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Resumo

A investigacdo tem demonstrado a importancia da utilizagdo de tecnologias no ensino. No
entanto, verifica-se que estas nem sempre s&o utilizadas de forma efetiva. Uma das justificacdes
apontadas para esta lacuna entre as tecnologias e a sua integracdo no ensino € a falta de
formacgao dos professores.

A Educacédo Aberta, onde se inserem os Recursos Educacionais Abertos, tem como objetivo a
diminuicao de barreiras no acesso a educagdo e fornece um espaco para formacao de
professores no uso de tecnologias no ensino. Neste artigo apresentamos o trabalho desenvolvido
no desenho de um curso de formagdo, a disponibilizar de forma aberta, relativo ao
desenvolvimento de Recursos Educacionais Abertos para Smartphone. Pretende-se assim
estudar de que modo o mesmo pode contribuir para a mudanga do paradigma de ensino
tradicional, para um outro, mais centrado no estudante e promover uma atualizagdo dos
conhecimentos tecnoldgicos dos professores. Uma das atividades de aprendizagem incluida na
formacao é o desenvolvimento de uma app educacional através da linguagem de programagéao
App Inventor.

Este artigo descreve a investigagdo em curso, apresentando algumas conclusdes preliminares
resultantes dos dados reunidos até ao momento.

Palavras-chave: Educagédo Aberta, Recursos Educacionais Abertos; Formagao de Professores,
Smartphone, Apps Educacionais, App Inventor

Research has shown the importance about the use of technologies in education. Despite that,
technology isn’t always used effectively. One of the reasons identified for this gap between
technology and its integration in education is the lack of teacher training programs.

Open Education, where Open Educational Resources are included, has the goal of removing
barriers to education, also provides room to teacher training about the use of technology in
education. In this paper, we present the work done regarding the design of a training course, to
be delivered openly, about Open Educational Resources for Smartphone. W intent to investigate
in which way it may contribute to the change from the traditional teaching paradigm, for other,
more student centered and promote an update on teacher’s technology knowledge. One of the
learning activities included in this course design is the development of an educational app thru
Applnventor programing language.

This article describes the investigations steps developed and presents some of the preliminary
results from the data gathered until the present moment.

Keywords: Open Education, Open Educational Resources; Teacher Training, Smartphone,
Educacional Apps, Applnventor

INTRODUGAO

A investigacdo tem demonstrado que o uso de tecnologias no ensino pode melhorar a
aprendizagem de diversos modos (UNESCO, 2011), mas também indica que a
utilizagao de tecnologias em educacgao ainda nao é feita de forma efetiva (Ertmer &
Ottenbreit-Leftwich, 2010) e quando é, ndo é utilizada para suportar os tipos de

aprendizagem mais eficazes, como a aprendizagem centrada no estudante (Cuban,
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Kirkpatrick, & Peck, 2001 apud Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010). Paralelamente, a
Educacao Aberta, que tem o seu foco em praticas que contribuem para eliminar
barreiras no acesso a educacgao (Open Education Handbook, 2017), também promove
a mudancga do paradigma tradicional de aprendizagem para um outro, mais centrado no
estudante (Spyropoulou et al, 2015).

Um aspeto importante da Educacdo Aberta s&o os Recursos Educacionais Abertos
(REA). Os REA sao materiais de aprendizagem que podem ser partilhados, reutilizados
e modificados livremente (OpenSource.com, 2017). Devido a sua filosofia, os REA sao
considerados catalisadores da criatividade: “The relationship between creativity and
open educational resources is outlined to demonstrate that there is a positive feedback
loop between the two processes.” (Weller, 2012, p. online). Um conjunto particular de
REA sao as aplicacbes educacionais desenvolvidas para dispositivos moveis, que
devido as suas dimensdes reduzidas e associados a crescente disponibilidade de
ligacbes a internet, permitem que a aprendizagem decorra em qualquer lugar e a
qualquer hora. Este tipo de aprendizagem assume a designacédo de aprendizagem
movel ou mobile learning (m-learning). McGreal (2012) refere os que REA tém potencial
para promover a expansao do m-learning em todo o mundo.

Os Smartphones sao dispositivos moéveis e podem ser utilizados em cenarios de m-
learning, ainda mais quando se verifica que ja fazem parte das vidas académicas dos
estudantes e que sao levados para as salas de aula com frequéncia (Marston,
Blankenship, Atkinson, 2014).

O mercado das aplicacbes moveis para Smartphone (conhecidas como apps) esta em
expansao, sendo prova disso 0 aumento constante do numero de aplicacdes disponiveis
nas lojas online (Pandey, 2016). No entanto, nem sempre as apps mais relevantes estao
disponiveis e quando estao, nem sempre é possivel testa-las de forma livre e assim
verificar se adequam ou ndo a um determinado contexto educacional. Uma possivel
solugao para este problema é a formagao de professores no desenvolvimento de apps
(Hsu & Ching, 2013). A formacao de professores relativa ao desenvolvimento de apps
permite aumentar o numero de apps educacionais, e a sua utilizacdo em educacao.
Outra questao que deve ser considerada é que possuir conhecimentos de programagao
de apps nao é por si suficiente para garantir que as mesmas possam ser utilizadas em
educacao. Os professores devem entender de que forma as apps podem ser utilizadas
nos diferentes cenarios de ensino. Torna-se por isso necessario formar os professores
para que estes possam utilizar as tecnologias disponiveis de forma mais efetiva.

Neste artigo apresentamos o processo de desenho de um curso de formagao, aberto,
dirigido a professores, que lhes possibilite aprender o que sdo REA e como podem ser

utilizados em educagéo, com foco na tipologia apps para Smartphone. Pretende-se
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assim dar um contributo para o movimento aberto e para a atualizagdo dos

conhecimentos tecnolégicos dos professores.

FLUENCIA TECNOLOGICA DOS PROFESSORES

Apesar de aparentemente estarem reunidas as condi¢gdes para que a tecnologia possa
ser integrada em educacao, verifica-se que 0 mesmo nao acontece da forma como se
esperaria (Ertmer, 2005). O professor desempenha um papel fundamental relativo a
esta problematica: “Among the key players in any effective integration of technology in
teaching and learning is the teacher” (Teo, 2011). A percepg¢ao que os professores tém
da utilidade das tecnologias é também produto dos seus conhecimentos acerca das
mesmas. A falta de proficiéncia no seu uso limita a sua adopgao nas praticas
pedagdgicas (Mundy, Kupczynski, Kee, 2012). Além disso, os professores necessitam
de, para além de saberem utilizar tecnologias, possuir conhecimentos e competéncias
especificos para o seu uso em educagao (Angeli & Valanides, 2009 apud Hsu, 2010)
(Hsu, 2010). Neste sentido Mishra e Koehler desenvolveram um modelo tedrico, o
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). O TPACK é uma framework
que potencia a reflexao dos professores acerca da integragao tecnoldgica no ensino,
tendo como base a intersecao de trés dominios: tecnologia, pedagogia e conhecimento
dos conteudos educacionais (Maor & Roberts, 2011).

Na formacao que se esta a desenhar esta € também uma preocupacéao a levar em conta.
Os seus objetivos sao formar os professores relativos a um tipo especifico de tecnologia
e leva-los a refletir de que modo, face aos seus contextos reais de trabalho, essa
tecnologia pode ser adotada, no sentido de melhorar os resultados dos estudantes e ao
mesmo tempo contribuir para uma atualizagdo de conhecimentos relativos ao uso dessa

tecnologia.

EDUCAGAO ABERTA

As novas geracgdes nascem cada vez mais numa era globalizada pela tecnologia, pela
interagéo social online e pela conectividade das redes informaticas moveis. As
diferencas comportamentais das mais novas geragbes sdo marcadas pela
disponibilidade tecnolégica e pelo modo como esta é utilizada. Os modelos tradicionais
de ensinar precisam ser substituidos por outros, que se adequem aos seus destinatarios
e premeiem uma aprendizagem ativa e interativa (Carvalho, 2015, p.10). A Educagéao
Aberta apresenta-se como uma via impulsionadora para a inovagéo no ensino: “Open
education brings new opportunities for innovation in education that will not only support

institutions to implement the fundamental values of university based education but it will
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also shift the focus from traditional lecturing to more learner-centered learning.”
(Spyropoulou et al, 2015, p.182)

A Educacédo Aberta é uma designacao utilizada para referir diversas praticas e
atividades que combinam, na sua esséncia, abertura e educacgédo. O seu principal
objetivo é remover barreiras no acesso a educacgéao. Isto pode acontecer de diversos
modos, como por exemplo, através da remocado de requisitos de acesso (como
aconteceu com a Open University - UK) ou através da disponibilizacdo de conteudos e
dados de forma livre e legal, para reutilizacdo. (Open Education Handbook, 2017). A
Educacgao Aberta engloba tanto recursos como ferramentas e praticas que possam ser
utilizados num quadro de partilha aberta, com a inten¢gdo de melhorar o acesso a e a
eficacia da educagao em todo o mundo (Open Education Week, 2016).

No caso da presente investigagéo, esta-se a estudar o desenho de uma formagéo,
dirigida a professores, com base em recursos educacionais abertos, que possa ser
acedida de forma aberta e que promova praticas educacionais abertas, bem como
inovagcdo no ensino, através da formacdo de professores relativa a utilizacdo e

desenvolvimento de REAs para Smartphone.

1. 1 Tecnologia Aberta

Tecnologia Aberta (ou Open Technology, em inglés) € uma designagao que se aplica a
software, a normas e a hardware e significa acesso livre a algum tipo de tecnologia.
Quando se indica que um software é aberto (ou de cddigo aberto) significa que qualquer
utilizador pode ter acesso ao cédigo fonte do mesmo, normalmente de forma gratuita.
As normas abertas dizem respeito a convengdes ou regras que permitem a
interoperabilidade e troca de dados entre sistemas diferentes. Hardware aberto sdo os
dispositivos que executam com base em software e normas abertas (COSN, 2018).

A tecnologia aberta estda muitas vezes associada a Educacao Aberta, quando estas
tecnologias sao utilizadas num ambito educacional.

No caso da investigagdo que se esta a desenvolver, a linguagem de suporte ao ensino
de desenvolvimento de apps que foi adotada é também uma tecnologia aberta, pois
trata-se de software de codigo aberto. Essa ferramenta de programagao é a
Applnventor. No seu site encontramos o seguinte: “The MIT App Inventor project seeks
to democratize software development by empowering all people, especially young
people, to move from technology consumption to technology creation.” (App Inventor,
2018).

Deste modo, a formagao resultante do desenho que se esta a desenvolver podera

contribuir para uma mudanca de papel dos professores, passando de meros
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consumidores de tecnologias, para produtores de tecnologias aliadas as suas praticas

educacionais.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o estudo a que se refere este artigo foi adoptada uma metodologia de investigacao
qualitativa, que se adequa a entender como melhorar praticas educacionais (Wang,
Hannafin, 2005 apud Peer Group, 2018), como & o presente caso, pois pretende-se
entender em que medida a formacao de professores no uso e desenvolvimento de REA

para Smartphone pode melhorar as praticas educacionais dos professores.

1.1 Metodologia de Investigacao

A metodologia adotada foi a Design Based Research (DBR). A Design Based Research,
também identificada por Educational Design Research, € uma metodologia cada vez
mais utilizada em investigagdo, na area de inovagdes educacionais. Kop (2010) refere
“At the heart of Design Based Research is a methodological approach that examines
and analyses in a systematic way every aspect of a new learning design innovation.”
(Kop, 201, p. 105)

Os estudos dirigidos por esta metodologia caracterizam-se por ser iterativos (evoluem
em ciclos de desenho, analise e redesenho), focados em processos (acompanham as
aprendizagens quer através da identificacdo de padrbées de raciocinio e reflexdo, quer
verificando o impacto dos artefactos educativos nesse raciocinio e aprendizagem),
intervencionistas (o teste de teorias e artefactos educacionais é feito através do desenho
e modificacdo de cenarios reais), colaborativos (dependem do conhecimento e da
cooperagao de outros investigadores), multinivel (ligam as praticas em sala de aula a
eventos ou estruturas das escolas e comunidades envolventes), orientados a utilidade
(pois pretendem melhorar a eficacia das ferramentas educativas) e guiados por teorias
(testam teorias e contribuem para o seu avango através do ciclo desenho - analise -
redesenho das atividades e artefactos educativos). (Shavelson, Phillips, Towne, Feuer,
2003).

A investigagao foi estruturada por fases. Cada fase contempla o desenho e teste de
diferentes versdes do curso de formacdo, contando cada fase subsequente com os

resultados encontrados nas fases anteriores.

1.2 Investigacdo Desenvolvida
A primeira fase de investigagao iniciou-se com o desenho da formagéo. Para tal, foram
identificados objetivos de aprendizagem, o que permitiu estabelecer o programa de

formagao e escolher um método de ensino. O método adotado baseou-se no autoestudo
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das tematicas de formagéo e execugao de atividades de aprendizagem. Posteriormente
foi necessario selecionar e produzir conteudos educacionais, adequados aos objetivos.
Os mesmos foram reunidos na perspetiva de permitir o desenvolvimento de
competéncias tecnoldgicas especificas, tais como: localizagdo de REA; producao de
REA e partilha de REA. Como se tratava do desenho de um curso aberto, foram
utilizados REA para o mesmo. Pretendia-se ainda o desenvolvimento de competéncias
relativas a utilizacdo pedagdgica desses recursos. Um dos instrumentos a que se
recorreu foi a exploragado da framework TPACK.

Foi ainda necessario escolher uma ferramenta de desenvolvimento de aplicagdes para
Smartphone (apps). A ferramenta a escolher deveria ter caracteristicas especificas,
como ser de facil aprendizagem por individuos sem conhecimentos especificos de
programacgao e que ndo importasse em custos de licenciamento. As linguagens de
programacao visuais sao consideradas mais simples de aprender por parte daqueles
que nao possuem competéncias de programagao (Hsu & Ching, 2013) e por isso
procurou-se uma que possuisse também esta especificagao.

Ap06s diversas pesquisas na Web, verificou-se existir uma extensa lista de possibilidades
e que todas elas assentavam num mecanismo visual de utilizagdo. Entre as diversas
ferramentas testadas optou-se por escolher a App Inventor.

A ferramenta App Inventor tem sido utilizada em ambientes educacionais, tem suporte
de uma larga comunidade online, € uma ferramenta de cédigo aberto e € cunhada por
instituicdes como o Massachusetts Institute of Technology e Google. Apresenta um
extenso leque de documentacdo em multiplos formatos (PDF, paginas Web, videos,
etc.) e em diversas linguas, onde se inclui o Portugués. No entanto a App Inventor
apenas permite desenvolver Apps para dispositivos com o sistema Android, o que até
certo ponto constitui uma limitagdo. A pensar neste aspeto a ferramenta permite instalar
e utilizar em outros sistemas uma aplicacdo que simula o sistema Android. Esta
aplicagdo € um emulador de sistema que executa em ambientes MacOS, Windows e
Linux. Dado o objetivo educacional da sua utilizagao e por ser possivel emular o sistema
Android noutros sistemas operativos, considerou-se que as suas potencialidades se
sobrepunham a limitagdo apresentada.

Como se pretendia o desenvolvimento de uma formacao para oferta online e como
existia a possibilidade de recorrer a plataforma Content Management System Moodle
(que também é uma plataforma aberta), esta foi escolhida como plataforma tecnoldgica

para dar inicio a uma primeira versao da formagao.

1.2.1 Desenho de uma Framework
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A formagéo, que se pretende que venha a constituir uma framework de aprendizagem
aberta, relativa a REA para Smartphone, foi construida com base em diversos
pressupostos. Em primeiro lugar, como se destina a professores ativos, de
disponibilidade para frequentar formagdes limitada, decidiu-se estruturar a formacgao por
semanas de trabalho (sete dias consecutivos), explorando as tematicas e propondo
atividades ao longo de quatro semanas. Em segundo lugar, como se trata de
aprendizagem relativa a utilizacdo e producdo de REAs, optou-se por dinamizar essa
aprendizagem através da proposta de atividades de exploragcao tematica e aplicagao
pratica, de modo que, cada participante consiga desenvolver um REA, no final das
quatro semanas de formacao. Em terceiro lugar, como a tematica de fundo sdo REAs e
praticas educacionais abertas, os conteudos apresentados sdo também eles REAs.

A formagao foi entdo organizada por temas, iniciando com a aprendizagem relativa aos
conceitos de Educacdo Aberta e REA, prosseguindo para a exploragdo acerca de
Mobile Learning, TPACK, Desenho de Aplicagbes Educacionais, exploragao da
ferramenta App Inventor, terminando com a proposta de implementagédo de uma App
Educacional para Smartphone e consequente publicagdo num repositério aberto.

No final da formagdo os participantes tém a possibilidade de responder a um
questionario para avaliagdo da formagdo e das suas aprendizagens. Adicionalmente

criou-se um férum para registo de comentarios e sugestoes.

ASPETOS INOVADORES E RESULTADOS PRELIMINARES

A formacgao de professores relativa ao uso de tecnologias tem sido muitas vezes
centrada na aprendizagem da tecnologia e ndo em como utilizar essa tecnologia em
educacao e esta pratica tem-se revelado insuficiente para a resolugdo do problema da
integracao das tecnologias em ensino (Mishra & Koehler, 2006).

A inovacgao deste estudo reside na construgdo de uma formacéo dirigida a professores,
relativa ao uso de REA para smartphone, que recorre ao contributo de professores na
sua concepgao e que, para além do conhecimento tecnoldgico, pretende levar os seus
formandos a reflexdo de como incorporar de forma efetiva tecnologias nas suas praticas
educacionais. Para além deste aspeto, tratando-se de uma formagdo aberta, que
recorre a conteudos e tecnologias abertos, tem potencial para transmitir conhecimento
de forma alargada, a diversos publicos.

Neste momento foi ja dinamizada uma primeira versdo do desenho da formagéao. Isto
permitiu recolher dados que serao utilizados para melhorar esse desenho. Esses dados
foram recolhidos através dos registos de frequéncia dos participantes decorrentes das
atividades disponibilizadas e dos registos automaticos efetuados pela plataforma

Moodle. Foram ainda aplicados dois questionarios. O primeiro questionario, aplicado no
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inicio da formagao, tinha como objetivo caracterizar os participantes quanto aos seus
conhecimentos relativos a REA e a utilizagdo de dispositivos moveis no ensino. O
segundo questionario, aplicado no final da formacao, tinha como objetivo obter a
avaliagao de cada participante relativa a sua experiéncia de formacao. Iniciaram esta
formacado 10 professores voluntarios. Os mesmos caracterizavam-se por serem de
ambos os sexos em igual propor¢cdao, com média de idades de 41,3 anos, possuirem
diferentes niveis académicos (licenciatura, mestrado e doutoramento; a maioria (60%)
possuia o grau mestrado), ensinarem diferentes areas (Artes, Ciéncias Humanas e
Sociais, Ciéncias Exatas, Linguas e Literatura, Sistemas de Informacao/Informatica e
Comunicacao Multimédia) e niveis de ensino (1°, 2° e 3° ciclos, ensino secundario,
ensino superior e formagao profissional). Todos os participantes indicaram possuir
conhecimentos tecnoldgicos entre os niveis médio (50%) e avangado (50%). Metade do
grupo indicou possuir conhecimentos de programagéao, sendo que 60% indicou que os
possuia num nivel médio e 40% um nivel avangado. Este subconjunto de participantes
indicou ainda que ja tinha utilizado linguagens de programagao visuais. Todos possuiam
um dispositivo Smartphone, no entanto nem todos tinham ja a experiéncia de utilizagéo
destes dispositivos no ensino. Dos que indicaram ter utilizado o Smartphone em ensino,
trés indicaram que o faziam com muita frequéncia.

Os participantes que nunca utilizaram o Smartphone em educacgao indicaram que nao o
fizeram por ndo disporem de aplicagbes adequadas (50%), por as aplicagcdes que
gostariam de utilizar ndo serem gratuitas (25%) e por o uso de Smartphone ser contra
as politicas do estabelecimento de ensino onde exerciam atividade (25%).

De um modo geral, as respostas obtidas no inquérito final, relativo a avaliacao da
formacgéao revelaram uma aceitagcdo muito favoravel da mesma, tendo a sua avaliagao
global obtido respostas entre bom e muito bom. Foi também indicado que a formagao
tinha contribuido para a atividade profissional dos participantes e que a maioria
pretendia voltar a utilizar a ferramenta App Inventor. A avaliagao relativa ao contributo
para a aprendizagem acerca de REA foi também, nos varios parametros inquiridos,
indicada como muito relevante.

Os 7 participantes que concluiram a formagao conseguiram realizar com sucesso as
diversas atividades propostas relativamente a identificagao, pesquisa e partilha de REA
e ainda identificacao de apps para Smartphone como uma tipologia de REA. Como
atividade final foi proposto o desenvolvimento de uma app muito simples. Todos os
participantes que concluiram a formagao conseguiram desenvolver uma app funcional,
ainda que uma dessas apps tenha sido desenvolvida em grupo, por parte de 3
participantes, que eram colegas a exercer na mesma instituicdo de ensino. As apps

desenvolvidas, dado a sua simplicidade, dificiimente poderao ser utilizadas em ensino
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e serviram apenas como exercicio de exploracdo da ferramenta App Inventor. No
entanto, todos conseguiram aprender o basico desta ferramenta.

A formacao conseguiu transmitir conhecimentos de programacéo e construgcao de apps,
no entanto, ndo ficou evidente que estes conhecimentos em particular tenham sido
entendidos como uteis em contextos educacionais.

O objetivo relativo a fomentar habitos de colaboragao e partilha nao foi atingido online,
embora, devido a existéncia de colegas a frequentar a formacgao, tenha existido trabalho
colaborativo, mas tirando esta excecéo, nenhum participante comunicou com outro que
nao conhecesse previamente, nem mesmo se verificaram mensagens de pedido de

esclarecimento de duvidas no férum dedicado a esse efeito.

CONCLUSOES

Embora ainda nao tenha sido possivel fazer uma analise extensiva dos dados obtidos
podemos inferir algumas conclusdes preliminares.

A investigacdo desenvolvida até ao momento reforga o que a literatura estudada
apresenta relativamente aos conhecimentos tecnologicos dos professores. Sao ainda
necessarias diversas agdes para que o cenario atual da utilizacdo de tecnologias no
ensino possa sofrer alteragdes significativas. Ainda existem barreiras a esta mudanga,
como a desconfiancga institucional relativa a utilizacdo de algumas tecnologias, a falta
de conhecimentos tecnolégicos dos professores e a falta de praticas pessoais partilha

e colaboragéo.
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