,9 100,0
Total 68 100,0 100,0

2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com
recurso ao telemovel (enumerando de 1-5 cada uma das op¢oes abaixo listadas).
[Realizar anotagdes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1- Com menos 24 35,3 35,3 35,3
frequéncia
2 24 35,3 35,3 70,6
3 11 16,2 16,2 86,8
4 6 8,8 8,8 95,6
5- Com mais frequéncia 3 4.4 4.4 100,0
Total 68 100,0 100,0

2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com
recurso ao telemdével (enumerando de 1-5 cada uma das opcdes abaixo listadas).
[Instalar e usar Apps ]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1- Com menos 26 38,2 38,2 38,2
frequéncia
2 20 29,4 29,4 67,6
3 14 20,6 20,6 88,2
4 7 10,3 10,3 98,5
5- Com mais frequéncia 1 1,5 1,5 100,0
Total 68 100,0 100,0
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2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com
recurso ao telemdvel (enumerando de 1-5 cada uma das opgdes abaixo listadas).
[Realizar gravac6es audio]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1- Com menos 49 72,1 72,1 72,1
frequéncia
2 16 23,5 23,5 95,6
3 1 1,5 1,5 97,1
4 1 1,5 1,5 98,5
5- Com mais frequéncia 1 1,5 1,5 100,0
Total 68 100,0 100,0

2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com
recurso ao telemovel (enumerando de 1-5 cada uma das opcdes abaixo listadas).

[Filmar]
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | 1- Com menos 29 42,6 42,6 42,6
frequéncia

2 20 29,4 29,4 72,1
3 12 17,6 17,6 89,7
4 5 7,4 7,4 97,1
5- Com mais frequéncia 2 2,9 2,9 100,0

Total 68 100,0 100,0

2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizagdo com
recurso ao telemovel (enumerando de 1-5 cada uma das opcdes abaixo listadas).
[Pesquisar na Internet (Google, Bing, etc.)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |1- Com menos 5 7,4 7,4 7,4
frequéncia
2 9 13,2 13,2 20,6
3 19 27,9 27,9 48,5
4 21 30,9 30,9 79,4
5- Com mais frequéncia 14 20,6 20,6 100,0
Total 68 100,0 100,0
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2.2- Entre as situacdes a seguir referidas, indique a sua frequéncia de utilizacdo com
recurso ao telemovel (enumerando de 1-5 cada uma das opc¢oes abaixo listadas). [Ver
videos (YouTube, filmes, etc.)]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1- Com menos 24 35,3 35,3 35,3
frequéncia
2 16 23,5 23,5 58,8
3 20 29,4 29,4 88,2
4 4 59 59 94,1
5- Com mais frequéncia 4 59 5,9 100,0
Total 68 100,0 100,0

2.3- Das caracteristicas a seguir referidas, enumere de 1-5 cada uma das opcdes
abaixo listadas. [Capacidade da bateria]

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | 1- Menor 12 17,6 17,6 17,6
problema

2 9 13,2 13,2 30,9

3 21 30,9 30,9 61,8

4 18 26,5 26,5 88,2

5- Maior 8 11,8 11,8 100,0
problema

Total 68 100,0 100,0

2.3- Das caracteristicas a seguir referidas, enumere de 1-5 cada uma das op¢oes
abaixo listadas. [Ecra de pequenas dimensdes]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido |1- Menor 26 38,2 38,2 38,2
problema
2 18 26,5 26,5 64,7
3 20 29,4 29,4 94,1
4 4 5,9 5,9 100,0
Total 68 100,0 100,0
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2.3- Das caracteristicas a seguir referidas, enumere de 1-5 cada uma das opcdes

abaixo listadas. [Fragilidade]

Percentagem | Percentagem

Freguéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | 1- Menor 17 25,0 25,0 25,0
problema

2 19 27,9 27,9 52,9

3 20 29,4 29,4 82,4

4 9 13,2 13,2 95,6

5- Maior 3 4.4 44 100,0
problema

Total 68 100,0 100,0

2.3- Das caracteristicas a seguir referidas, enumere de 1-5 cada uma das op¢oes
abaixo listadas. [Custo]

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | 1- Menor 7 10,3 10,3 10,3
problema

2 11 16,2 16,2 26,5

3 16 23,5 23,5 50,0

4 16 23,5 23,5 73,5

5- Maior 18 26,5 26,5 100,0
problema

Total 68 100,0 100,0

2.3- Das caracteristicas a seguir referidas, enumere de 1-5 cada uma das opcdes
abaixo listadas. [Capacidade de armazenamento]

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | 1- Menor 10 14,7 14,7 14,7
problema

2 10 14,7 14,7 29,4

3 21 30,9 30,9 60,3

4 16 23,5 23,5 83,8

5- Maior 11 16,2 16,2 100,0
problema

Total 68 100,0 100,0
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2.4- Se instala aplicacdes (Apps) no seu telemovel, enumere de 1-4 cada uma das
opcOes abaixo listadas. [Apps para comunicar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | 1- Tipo de Apps que 13 19,1 19,1 19,1
menos instalo no
telemovel
2 14 20,6 20,6 39,7
3 18 26,5 26,5 66,2
4- Tipo de Apps que 23 33,8 33,8 100,0
mais instalo no
telemovel
Total 68 100,0 100,0

2.4- Se instala aplicacdes (Apps) no seu telemovel, enumere de 1-4 cada uma das
opcoes abaixo listadas. [Apps para jogar]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | 1- Tipo de Apps que 50 73,5 73,5 73,5
menos instalo no
telemovel
2 13 19,1 19,1 92,6
3 5 7,4 7,4 100,0
Total 68 100,0 100,0

2.4- Se instala aplicacdes (Apps) no seu telemoével, enumere de 1-4 cada uma das
opcdes abaixo listadas. [Apps educativas]

Percentagem | Percentagem
Freguéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | 1- Tipo de Apps que 27 39,7 39,7 39,7
menos instalo no
telemovel
2 26 38,2 38,2 77,9
3 11 16,2 16,2 94,1
4- Tipo de Apps que 4 59 59 100,0
mais instalo no
telemovel
Total 68 100,0 100,0
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2.4 - Se instala aplicacGes (Apps) no seu telemdvel, enumere de 1-4 cada uma das
op¢Oes abaixo listadas. [Apps utilitarias]

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vaélido | 1- Tipo de Apps que 10 14,7 14,7 14,7

menos instalo no

telemovel

2 10 14,7 14,7 29,4

3 27 39,7 39,7 69,1

4- Tipo de Apps que 21 30,9 30,9 100,0

mais instalo no

telemovel

Total 68 100,0 100,0

3.1- A aprendizagem movel (ou em inglés, Mobile Learning) pode ser definida como a
aprendizagem através de equipamentos e sistemas eletrénicos mdveis. Com que

frequéncia ouve/ouviu falar neste conceito?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vélido | Nenhuma vez (antes de 7 10,3 10,3 61,8

responder a este

questionario)

Poucas vezes 26 38,2 38,2 100,0

Algumas vezes 31 45,6 45,6 45,6

Muitas vezes 4 59 59 51,5

Total 68 100,0 100,0

3.2- A tecnologia permitiu que a mobilidade transformasse o conceito de espaco e
local de aprendizagem, assim como a forma e o tempo dedicado a aprendizagem.
Indique o seu grau de concordancia/discordéncia relativamente a esta afirmacao.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | N&o discordo nem 8 11,8 11,8 100,0
concordo
Concordo 50 73,5 73,5 73,5
Concordo totalmente 10 14,7 14,7 88,2
Total 68 100,0 100,0
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3.3- Com a tecnologia, a troca de ideias e de novos conhecimentos é mais facil, pois 0s
canais de comunicacao sdo variados e permanentemente disponiveis; por sua vez, esta
troca de ideias leva a um processo de construcéo do conhecimento de forma

colaborativa. Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente as estas

afirmacoes.
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | N&o discordo nem 7 10,3 10,3 100,0
concordo
Concordo 45 66,2 66,2 66,2
Concordo totalmente 16 23,5 23,5 89,7
Total 68 100,0 100,0

3.4- O processo de aprender suportado por equipamentos méveis depende de um
conjunto de fatores. Qual ou quais considera mais importantes para a integracéo do
mobile learning no ensino basico? (pode escolher um ou mais dos fatores a seguir

indicados)
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Acesso 11 16,2 16,2 16,2
Acesso, Navegacédo 9 13,2 13,2 29,4
Acesso, Selecao 3 4,4 4,4 33,8
Acesso, Selecdo, 1 1,5 1,5 35,3
Navegacao
Mediacgéo 3 4.4 4.4 39,7
Mediacdo, Acesso 8 11,8 11,8 51,5
Mediacdo, Acesso, 2 2,9 2,9 54,4
Selecéo
Mediacdo, Acesso, 4 59 59 60,3
Selecdo, Navegacdo
Mediacdo, Selecédo 7 10,3 10,3 70,6
Navegacao 5 7,4 7,4 77,9
Selecéo 5 7,4 7,4 85,3
Sem opinido 10 14,7 14,7 100,0
Total 68 100,0 100,0
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*3.4(a)- O processo de aprender suportado por equipamentos moveis
depende de um conjunto de fatores. Qual ou quais considera mais

importantes para a integracdo do mobile learning no ensino bésico? (pode
escolher um ou mais dos fatores a seguir indicados)

Frequéncia | Percentagem

Valido | Acesso 38 50,7
Mediagéo 24 32,0
Navegacéo 19 25,3
Selecédo 22 29,3

Sem opinido 10 13,3

(*)Nesta tabela 3.4(a) foi contabilizada a frequéncia individual de cada opg¢do, por
exemplo em 68 professores 38 responderam que o “Acesso” € o fator mais importante.

3.5- Imagine que cada aluno tem um telemoével com uma aplicacdo destinada a
registar davidas sobre a matéria que esta a ser trabalhada em sala de aula; no final
de cada aula o professor saberia quais os topicos em que existiram duvidas e quem as
colocou. Considera que esta solucdo seria facilitadora da aprendizagem do aluno?
Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta proposta.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo totalmente 2 2,9 2,9 69,1
Discordo 6 8,8 8,8 66,2
N&o discordo nem 21 30,9 30,9 100,0
concordo

Concordo 37 54,4 54,4 54,4
Concordo totalmente 2 2,9 2,9 57,4

Total 68 100,0 100,0
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3.5- Imagine que cada aluno tem um telemoével com uma aplicacdo destinada a
registar duvidas sobre a matéria que esta a ser trabalhada em sala de aula; no final
de cada aula o professor saberia quais os topicos em que existiram duvidas e quem as
colocou. Considera que esta solucdo seria facilitadora da aprendizagem do aluno?
Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta proposta.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo totalmente 2 2,9 2,9 69,1
Discordo 6 8,8 8,8 66,2
Né&o discordo nem 21 30,9 30,9 100,0
concordo

Concordo 37 54,4 54,4 54,4
Concordo totalmente 2 2,9 2,9 57,4

Total 68 100,0 100,0

3.6- A integracdo do mobile learning no ensino béasico implicaria mudangas
significativas na forma de ensinar e preparar as aulas. Indique o seu grau de
concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 3 4,4 4,4 80,9
Nao discordo nem 13 19,1 19,1 100,0
concordo

Concordo 40 58,8 58,8 58,8
Concordo totalmente 12 17,6 17,6 76,5

Total 68 100,0 100,0

3.7- A estrutura de um ambiente mobile learning pode ser constituida por:
recursos, atividades, avaliacéo e apoio. Tendo em conta esta estrutura, qual
considera ser o grau de dificuldade para integrar o mobile learning no

ensino basico?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Pouco dificil 20 29,4 29,4 91,2
Bastante 28 41,2 41,2 41,2
dificil

Muito dificil 14 20,6 20,6 61,8
Sem opinido 6 8,8 8,8 100,0

Total 68 100,0 100,0
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3.7- A estrutura de um ambiente mobile learning pode ser constituida por:
recursos, atividades, avaliacéo e apoio. Tendo em conta esta estrutura, qual
considera ser o grau de dificuldade para integrar o mobile learning no
ensino béasico?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Pouco dificil 20 29,4 29,4 91,2
Bastante 28 41,2 41,2 41,2
dificil

Muito dificil 14 20,6 20,6 61,8
Sem opinido 6 8,8 8,8 100,0

Total 68 100,0 100,0

3.8- Como considera que as salas de aula do Colégio Manuel Bernardes estdo
equipadas tecnologicamente?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Mal equipadas 44 64,7 64,7 66,2
Razoavelmente 22 32,4 32,4 98,5
equipadas
Bem equipadas 1 1,5 1,5 1,5
Sem opinido 1 1,5 1,5 100,0
Total 68 100,0 100,0

3.9- Numa escola € importante uma rede wireless (sem fios) para professores e alunos.
Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vélido | N&o discordo nem 2 2,9 2,9 100,0
concordo
Concordo 34 50,0 50,0 50,0
Concordo totalmente 32 47,1 47,1 97,1
Total 68 100,0 100,0
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3.10- Em seu entender, qual o impacto que a utilizacéo dos telemoveis pode
ter no ensino e na aprendizagem?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Pequeno 6 8,8 8,8 91,2
Médio 18 26,5 26,5 60,3
Grande 23 33,8 33,8 33,8
Muito 15 22,1 22,1 82,4
grande
Sem opinido 6 8,8 8,8 100,0
Total 68 100,0 100,0

3.11- O mobile learning tem possibilidades de ser integrado no ensino basico para
atividades de ensino-aprendizagem. Indique o seu grau de concordancia/discordancia

relativamente a esta afirmacéo.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 5 7.4 7,4 72,1
Né&o discordo nem 19 27,9 27,9 100,0
concordo

Concordo 39 57,4 57,4 57,4
Concordo totalmente 5 7,4 7,4 64,7

Total 68 100,0 100,0

3.12- A utilizacdo do telemovel ou tablet na sala de aula é um elemento de distracéo,
gue o professor ndo pode controlar. Indique o seu grau de concordancia/discordancia

relativamente a esta afirmacéo.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo totalmente 1 1,5 1,5 82,4
Discordo 25 36,8 36,8 80,9
Nao discordo nem 12 17,6 17,6 100,0
concordo

Concordo 23 33,8 33,8 33,8
Concordo totalmente 7 10,3 10,3 44,1

Total 68 100,0 100,0
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3.13- A utilizacéo do telemovel ou tablet fora da sala de aula pode ser um apoio ao
estudo, se nele estiver instalada alguma aplicacéo desenvolvida pelo professor, tendo
em vista resumir a matéria em aprendizagem. Indique o seu grau de
concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 4 5,9 59 85,3
Nao discordo nem 10 14,7 14,7 100,0
concordo

Concordo 47 69,1 69,1 69,1
Concordo totalmente 7 10,3 10,3 79,4

Total 68 100,0 100,0

3.14- E importante a existéncia de uma App de apoio a uma determinada disciplina
(por ex. Portugués ou Matematica). Indique o seu grau de concordancia/discordancia

relativamente a esta afirmacéo.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 3 4,4 4,4 73,5
Nao discordo nem 18 26,5 26,5 100,0
concordo

Concordo 42 61,8 61,8 61,8
Concordo totalmente 5 7,4 7,4 69,1

Total 68 100,0 100,0

4.1- O pensamento computacional pode ser definido como "uma habilidade
fundamental no séc. XXI, para além de ler, escrever e realizar calculos aritméticos"
(Wing, 2006). Com que frequéncia ouve/ouviu falar neste conceito?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Nenhuma vez (antes de 23 33,8 33,8 64,7
responder a este
questionario)
Poucas vezes 24 35,3 35,3 100,0
Algumas vezes 18 26,5 26,5 26,5
Muitas vezes 3 4.4 4.4 30,9
Total 68 100,0 100,0
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4.2- Uma das etapas do pensamento computacional consiste em dividir um problema
em problemas mais pequenos e mais faceis de resolver; esta abordagem é importante
para a aprendizagem da disciplina que leciona. Indique o seu grau de
concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo totalmente 1 1,5 1,5 79,4
Discordo 3 4,4 4,4 77,9
Nao discordo nem 14 20,6 20,6 100,0
concordo

Concordo 43 63,2 63,2 63,2
Concordo totalmente 7 10,3 10,3 73,5

Total 68 100,0 100,0

4.3- Outra etapa do pensamento computacional esta relacionada com o
reconhecimento de padrdes, isto é, na resolucdo de determinados problemas, ha
situacOes que se repetem; este reconhecimento facilita a resolucéo de problemas ou a
realizacéo de trabalhos na disciplina que leciona. Indique o seu grau de
concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo totalmente 1 1,5 1,5 85,3
Discordo 4 5,9 5,9 83,8
N&o discordo nem 10 14,7 14,7 100,0
concordo

Concordo 47 69,1 69,1 69,1
Concordo totalmente 6 8,8 8,8 77,9

Total 68 100,0 100,0
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4.4- A abstracao, outras das etapas do pensamento computacional, é usada para
permitir que um objeto represente muitos objetos, captando propriedades essenciais,
comuns a um conjunto de objetos, sem evidenciar distin¢des irrelevantes entre eles;
na disciplina que leciona € possivel realizar este tipo de abstracéo. Indique o seu grau
de concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo totalmente 1 1,5 1,5 66,2
Discordo 3 4,4 4,4 64,7
Né&o discordo nem 23 33,8 33,8 100,0
concordo

Concordo 37 54,4 54,4 54,4
Concordo totalmente 4 5,9 5,9 60,3

Total 68 100,0 100,0

4.5- Os algoritmos podem ser considerados um conjunto de regras sob a

forma de lista ordenada de instrucgdes, cujo objetivo é encontrar a solucéo
de um determinado problema; podem ser representados sob a forma de

esquema de blocos interligados (fluxograma ou organigrama). Indique a
frequéncia com que utilizou esta abordagem para explicar um problema

aos seus alunos.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Nunca 19 27,9 27,9 82,4
Raramente 12 17,6 17,6 100,0
As vezes 16 23,5 23,5 23,5
Muitas 21 30,9 30,9 54,4
vezes
Total 68 100,0 100,0
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4.6- O pensamento computacional é vantajoso na resolucédo de problemas nas
diversas disciplinas do curriculum do ensino basico. Indique o seu grau de
concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacéo.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo 1 1,5 1,5 67,6
Né&o discordo nem 22 32,4 32,4 100,0
concordo
Concordo 40 58,8 58,8 58,8
Concordo totalmente 5 7,4 7,4 66,2
Total 68 100,0 100,0
4.7- O pensamento computacional é vantajoso na disciplina que leciono. Indique o seu
grau de concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacao.
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 4 59 59 70,6
N&o discordo nem 20 29,4 29,4 100,0
concordo
Concordo 40 58,8 58,8 58,8
Concordo totalmente 4 59 59 64,7
Total 68 100,0 100,0

5.1- O App Inventor permite desenvolver aplicacdes para telemdveis. Com que

frequéncia ouve/ouviu falar neste software?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vélido | Nenhuma vez (antes de 49 72,1 72,1 82,4

responder a este

questionario)

Poucas vezes 12 17,6 17,6 100,0

Algumas vezes 6 8,8 8,8 8,8

Muitas vezes 1 1,5 1,5 10,3

Total 68 100,0 100,0
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5.2- Tem alguma ideia para uma aplicacdo movel (app) que poderia
ser (til a sua disciplina?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Sim 12 17,6 17,6 100,0
N&o 56 82,4 82,4 82,4
Total 68 100,0 100,0

5.3- Se respondeu afirmativamente a questdo 5.2, pode indicar qual seria o tema da

aplicacéo?
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Animacdo, Desenho, 1 1,5 1,5 15
Cores, Nocao de
Proporcéo, Perspetivas,
2D/3D, Figura
Humana.
Aplicagdes que possam 1 1,5 1,5 2,9
ajudar no célculo
mental, tabuada, temas
gramaticais
Arte 1 1,5 1,5 4.4
Caligrafia- correcdo da 1 1,5 1,5 59
letra manuscrita (caneta
digital e "tablet")
Célula 1 1,5 1,5 7,4
Dicionario 1 1,5 1,5 8,8
EMRC 1 1,5 1,5 10,3
Manual interativo 1 1,5 1,5 11,8
Mdsica, Kahoot 1 1,5 1,5 13,2
Resolucdo de equagdes 1 1,5 1,5 14,7
Sem ideia 56 82,4 82,4 97,1
Sobre a matéria dada 1 1,5 1,5 98,5
Vocabulario 1 1,5 1,5 100,0
Total 68 100,0 100,0
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5.4- A partilha de aplicacdes na plataforma do MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts) por utilizadores do App Inventor € uma boa forma de divulgar o
conhecimento. Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta

afirmacao.
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | N&o discordo nem 35 51,5 51,5 100,0
concordo
Concordo 31 45,6 45,6 45,6
Concordo totalmente 2 2,9 2,9 48,5
Total 68 100,0 100,0

5.5- Uma aplicacéo que tenha em vista o mobile learning é uma ferramenta cognitiva
(Jonassen, 2000), i.e. que estimula e facilita 0 pensamento critico e a aprendizagem de
ordem superior. Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a

esta afirmacao.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Discordo 1 1,5 1,5 66,2
Nao discordo nem 23 33,8 33,8 100,0
concordo

Concordo 41 60,3 60,3 60,3
Concordo totalmente 3 4,4 4,4 64,7

Total 68 100,0 100,0

5.6- E util usar aplicacdes para realizar sondagens ou questionarios na sala de aula.
Indique o seu grau de concordancia/discordancia relativamente a esta afirmacéao.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido | Discordo 5 7,4 7,4 86,8
Né&o discordo nem 9 13,2 13,2 100,0
concordo

Concordo 46 67,6 67,6 67,6
Concordo totalmente 8 11,8 11,8 79,4

Total 68 100,0 100,0
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5.7- Um QR Code permite encaminhar os alunos para paginas Web, videos ou textos.
Com que frequéncia ouve/ouviu falar neste software?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vélido | Nenhuma vez (antes de 34 50,0 50,0 80,9

responder a este

questionario)

Poucas vezes 13 19,1 19,1 100,0

Algumas vezes 9 13,2 13,2 13,2

Muitas vezes 12 17,6 17,6 30,9

Total 68 100,0 100,0

5.8- Na disciplina que leciona, com que finalidade (s) usa ou usou QR codes?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vaélido |Leitura de textos 1 1,5 1,5 1,5
Leitura de textos, 1 1,5 1,5 2,9
Ligacdes a paginas
Web, Exercicios de
Vocabulario
Leitura de textos, 1 1,5 1,5 4,4
Resumo da matéria
dada, Ligacdes a
paginas Web
LigacGes a paginas 3 4.4 4.4 8,8
Web
Ligacdes a paginas 1 1,5 1,5 10,3
Web, Exercicios de
Vocabulario
Nao utilizei QR Code 60 88,2 88,2 98,5
na disciplina que
leciono
Nenhuma das anteriores 1 1,5 1,5 100,0
Total 68 100,0 100,0
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*5.8a- Na disciplina que leciona, com que finalidade (s) usa ou usou QR codes?

Frequéncia | Percentagem

Valido | Ndo utilizei QR Code 60 88,2
Exercicios de 2

Vocabulario 2,9

Leitura de textos 3 4,4
LigacGes a paginas 6

Web 8,8
Resumo da matéria 1

dada 1,5

Nenhuma das anteriores 1 1,5

(*)Nesta tabela 5.8(a) foi contabilizada a frequéncia individual de cada opg&o, por
exemplo em 68 professores 60 responderam que “Nao utilizei QR Code”.

5.9- Que dificuldades encontra no uso de Apps nas suas aulas?

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Valido | Criar confusdo na aula 8 11,8 11,8 11,8

Falta de tempo para a 7 10,3 10,3 22,1

sua preparagao

Falta de tempo para a 2 2,9 2,9 25,0

sua preparacao, Criar

confusdo na aula

Falta de tempo para a 5 7,4 7,4 32,4

sua preparacao, N&o ter

conhecimentos

Falta de tempo para a 1 1,5 1,5 33,8

sua preparacao, N&o ter

conhecimentos, Criar

confusao na aula

Falta de tempo para a 1 1,5 1,5 35,3

sua preparacao, N&o ter

conhecimentos, Outras

Falta de tempo para a 1 1,5 1,5 36,8

sua preparacao, N&o ter

conhecimentos, Outras

N&o ter conhecimentos 8 11,8 11,8 48,5

N&o ter conhecimentos, 1 1,5 1,5 50,0

Criar confusdo na aula

Nenhuma das anteriores 18 26,5 26,5 76,5
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Nenhuma das 1 1,5 1,5 77,9
anteriores, Outras

Outras 12 17,6 17,6 95,6
Todas as anteriores 3 4.4 4.4 100,0
Total 68 100,0 100,0

5.10- Se na resposta a questio 5.9 também escolheu a opcao “Outras”, indique quais.

Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido | Alunos sem acesso a 4 59 59 5,9
rede WiFi
Falta de apoios 1 1,5 1,5 7,4
diversos.
N&o uso Apps 1 1,5 1,5 8,8
Nunca utilizei 56 82,4 82,4 91,2
O colégio ndo esta 6 8,8 8,8 100,0
preparado
Total 68 100,0 100,0
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XIX. Transcricdo das entrevistas de alunos e professores
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Anexo XIX - Transcri¢cdo das entrevistas de alunos e professores

Entrevistas realizadas a nove alunos do 9.° Ano, responsaveis pelo projeto de

desenvolvimento da aplicagdo sobre o Teorema de Pitagoras (2016/2017). Em cada grupo

de trabalho foi nomeado um aluno pelos elementos do grupo, servia de contacto entre o

professor e o grupo, verificava como estava a decorrer o trabalho e comunicava ao

professor essas informacoes.

Grupo 1

1

E importante porque consigo fazer varias coisas com o telemével. Contactar
com pessoas, aceder a Internet.

2

Sim, porque quanto mais atual for o telemdvel mais funcionalidades teré e
cada vez ha mais aplicacdes e s os telemdveis atuais consegue funcionar bem
com algumas aplicagoes.

Nao

Nao

Ja comprei uma App para ouvir musica.

Sim

Matematica. Porque é uma disciplina onde os alunos tém alguma dificuldade.

Uma vantagem. Porque podemos aprender sempre mais alguma coisa.

OO |NOO|OT| &~ |W

Podia ser todas, pois cada uma tem as suas vantagens.

Grupo 2

1

E importante porque permite contactar com as pessoas, tirar fotografias e
aceder as redes sociais.

Tem que ser atual, para funcionar bem com tudo.

Sim

Tenho uma App que me ajuda em matematica.

Nao

Penso que sim, para ajudar nas aulas. Como tempo livre néo.

Matematica. Porque da para fazer enigmas e calculos.

OINO|OIDWIN

E uma vantagem porque podemos estudar num sitio diferente e ndo apenas em
casa.

Jogo

Grupo 3

1

E importante porque podemos fazer muitas coisas, jogar, aprender, passar
tempo, etc.

Mais ou menos, um telemdvel com dois anos também serve.

Tenho

Uma App que me ajuda nos calculos.

Minecraft para iPad

OB IWIN

Sim
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7 Fisico e Quimica porque esta a ser dificil.
8 Depende do lugar. Na escola o professor tira as davidas, sozinho exige mais
esforgo, mas consegue-se.
9 Um jogo explicativo
Grupo 4
1 E importante porque permita comunicar com as pessoas, muito rapidamente e
também nos oferece oportunidades de lazer.
2 Sim, vou ter um agora.
3 Depende do espaco, mas sim, vou gerindo o espaco de armazenamento.
4 Né&o
5 Né&o
6 Né&o
7 Talvez matematica ou fisica e quimica. Porque tém céalculos e o telemdvel
ajuda.
8 Sim, porque podemos ter mais tempo em contacto com a disciplina.
9 Talvez uma combinacdo desses tipos.
Grupo 5
1 E importante porque me ajuda a pesquisar coisas, ndo preciso de estar no
computador.
2 Sim, atual, mas ndo topo de gama.
3 Sim
4 Tenho o dicionario Priberam.
5 N&o
6 Sim
7 Em todas as disciplinas, com apontamentos
8 Depende do local, ha locais que provocam distracdo
9 Resumo
Grupo 6
1 E importante porque da para comunicar com 0S pais € amigos.
2 Sim
3 Algumas, maioritariamente redes sociais.
4 Né&o
5 N&o
6 Sim
7 Matematica, porque até no dia a dia precisamos da matematica
8 Vantagem, porque pode ndo ser possivel deslocarmo-nos a qualquer lugar e
podemos aprender onde estamos.
9 Resumo
Grupo 7
1 E importante para comunicar com 0s meus pais e estar conectado a0 mundo.
2 N&o é necessario.
3 N&o
4 Né&o
>>
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Néao

Sim

Talvez Biologia, para ajudar com todos o0s contetdos.

0N O

Uma vantagem, porque significa que a educacéo esté disponivel a mais
pessoas.

o

Explicativa

Grupo 8

E importante porque da para falar e enviar mensagens rapidas

Sim

Mais ou menos.

Nao

Nao

Sim

Matematica, Fisica, Biologia, com resumos e formularios

Vantagem, porque temos sempre acesso a quase tudo.

OO NO U WIN| -

Resumo e formulério.

rupo 9

E importante porque é um meio de comunicacio de facil acesso.

Sim

Algumas, redes sociais e jogos.

Nao

Nao

Sim

\lCDU'I-bOOI\)HG)

Talvez no Inglés, do tipo dicionario e nas disciplinas de calculo, com
férmulas.

(e}

Vantagem, temos acesso a tudo e muito rapidamente.

Resumo e explicativa.

Respostas reunidas de alunos

1

E importante porque consigo fazer varias coisas com o telemével. Contactar
com pessoas, aceder a Internet.

E importante porque permite contactar com as pessoas, tirar fotografias e
aceder as redes sociais.

E importante porque podemos fazer muitas coisas, jogar, aprender, passar
tempo, etc.

E importante porque permita comunicar com as pessoas, muito rapidamente e
também nos oferece oportunidades de lazer.

E importante porque me ajuda a pesquisar coisas, ndo preciso de estar no
computador.

E importante porque da para comunicar com 0s pais € amigos.

E importante para comunicar com 0s meus pais e estar conectado ao mundo.
E importante porque da para falar e enviar mensagens rapidas

E importante porque é um meio de comunicacio de facil acesso.
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Palavra Ocorréncia Relevancia

E 219 0,0848336158871651
IMPORTANTE 209 0,07563802550435066
PORQUE 208 0,0672268941998482
coM P06 0,056420168787241
E 285 0,0420168079435825
DE ee4 0,0336134470999241
COISAS 283 0,0252108843936205
COMUNICAR 283 0,0252108843936205
PESSOAS 283 0,0252108843936205
PARA ga3 8,0252108843936285
CONTACTAR Pe2 0,016806723549962
FAZER Pe2 0,016806723549962
ACEDER Pe2 0,016806723549962
ESTAR Pe2 0,016806723549962
DA Pe2 0,016806723549962
AS Pe2 0,016806723549962
0s Pe2 0,016806723549962
PAIS Pe2 0,016806723549962

Sim, porque quanto mais atual for o telemével mais funcionalidades tera e
cada vez h& mais aplicacdes e s6 os telemdveis atuais consegue funcionar bem
com algumas aplicacoes.

Tem que ser atual, para funcionar bem com tudo.

Mais ou menos, um telemovel com dois anos também serve.

Sim, vou ter um agora.

Sim, atual, mas nédo topo de gama.

Sim

Nao é necessario.

Sim

Sim
Palavra Ocorréncia Relevancia
S5IM o6 8,0923076942563857
MAIS o4 0,0615384615957737
ATUAL 003 0,04615338471281528
COM 003 8,0461538471281528
E 002 0,8307692387978868
APLICACOES ee2 ©,0307692307978868
FUNMCIONAR 002 9,0307692307978868
BEM a2 9,0307692307978868
TELEMOVEL 02 0,0307692387978368
UM 0e2 0,0307692387978368
NAO 002 ©,8307692387978368

Néo

Sim

Tenho

Depende do espaco, mas sim, vou gerindo o espaco de armazenamento
Sim
>>

332




Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

Algumas, maioritariamente redes sociais.
Né&o

Mais ou menos.

Algumas, redes sociais e jogos.

Palavra Ocorréncia Relevancia

SIM ee3 ©,107142858207226
NAO a2 0,0714285746216774
ESPACO 202 ©,0714285746216774
ALGUMAS ee2 0,0714285746216774
REDES a2 0,0714285746216774
SOCIAIS 082 ©,8714285746216774

4 Né&o
Tenho uma App que me ajuda em matematica.
Uma App que me ajuda nos calculos.

Nao

Tenho o dicionario Priberam.

Néo

Néao

Néo

Néao
Palavra Ocorréncia Relevancia
NAO 005 ©,200000002930232
UMA 002 ©,0799999982118607
APP 002 ©,0799999982118607
QUE 002 ©,0799999982118607
ME 002 ©,0799999982118607
AJUDA 002 ©,07999999821186Q7
TENHO 002 ©,0799999982118607

5 Ja comprei uma App para ouvir musica.

Né&o

Mainecraft para iPad

Néao

Néo

Né&o

Néo

Né&o

Néo

>>
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Palavra Ocorréncia Relevancia

NAO e’/ 0,411764711141586
PARA o2 0,117647859261799
UMA el 0,0588235296308994
APP el 0,0588235296308994
14 el 0,0588235296308994
OUVIR 01 0,8588235296303994
MUSTICA 01 0,8588235296303994
COMPREI 081 0,08588235296303994
MATINECRAFT 081 0,08588235296303994
IPAD 081 0,68588235296308994

Sim
Penso que sim, para ajudar nas aulas. Como tempo livre n&o.
Sim

Nao

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim
Palavra Ocorréncia Relevancia
S5IM 088 8,421052634716034
NAO 82 8,185263158679008
QUE el 8,8526315793395042
PARA 081 8,8526315793395042
AJUDAR 081 8,8526315793395842
NAS 81 8,8526315793395042
AULAS el 8,8526315793395042
COMO 081 8,8526315793395042
TEMPO 081 8,8526315793395842
LIVRE 081 8,08526315793395842
PENSO eel 8,8526315793395042

Matematica. Porque é uma disciplina onde os alunos tém alguma dificuldade.
Matematica. Porque da para fazer enigmas e calculos.
Fisico e Quimica porque esta a ser dificil.
Talvez matematica ou fisica e quimica. Porque tém céalculos e o telemdvel
ajuda.
Em todas as disciplinas, com apontamentos
Matematica, porque até no dia a dia precisamos da matematica
Talvez Biologia, para ajudar com todos os contetdos.
Matematica, Fisica, Biologia, com resumos e formularios
Talvez no Inglés, do tipo dicionario e nas disciplinas de calculo, com
formulas.
>>
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Palavra Ocorréncia Relevancia
MATEMATICA ee6 8,8714285746216774
E ee6 8,8714285746216774
PORQUE ees ©,8595238097012043
COoM 084 ©,e4761950485060215
TALVEZ ee3 8,0357142873188387
0s ee2 ©,0238895242530107
CALCULOS ee2 ©,0238095242530107
QUfMICA 082 ©,0238095242530167
A ee2 8,0238895242536107
TEM ee2 ©,0238095242530107
FISICA ee2 ©,0238095242530107
DISCIPLINAS ee2 8,0238895242536107
PARA ee2 8,0238895242536107
NO ee2 ©,0238095242530107
DIA 082 ©,0238095242530167
BIOLOGIA ee2 8,0238895242536107

Uma vantagem. Porque podemos aprender sempre mais alguma coisa.

E uma vantagem porque podemos estudar num sitio diferente e ndo apenas em
casa.

Depende do lugar. Na escola o professor tira as davidas, sozinho exige mais
esforco, mas consegue-se.

Sim, porque podemos ter mais tempo em contacto com a disciplina.
Depende do local, ha locais que provocam distracao

Vantagem, porque pode ndo ser possivel deslocarmo-nos a qualquer lugar e
podemos aprender onde estamos.

Uma vantagem, porque significa que a educacdo esta disponivel para mais
pessoas.

Vantagem, porque temos sempre acesso a quase tudo.

Vantagem, temos acesso a tudo e muito rapidamente.
>>
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Palavra Ocorréncia Relevancia
VANTAGEM 006 08,059405941516161
PORQUE 006 0,059405941516161
A 006 0,059405941516161
MAILS 004 0,0396039597690105
PODEMOS 004 0,0396039597690105
E 003 0,0297029707580805
UMA 003 08,0297029707530805
SEMPRE 002 08,0198019798845053
NAO 002 08,0198019798845053
EM 002 08,0198019798845053
DEPENDE 002 0,0198019798845053
DO 002 0,0198019798845053
LUGAR 002 0,0198019798845053
APRENDER 002 0,0198019798845053
QUE 002 0,0198019798845053
TEMOS 002 08,0198019798845053
ACESSO 002 08,0198019798845053
TUDO 002 08,0198019798845053

9 Podia ser todas, pois cada uma tem as suas vantagens.

Jogo

Um jogo explicativo

Talvez uma combinagéo desses tipos.
Resumo

Resumo

Explicativa

Resumo e formulario.
Resumo e explicativa.

Palavra Ocorréncia Relevancia

RESUMO ead 0,142857149243355
JOGO 082 0,0714285746216774
UMA ea2 0,e714285746216774
EXPLICATIVA 082 8,08714285746216774
E ea?2 0,e714285746216774
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Entrevistas realizadas ao diretor pedagogico do colégio e aos diretores dos departamentos

curriculares.

Diretor Pedagégico

1 E importante como forma de contacto mais urgente e imediato.

2 Né&o

3 Né&o

4 Né&o

5 Né&o

6 Sim, faz sentido em funcdo do desenvolvimento da tecnologia.

7 Na érea das ciéncias, porque as disciplinas desta area precisam de
instrumentos para realizar a aprendizagem.

8 Uma vantagem, porque o conhecimento esta sempre disponivel.

9 Um resumo.

10 Sim, faz todo sentido, desde que regulamentado, nalgumas escolas ja esta a ser

implementado. Também pode haver problemas relacionados coma distracéo,
mas se for usado como fonte de informacdo, interesse e exercicio, pode fazer
todo o sentido.

Departamento de Portugués

1

E importante porque permite estar sempre em contacto com alguém que seja
necessario, para além disso também o acesso a informacéo.

Sim

Tenho algumas

Nao

Nao

OO IWIN

Sim teria interesse

>>

\‘

Em todas

Tem vantagens, porque temos um melhor conhecimento da realidade e
podemos transmiti-lo

9

Tipo jogo para que os alunos consigam fazer e aplicar o que é indicado mas
também como resumo, para consolidar a informacéo.

10

Penso que sim.

Departamento Ciéncias Naturais e Fisico-Quimicas

1

E importante porque para além de ser um meio de comunicacio, permite-me
ter acesso a internet e trabalhar com regularidade.

Sim.Tenho um telemovel atual.

N&o, apenas relacionada com o banco e comunicages.

Nao

Nao

Sim, mas como complemento a aprendizagem.

N[OOI~ wiN

Todas, uma pela escrita, outros pelo calculo.

>>
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8 Depende da fonte, se a fonte for fidedigna é uma vantagem, se a fonte ndo for
fidedigna é uma desvantagem que leva a confuséo.

9 Tipo jogo interativo.

10 Com a conjuntura que temos neste momento no ensino em Portugal, ndo.

Departamento de Matematica

1

E importante porque é um meio de comunicagdo muito atual e ja ndo é s6 um
meio para telefonar ou falar com pessoas, mas € um meio para estar ligado a
internet, gerir os contactos, para mim pessoalmente a questdo do email e do
calendario que esté sincronizado com o computador. Tenho a minha agenda
toda ali, acaba por ser um suporte a tudo o que antes estava em agenda, papel,
bloquinhos, agora esté tudo concentrado no mesmo.

N&o necessariamente um topo de gama, mas que tenha estas funcionalidades
que referi e que sdo importantes.

Algumas

Nao

Nao

Depende da disciplina, mas poderia ser interessante.

~NoOo~lWw

Qualquer disciplina que tenha uma componente tedrica e necessidade de
aplicacdo da teoria a pratica, com exercicios. Quer do dominio das linguas,
quer as ciéncias, poderia ser Util, dependia da forma como a App estivesse
criada. Numa disciplina de portugués ou numa lingua estrangeira com
exercicios de aplicacdo de gramatica de analise de texto ou numa disciplina
experimental, onde podiamos antever os resultados, com exercicios e
exemplos.

E uma vantagem. O saber n&o ocupa lugar e ja agora no sitio, também onde
estamos, aprender. Temos um bocado de tempo livre, na praia, no jardim,
aproveitamos o tempo, em qualquer momento podemos aprender.

Talvez um bocadinho de cada sem complicar muito. Comecgar com uma parte
explicativa nem que seja a base de exemplos e depois praticar. Depois num
ponto de vista mais ladico, numas disciplinas mais que noutras. Uma parte
explicativa e depois mais de aplicagdo dos conhecimentos.

10

Tem possibilidade mas tem que haver uma conjuntura favoravel, acho com o
tempo vira.

Departamento de Educacéo Fisica

1 E importante porque é um meio de comunicacao e para além disso um meio de
acesso facil a informacdo e também algum entretenimento.

2 Mais ou menos, um telemovel para mim dura muito tempo.

3 Sim

4 N&o

5 Né&o

6 Sim

7 Nomeadamente na minha disciplina (Educacéo Fisica) quando o aluno nédo
consegue realizar a aula préatica podia participar.

8 Uma vantagem pois a aprendizagem deve estar disponivel em qualquer lugar.

9 Jogo e explicativa.

10 Penso que é possivel e desejavel. Ha escolas onde isso ja acontece.
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Departamento Linguas Estrangeiras

E importante porque é um meio de comunicacao diario, pessoal e profissional

Sim

Sim

Nao

Néao

Sim

Qualquer uma delas desde que fosse adaptada ao ensino em questao.

OINOOTD|WIN -

E uma vantagem porque a partir de qualquer lugar temos acesso & informacéo
e ao conhecimento. A desvantagem tem a ver com a concentracdo em tarefas
longas.

9

Talvez uma mistura de todas.

10

Tera interesse.

Departamento de Artes e Tecnologias

1 E importante porque é uma das ferramentas de contacto com o mundo, com as
aplicacdes que temos disponiveis que precisamos para 0 nosso dia a dia.

2 Procuro, ndo aquele que gostaria, devido ao custo elevado, mas pelo menos
um de media gama.

3 Nem por isso

4 Né&o

5 Né&o

6 Era interessante.

7 Seré transversal a qualquer disciplina desde que direcionado para os contetdos
que estdo a ser lecionados.

8 Pode ser uma grande vantagem relativamente ao acesso a informacéo. A
desvantagem tem a ver com a utilizacdo excessiva no ambiente familiar e em
qualquer altura.

9 Algo que fosse mais interativo ou seja que houvesse interacdo para recolha de
informagéo.

10 Faria sentido, mas teria que haver uma grande evangelizacdo da camada adulta

responsavel pelos jovens, para que tenho 0 SUCESSO que Se possa prever.

Departamento Ciéncias Humanas

1 E importante porque estou sempre contactavel, tanto em questdes pessoais
como profissionais.

2 Sim, que tenha espaco de memoria.

3 Algumas

4 N&o

5 Né&o

6 Sim

7 Na matematica, para os alunos terem mais contacto com o aspeto pratico.

8 E uma vantagem, permite ndo desperdicar tempo, atualmente é uma das
competéncias que devemos desenvolver.

9 Jogo.

10 Sim, penso que os alunos iam aderir muito bem.
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Respostas reunidas de professores

1 E importante como forma de contacto mais urgente e imediato.
E importante porque permite estar sempre em contacto com alguém que seja
necessario, para além disso também o acesso a informacéo.
E importante porque para além de ser um meio de comunicacio, permite-me
ter acesso a internet e trabalhar com regularidade.
E importante porque é um meio de comunicagdo muito atual e ja n&o é s6 um
meio para telefonar ou falar com pessoas, mas € um meio para estar ligado a
internet, gerir 0s contactos, para mim pessoalmente a questdo do email e do
calendario que esta sincronizado com o computador. Tenho a minha agenda
toda ali, acaba por ser um suporte a tudo o que antes estava em agenda, papel,
bloquinhos, agora esta tudo concentrado no mesmo.
E importante porque é um meio de comunicacio e para além disso um meio de
acesso facil a informacéo e também algum entretenimento.
E importante porque é um meio de comunicag&o diario, pessoal e profissional
E importante porque é uma das ferramentas de contacto com o mundo, com as
aplicacdes que temos disponiveis que precisamos para 0 nosso dia a dia.
E importante porque estou sempre contactavel, tanto em questdes pessoais
como profissionais.
Palavra Ocorréncia Relevancia
IMPORTANTE 008 0,0396039597690105
DE 008 0,0396039597690105
UM 008 0,0396039597690105
PORQUE 007 0,0346534661948681
PARA 007 0,0346534661948681
E 007 0,0346534661948681
MEIO 007 0,0346534661948681
coM 006 0,0297029707580805
QUE 005 0,0247524753212929
0 005 0,0247524753212929
A 004 0,0198019798845053
COMUNICACAO 004 0,0198019798845053
A 004 0,0198019798845053
ALEM 003 0,0148514853790402
EM 003 0,0148514853790402
ACESSO 003 0,0148514853790402
CONTACTO 003 0,0148514853790402
ESTAR 002 0,0099009899422526
INFORMACAO 002 0,0099009899422526
SER 002 0,0099009899422526
DISSO 002 0,0099009899422526
TAMBEM 002 0,0099009899422526
SEMPRE 002 0,0099009899422526
INTERNET 002 0,0099009899422526
2 Né&o
Sim

Sim.Tenho um telemovel atual.

>>
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N&o necessariamente um topo de gama, mas que tenha estas funcionalidades
que referi e que séo importantes.

Sim

Sim

Procuro, ndo aquele que gostaria, devido ao custo elevado, mas pelo menos
um de media gama.

Sim, que tenha espaco de memoria.

Palavra Ocorréncia Relevancia

SIM ©es 0,10416666418314
QUE ©e5 0,10416666418314
DE 003 80,0625

UM ee3 e,0625

GAMA o2 0,041666667908430
MAS 02 0,041666667908430
MAQ 02 0,041666667908430
TENHA o2 0,041666667908430
TENHO el 0,028833333954215
TELEMOVEL el 0,020833333954215
ATUAL el 0,020833333954215
NECESSARIAMENTE el 0,028833333954215
TOPO el 0,020833333954215
ESTAS el 0,020833333954215
FUNCIONALIDADES 0ol 9,020833333954215

Né&o
Tenho algumas
Né&o, apenas relacionada com o banco e comunicacdes.

Algumas

Sim

Sim

Nem por isso

Algumas
Palavra Ocorréncia  Relevancia
ALGUMAS 903 ©,16666667163372
NAO 902 ©,111111111938953
SIM 902 ©,111111111938953
APENAS 901 ©,0555555559694767
RELACIONADA 901 @,0555555559694767
coM 901 ©,0555555559694767
0 901 ©,0555555559694767
BANCO 901 ©,0555555559694767
E 901 ©,0555555559694767
COMUNICACOES P01 8,0555555559694767

Néo

Nao

Néo

Nao
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Nao
Nao
Nao
Nao

Palavra

Ocorréncia

Relevancia

aes

1

Palavra

Ocorréncia

Relevancia

NAO

aes

1

Sim
Sim

Sim

Era interessante.

Sim, faz sentido em funcdo do desenvolvimento da tecnologia.
Sim teria interesse
Sim, mas como complemento a aprendizagem.

Depende da disciplina, mas poderia ser interessante.

Palavra Ocorréncia  Relevancia

STM Pe5 9,16666667163372
DA Pe2 0,0666666701436043
MAS P2 9,0666666701436043
INTERESSANTE 002 ©,0666666781436043
FUNCAO Pl 9,033333335@718021
Do 081 9,0333333358718021
DESENVOLVIMENTO g9l ©,0333333358718021
STM 0e1 9,0333333356718021
TECNOLOGIA g0l ©,0333333358718021
FAZ 01 9,0333333350718021
TERIA 081 9,0333333358718021
INTERESSE g9l ©,0333333350718021
SENTIDO 081 9,0333333358718021
COMO Pl 9,033333335@718021
COMPLEMENTO 601 ©,063333333508718021
A 01 9,0333333350718021
APRENDIZAGEM g0l ©,0333333350718021
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7 Na area das ciéncias, porque as disciplinas desta area precisam de
instrumentos para realizar a aprendizagem.

Em todas

Todas, uma pela escrita, outros pelo calculo.

Qualquer disciplina que tenha uma componente tedrica e necessidade de
aplicacdo da teoria a pratica, com exercicios. Quer do dominio das linguas,
quer as ciéncias, poderia ser util, dependia da forma como a App estivesse
criada. Numa disciplina de portugués ou numa lingua estrangeira com
exercicios de aplicacdo de gramatica de analise de texto ou numa disciplina
experimental, onde podiamos antever os resultados, com exercicios e
exemplos.

Nomeadamente na minha disciplina (Educacéo Fisica) quando o aluno néo
consegue realizar a aula préatica podia participar.

Qualquer uma delas desde que fosse adaptada ao ensino em questao.

Seré transversal a qualquer disciplina desde que direcionado para os contetdos
que estdo a ser lecionados.

Na matematica, para os alunos terem mais contacto com o aspeto pratico.

Palavra Ocorréncia Relevancia

DISCIPLINA 005 9,033783782273531
QUE 004 0,0270270276814699
com @04 9,0270270276814699
QUALQUER 003 0,0202702693641186
PARA 003 9,0202702693641186
NA 003 0,0202702693641186
UMA 003 9,0202702693641186
EXERCICTOS 003 0,0202702693641186
NUMA 003 9,0202702693641186
0s 003 0,0202702693641186
REALIZAR 002 ©,013513513840735
CIENCIAS 002 9,013513513840735
E 002 ©,013513513840735
APLICACAO 002 9,013513513840735
DA 002 ©,013513513840735
PRATICA 002 9,013513513840735

8 Uma vantagem, porque o conhecimento esta sempre disponivel.

Tem vantagens, porque temos um melhor conhecimento da realidade e
podemos transmiti-lo
Depende da fonte, se a fonte for fidedigna é uma vantagem, se a fonte ndo for
fidedigna é uma desvantagem que leva a confusao.
E uma vantagem. O saber ndo ocupa lugar e ja agora no sitio, também onde
estamos, aprender. Temos um bocado de tempo livre, na praia, no jardim,
aproveitamos o tempo, em qualquer momento podemos aprender.
Uma vantagem pois a aprendizagem deve estar disponivel em qualquer lugar.
E uma vantagem porque a partir de qualquer lugar temos acesso & informagéo
e ao conhecimento. A desvantagem tem a ver com a concentragdo em tarefas
longas.
Pode ser uma grande vantagem relativamente ao acesso a informacao.
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A desvantagem tem a ver com a utilizacdo excessiva no ambiente familiar e
em qualquer altura.

E uma vantagem, permite ndo desperdicar tempo, atualmente é uma das
competéncias que devemos desenvolver.

Palavra Ocorréncia Relevancia
VANTAGEM e’y 0,044303797185421
E 06 0,0379746817052364
E o4 0,0253164563328028
EM 084 0,0253164563328028
QUALQUER o4 0,0253164563328028
FONTE 003 0,0189873408526182
0 o3 0,0189873408526182
CONHECIMENTO 003 0,0189873408526182
TEM o3 0,0189873408526182
NAOD 003 0,0189873488526182
DESVANTAGEM o3 0,0189873408526182
A 003 0,0189873488526182
LUGAR 083 0,0189873408526182
MO 003 0,0189873408526182
TEMPO 083 0,0189873408526182
TEMOS o3 0,0189873408526182
PORQUE 003 0,0189873408526182
Um resumo.

Tipo jogo para que os alunos consigam fazer e aplicar o que € indicado mas
também como resumo, para consolidar a informacao.
Tipo jogo interativo.
Talvez um bocadinho de cada sem complicar muito. Comecgar com uma parte
explicativa nem que seja a base de exemplos e depois praticar. Depois num
ponto de vista mais ludico, numas disciplinas mais que noutras. Uma parte
explicativa e depois mais de aplica¢do dos conhecimentos.
Jogo e explicativa.
Talvez uma mistura de todas.
Algo que fosse mais interativo ou seja que houvesse interacdo para recolha de
informacao.
Jogo.
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Palavra Ocorréncia Relevancia
J0GO eed 0,8421052649617195
MATS 04 0,0421052649617195
UMA o3 0,8315789468586445
EXPLICATIVA 083 0,08315789468586445
DEPOIS o3 0,8315789468586445
PARA 083 0,08315789468586445
TALVEZ P2 0,8210526324808598
RESUMO 082 0,0210526324808598
TIPO P2 0,8210526324808598
PARTE 082 0,0210526324808598
UM P2 0,8210526324808598
SEJA 082 0,0210526324808598
INFORMACAO P2 0,8210526324808598
INTERATIVO 082 0,0210526324808598

10

Sim, faz todo sentido, desde que regulamentado, nalgumas escolas ja esta a ser
implementado. Também pode haver problemas relacionados coma distracéo,
mas se for usado como fonte de informacao, interesse e exercicio, pode fazer
todo o sentido.

Penso que sim.

Com a conjuntura que temos neste momento no ensino em Portugal, ndo.

Tem possibilidade mas tem que haver uma conjuntura favoravel, acho com o
tempo vira.

Penso que é possivel e desejavel. Ha escolas onde isso ja acontece.

Terd interesse.

Faria sentido, mas teria que haver uma grande evangelizacdo da camada adulta
responsavel pelos jovens, para que tenho 0 SUCESSo que se possa prever.

Sim, penso que os alunos iam aderir muito bem.
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Palavra Ocorréncia Relevancia

QUE 09 ©,0796460211277008
SENTIDO 0B3 ©,0265486724674702
SIM 0B3 ©,0265486724674702
HAVER 0B3 ©,0265486724674702
MAS 0B3 ©,0265486724674702
0 0B3 ©,0265486724674702
PENSO 0B3 ©,0265486724674702
PODE 02 ©,0176991149783134
TODO 02 ©,0176991149783134
ESCOLAS 02 ©,0176991149783134
SE 002 ©,0176991149783134
INTERESSE 0e2 0,0176991149783134
E 002 ©,0176991149783134
IA 002 ©,0176991149783134
A 002 ©,0176991149783134
COM 002 ©,0176991149783134
CONTUNTURA 0e2 0,0176991149783134
TEM 002 ©,0176991149783134
UMA 002 ©,0176991149783134
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XX. Mensagem para os encarregados de educacao
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Anexo XX - Mensagem para os encarregados de educacao

Colégio Manuel Bernardes

Exmo(a). Sr(a) Encarregado de Educacao

Solicita-se autorizacdo para que o seu educando instale no seu telemovel uma aplicacao
desenvolvida por alunos do 9°Ano. Esta aplicagdo tem em vista reforgar a aprendizagem
do Teorema de Pitdgoras que foi apresentado durante o 1°Periodo na disciplina de
Matematica. Para além disso pretende-se também verificar qual a importancia da
aprendizagem mdvel (mobile learning) no ensino da Matematica. Posteriormente 0s
alunos responderdo a um questionario anénimo e que tem como objectivo a recolha de
informacdes relacionadas com a utilizacdo dos telemoveis no ensino e na aprendizagem.
As informacdes recolhidas serdo tratadas, analisadas e aplicadas na tese de doutoramento
intitulada “Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o
desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos”, do Doutoramento em
Educacéo a Distancia e Elearning da Universidade Aberta, a ser realizada pelo professor

José Manuel Freixo Nunes.
O questionario esta disponivel em: https://goo.gl/forms/BpZ21J7CfGHYinSI2
Com os melhores cumprimentos

O Diretor Pedagogico O Professor

Eu, Encarregado(a) Educacédo do(a) aluno(a)

N° , ___%Ano Turma, autorizo o meu educando a responder ao questionario
indicado.
Lisboa,__de Junho de 2017 Assinatura

349


https://goo.gl/forms/BpZ2IJ7CfGHYinSI2

Mobile Learning e Pensamento Computacional: contributos para o desenvolvimento de aplicagdes em contextos educativos

* *x * %

350



