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Sumario Executivo: O presente trabalho aborda a utilizacdo de equipamentos digitais em aula
e pretende compreender qual é o seu impacto no desempenho académico dos estudantes do
ensino superior. O trabalho tem por base 0 modelo de anélise fornecido pelos docentes que
explica como as opinides dos estudantes influenciam a sua intensdo de uso relativamente aos
equipamentos digitais em sala de aula. A nossa amostra é composta por 369 estudantes e da
resposta a intenséo de adocdo do M-Learning tendo em conta os constructos da Facilidade de
Uso, Condicdes de Uso, Motivacbes Heddnicas, Influéncia Social e Utilidade de Uso. Verifica-
se uma correlagio positiva entre a intengdo e todos os constructos. E importante mencionar que
em relacdo ao modelo de anélise realizado pelo grupo ndo foi possivel dar resposta a todos 0s

constructos idealizados.

Palavras-Chave: Dispositivos Digitais, Impacto no Desempenho Académico, Intencéo de uso,

Software de Aprendizagem
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Introducgéo

O presente projeto de pesquisa aborda a utilizacdo de equipamentos digitais em aula e 0

seu impacto no desempenho académico dos estudantes do 2° Ciclo do Ensino Superior.

A Escola de Economia e Gestdo da Universidade do Minho pretende, através das
conclusdes do projeto de pesquisa, tomar uma decisdo em relagédo ao uso de equipamentos
digitais em sala de aula. O principal foco de interesse por parte da EEG passa por compreender
se deve avancar e investir na aquisicao de novos softwares de aprendizagem (Pool Everywhere,
Socrative, Mentimeter, entre outros) e na respetiva formacdo de docentes e alunos para a
utilizacdo destas novas plataformas digitais de ensino.

A partir da revisao literaria € possivel afirmar que ndo existe um consenso em relacao
ao impacto que os dispositivos digitais tém na performance dos estudantes. A divisdo de
opiniBes entre os varios autores consultados confere ainda mais relevancia ao nosso trabalho de
pesquisa, isto porque € necessario compreender o comportamento e opinides da nossa
populacdo-alvo, os estudantes do 2° Ciclo da EEG, de forma a poder retirar conclus6es validas

e pertinentes.

E indiscutivel que o smartphone oferece um conjunto muito amplo de funcionalidades
que podem ser utilizadas para fins pedagogicos e a prépria realizacdo deste trabalho comprova
gue existe uma preocupacado no sentido de incorporar essas funcionalidades no interior da sala

de aula, mas sem nunca esquecer o fator distracdo associado a todos os dispositivos digitais.

Através dos dados recolhidos nas entrevistas, grupo de foco e inquérito por questionario,
podemos verificar que a utilizacdo de equipamentos digitais em sala de aula é uma realidade e
que é apontado como um fator de distracdo mas também é entendido como uma fonte de

absorcédo de conhecimento.

O relatorio estd estruturado em seis capitulos: 1 — Apresentacdo e Justificacdo do
Problema Teorico; 1l — Enquadramento Teorico; Il — Pesquisa Qualitativa: Apresentacdo dos
dados; IV — Modelo de Anélise; IV — Apresentacdo e Justificacdo da Metodologia; VI —

Apresentacéo e descri¢do dos dados quantitativos.



I — Apresentacao e Justificacdo do Problema Teorico
1.1 — Problema de Partida e Objetivos Gerais e Especificos

A EEG procura estar na vanguarda do conhecimento e da inovagéo e para isso trabalha
de forma sistemética na identificacdo de novas respostas capazes de proporcionarem
contributos benéficos quer para a prépria instituicdo (consolidar o prestigio da Instituicdo a
nivel nacional e internacional) quer para os seus estudantes (formar profissionais cada vez mais
qualificados). Assim sendo, a EEG reconhece que é necessario reavaliar os métodos tradicionais
de ensino e que os equipamentos digitais podem ter um contributo bastante interessante na
definicdo de novos métodos de ensino.

Tendo em conta a finalidade do projeto de pesquisa, 0 grupo decidiu estabelecer como
problema de partida “Qual o papel dos equipamentos digitais no desempenho académico dos
estudantes do 2° Ciclo do Ensino Superior na Escola de Economia e Gestdo da Universidade do
Minho”.

Para dar resposta ao nosso problema de partida foram definidos quatro objetivos gerais

onde cada um deles possui objetivos mais especificos de analise.

Em primeiro lugar, pretendemos determinar a frequéncia de utilizagdo dos dispositivos
digitais dos estudantes em sala de aula: Identificar os dispositivos digitais mais utilizados pelos
estudantes em sala de aula (Smartphone, Tablet ou PC); Identificar os conteddos mais
procurados pelos estudantes (Redes Sociais, Informacdo Académica, Google Tradutor,
Dropbox, Biblioteca Digital, Sites de Entretenimento, Noticias, Blogs, Outros); Compreender
a motivacdo dos estudantes em recorrer aos dispositivos digitais (procura por informacao

relacionada com a aula ou procura por contetdo distrativo).

Em segundo lugar, pretendemos comparar a frequéncia de utilizacdo dos dispositivos
digitais em aula com o desempenho académico dos estudantes: Compreender a relacdo entre o

tempo de utilizagdo e o desempenho académico dos estudantes.

Em terceiro lugar, o grupo procura identificar as principais fontes de estudo e recolha
de informagé&o por parte dos estudantes: Identificar o suporte mais utilizado pelos estudantes
guando estudam (digital ou manual); Compreender qual destes suportes mais facilita a

aprendizagem e absorcdo de conhecimentos por parte dos estudantes.



Por fim, é importante compreender as expetativas e recetividade por parte dos estudantes
em relagdo aos novos softwares de aprendizagem em sala de aula (ex: Pool Everywhere,
Socrative, Mentimeter): Determinar e Comparar as variacdes etarias e de genero em relacao as
expetativas e recetividade aos novos softwares de aprendizagem; ldentificar beneficios e

barreiras aos novos softwares de aprendizagem

1.2 — Justificacdo do Problema de Partida

A utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de sala de aula e 0s seus impactos no
desempenho académico dos estudantes é uma tematica que comeca a ser cada vez mais debatida
por parte das instituicbes de ensino. Por isso, torna-se bastante relevante compreender qual o

papel dos equipamentos digitais no desempenho académico dos estudantes.

Os estudantes esperam que as instituicdes de ensino sejam capazes de dar resposta as
suas expectativas e ajude a forma-los e a prepara-los para a realidade do mercado de trabalho.
Assim sendo, h& um conjunto de conhecimentos, competéncias e ferramentas que esperam
desenvolver enquanto estudantes. Além da absorcdo tedrica que € necessaria para 0
desenvolvimento de pilares fundamentais de conhecimento, os estudantes esperam uma
interacdo mais pratica e dinamica por parte das estratégias de ensino dos docentes, permitindo-

Ihes desenvolver um maior nimero de competéncias necessarias no mercado de trabalho.

Esta tematica assume uma enorme importancia na compreensdo dos efeitos que 0s
equipamentos digitais em sala de aula podem ter na satisfacdo dessas necessidades e exigéncias
dos estudantes. Assim como o impacto que podem ter na eficacia e na qualidade dos métodos

de ensino e no respetivo desempenho dos alunos.

Arce e Pegueros (2017) concluiram através do seu estudo que ndo existe um consenso
em relacdo ao impacto do uso de novas tecnologias no processo de aprendizagem. Ha trabalhos
de pesquisa que apresentam resultados positivos (facilidade de aprendizagem; foco de atencéo)
mas também ha trabalhos que apresentam resultados negativos (ndo provoca aumento no

desempenho académico dos estudantes; foco de distracéo).

Kuznekoff, Munz & Titsworth (2015) concluiram que a constante troca de mensagens
com conteudo irrelevante durante a aula interfere no processo de aprendizagem. No entanto, a
troca de mensagens com conteddo relevante ndo apresenta qualquer tipo de resultado negativo
no processo de aprendizagem dos estudantes. Por fim, referem que uma integracao apropriada

dos dispositivos digitais em sala de aula podem ajudar no processo de aprendizagem.



McCoy (2016), através do seu estudo, concluiu que utilizar dispositivos digitais em aula
aumentava a frequéncia de distracdo dos estudantes. A maioria dos estudantes refere que a

utilizacdo dos dispositivos digitais dificulta a sua capacidade de concentracdo em aula.

Ropero (2015) considera que o uso de smartphone em sala de aula pode ajudar os
estudantes na autoavaliacdo da sua performance (software de aprendizagem), na partilha de
contetidos (Dropbox ou Google Drive) e na gestdo do seu estudo (planificador de estudo).

Il - Enquadramento Tedrico
2.1 — Aprendizagem Ativa: a incorporacgao dos dispositivos digitais em sala de aula

O réapido e generalizado acesso a internet permite aos estudantes estarem muito mais
préximos do conhecimento, da informacéo e da inovacdo. A tecnologia faz parte da vida dos
estudantes do ensino superior e 0 seu uso pode assumir um papel muito relevante na
aprendizagem, compromisso, motivacgéo e produtividade dos estudantes (O’Bannon & Thomas,
2014). Assim sendo, o desenvolvimento de uma aprendizagem ativa devera passar por uma
exploracdo mais eficiente dos eventuais contributos que os dispositivos digitais possam

acrescentar em contexto de sala de aula.

Segundo Anshari et al. (2017, p. 3066), o E-learning e 0 M-learning s&o adotados com
a intencdo de melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Em comparacdo com 0os métodos
tradicionais de ensino, esta abordagem permite aos estudantes aceder aos conteidos educativos
em qualquer lugar e a qualquer momento. Os dispositivos digitais vao permitir aos estudantes
uma maior flexibilidade no suporte ao seu estudo. As novas geragdes cresceram rodeadas de
novas tecnologias e estdo significativamente expostas aos dispositivos digitais. Marzal &
Pedrazzi (2014) reforcam essa ideia, 0 M-learning fomenta a participacdo e permite ao

estudante estar sempre conectado acedendo aos contetdos em qualquer lugar e a qualquer hora.

O uso do smartphone em contexto de sala de aula pode assumir diferentes finalidades,

sejam elas de carater mais pedagdgico ou de carater mais ludico.

Wang, Wu & Wang (2009) consideram que o M-learning apenas pode ser usado para
complementar a aprendizagem tradicional e o E-learning. Para Nakamura, Hanamitsu &
Minamizawa (2015) o recurso ao smartphone em aula permite aos alunos registarem videos e

audios, tirar fotografias do material que professor expde durante a aula e pedir aos colegas para



partilharem informacao relevante sobre a aula. Além disso, os professores podem pedir aos seus
alunos para lerem determinados artigos nos seus smartphones, para partilharem artigos entre os
colegas e através desses artigos online promoverem discussdes de grupo. O uso dos
smartphones em aula pode facilitar a criacdo de conteddo, permite uma aprendizagem centrada
no aluno, maior colaboracdo, uma aprendizagem mais auténtica, instrugdes personalizadas por
parte dos professores face ao perfil individual de cada aluno e promover a reflexao (O’Bannon
& Thomas, 2014). Contudo, o uso de smartphone em sala de aula pode motivar a distracdo dos
alunos e o acesso a contetidos ndo relacionados com a aula, incentivar o aluno a estar em
constante contacto com o exterior (através de mensagens) e promover a fraude (O’Bannon &
Thomas, 2014). McCoy (2016) identificou trés aspetos que motivam 0s estudantes a recorrer
aos dispositivos digitais em aula para finalidades ndo relacionadas com a aula: estar

constantemente conectado; combater o aborrecimento; entretimento.

Os professores identificam como uma desvantagem questdes relacionadas com o
suporte técnico, isto €, a capacidade de assegurar um sistema de internet sem falhas de acesso
(O’Bannon & Thomas, 2014). Além disso, ¢ expectdvel, em algumas situagdes, uma certa
desconfianga por parte dos professores em relagdo ao contributo que o E-Learning e 0 M-
Learning possam ter no desempenho académico dos estudantes. Assim como uma certa
resisténcia em querer introduzir uma abordagem diferente das metodologias tradicionais de

ensino.

De facto, torna-se cada vez mais frequente a intencdo das instituicdes de ensino em
perceber de que forma € possivel enquadrar os dispositivos digitais e as suas ferramentas em

contexto de sala de aula de modo a promover uma aprendizagem ativa.

2.2. — Software de Aprendizagem: Aplicacdo em Aula

Os softwares de aprendizagem — Pool Everywhere, Socrative, Mentimeter, entre outros
—assumem um papel muito importante na implementacéo de uma aprendizagem ativa suportada
por dispositivos digitais em sala de aula. E através dos resultados destas plataformas digitais no
desempenho academico dos estudantes que as instituicbes de ensino véao avaliar 0s possiveis

contributos desses softwares em sala de aula.

Lim (2017), através do seu estudo sobre o uso do Socrative, concluiu que o feedback
dos alunos ao uso desta plataforma digital foi bastante positivo. A maior parte dos estudantes

concordou que o uso do Socrative tornou a aprendizagem mais divertida e que esta abordagem



vai transformar a forma de aprendizagem no futuro. O Socrative incentivou a uma maior
participacdo e compromisso por parte dos estudantes, alias, eles confirmam que o seu foco de
atencdo e a sua ligacdo ao professor aumentaram atraves da experiéncia. O desempenho
académico dos estudantes melhorou nos testes e nos exames, contudo, nos trabalhos de grupo

ndo foi verificado qualquer tipo de influéncia positiva.

Stagg & Lane (cit. por El Shaban, 2017, p. 67) concluiram que o uso de softwares de
aprendizagem produziu efeitos no compromisso e na facilidade de aprendizagem dos

estudantes.

Parra et al. (2017) concluiram que os estudantes consideraram positiva a experiéncia
com o Socrative e recomendaram uma sessao maior e com mais perguntas. Valorizaram o facto

de as respostas serem anénimas.

Guarascio, Nemecek & Zimmerman (2017) concluiram que os estudantes sentem que 0
Socrative foi bastante til ajudando-os a participarem de forma mais eficaz durante a aula e a
responderam com maior facilidade as questbes colocadas. Este software permite aos alunos

manterem o seu anonimato de resposta.

Cavadas et al. (2017) referem que a “aplicacdo destas metodologias ativas quebra a
monotonia das aulas, estimula a criatividade dos estudantes, mantém-nos envolvidos com o
conteudo, reduzindo a dispersao e ainda ¢ capaz de provocar algum divertimento”. Os mesmos
autores salientam que a introducéo de Quizzes em sala de aula promove o debate entre os alunos
e aumenta o seu envolvimento, principalmente no final dos testes. Para o professor os resultados
instantaneos fornecidos pelos Quizzes permite-lhe uma rapida atuacéo sobre o que falhou, quem

falhou e como melhorar essas falhas.

11 — Pesquisa Qualitativa: Apresentacdo dos dados

Foram realizadas trés entrevistas — um docente da EEG, um aluno da Universidade do
Minho e um aluno da Universidade do Porto — um grupo de foco, composto por sete estudantes
do 2° Ciclo da Universidade do Minho, e a observacéo foi realizada no interior da sala de aula.
Todos os dados obtidos foram recolhidos de forma voluntaria pelos participantes, tendo em
atencdo a confidencialidade e anonimato dos mesmos. Foi sempre apresentado um

consentimento de informacao por parte do grupo a todos os participantes.



Para tornar mais fécil a apresentacdo e interpretacdo dos dados foi criada uma “Grelha de
Analise de Conteudo” que destaca quatro principais categorias: Comportamento, Utilizacéo,

Aprendizagem e Software (ver Anexos).

3.1 - Andlise e Interpretacdo dos dados qualitativos

Com base nas entrevistas, no grupo de foco e na observacgdo, podemos afirmar que o

smartphone € o dispositivo digital mais presente na nossa amostra.

Todos os estudantes alvo de recolha de dados mencionam que recorrem aos Seus
dispositivos digitais em aula com alguma frequéncia: “ (...) entdo quando vou as aulas acabo
por utilizar o computador” [UTI FREQ ESTUDANTE A]; “Sim, uso muitas vezes o
telemovel” [UTI FREQ ESTUDANTE B].

Esta utilizacdo é motivada pelo aborrecimento, pelo tipo de aula e pela dependéncia de

estar conectados:

“Ou a aula é chata e ele resolve ir ver qualquer coisa que o entretenha ou que o fago pensar em outras
coisas, esta cansado, também pode ser o facto de ja por natureza usarmos tanto o telemével que ndo

conseguimos desligar o telemdvel em momento nenhum” [UTI_ MOT DOCENTE]

“Depende das aulas, nas aulas com componente pratica usamos mais o computador para fazer a pesquisa,
se a aula for mais tedrica acabamos por utilizar mais o telemovel para ir as redes sociais, € é mais um
meio de distragdo” [UTI_MOT_ESTUDANTE A]

Ao longo da observacdo verificou-se que em aulas mais expositivas em que o estudante
€ um mero recetor de informacdo a motivagdo em recorrer a contetido distrativo é maior, assim
como a frequéncia de uso. Normalmente, nestas situagdes os estudantes distraem-se mais e
procuram estar nas redes sociais (Facebook e Instagram), responder a notificacbes do
WhatsApp ou SMS, visualizar videos (Youtube) e procurar por informacdo de satisfacdo
pessoal (Moda, Viagens, Desporto, entre outros). Em aulas mais interativas, onde o aluno faz
parte do processo de aprendizagem, verifica-se que 0 recurso ao uso dos dispositivos assume

uma vertente mais pedagdgica e a sua frequéncia de uso € menor. Este tipo de aulas, geralmente,



envolve atividades grupais, discussdo de tematicas, procura por informacéao relacionada com

aula e leitura de artigos.

Para além da componente ludica que os dipositivos digitais oferecem, ficou retida uma
ideia pedagbgica muito interessante associada ao conteudo procurado pelos estudantes e
utilidade que estes dispositivos podem oferecer aos estudantes. A utilizagcdo do Google tradutor,
do dicionério, o complementar o conhecido absorvido em aula através de videos ou recurso aos
e-books sdo ofertas interessantes para os estudantes. A rapida acessibilidade torna isso todo
possivel. O tipo de contetdo procurado em situacdes mais pedagdgicas passa por aceder ao
material disponibilizado na Blackboard, por leituras requisitas pelos docentes, troca de
documentos na Dropbox e auxilio do Google tradutor para traducdes rapidas.

O docente é quem tem uma opinido mais clara sobre o impacto dos dispositivos digitais

na aprendizagem ativa:

Sou, sou a favor completamente (...) acho que é por ai o caminho, obrigatoriamente temos que ir por ai,
ndo podemos achar que esta aqui sentada uma pessoa, passivamente, a ouvir o que eu digo, ndo acredito
muito nisso (...) O aluno ja ndo esta disponivel para ser um mero recetor, na minha opinido. O aluno

fica feliz e aprende e fica motivado se sente que faz parte do processo (...) ” [APRE_ATI_DOCENTE]

E importante salientar que o docente considera também que quem “estagnar vai morrer

como professor” [APRE_ TRAD DOCENTE]

Em relacdo ao conhecimento sobre o software de aprendizagem verificou-se um certo
desconhecimento por parte de alguns estudantes. No entanto, em relacdo as conclusdes da
experimentacao os estudantes demostraram entusiasmo e consideram que estimula o debate, é
uma plataforma préatica e que facilita no auxilio a memoria, sobretudo nos testes, e € também
valorizado o anonimato: “Normalmente funciona muito bem com os alunos”
[SOFT _CONC_ DOCENTE]; “Daquilo que eu vi, sdo bastante intuitivas, isto €, facilmente com
0S menus que eles apresentam, os alunos ou quem utiliza, consegue facilmente aprender e
facilmente obter a informacé&o que pretende” [SOFT _CONC_ESTUDANTE AJ; “ (...) é uma
maneira de cativar e € um novo método em que o aluno ¢ mais participativo”
[SOFT_CONC_ESTUDANTE B].

No geral hd uma recetividade muito grande para a implementacéo do software por parte
da EEG: “Eu, da minha parte, tenho uma recetividade enorme” [SOFT REC _DOCENTE].



“Sim. Primeiro porque apresenta graficos de facil leitura, depois 0s menus como eu ja disse sdo bastante
intuitivos o que tanto para o aluno como para o professor era facil de aprender, depois daquilo que eu vi

e € facil perceber isso o aluno capta muito mais facilmente a atengdo” [SOFT_REC_ESTUDANTE A].

Face as expetativas também verificamos que sdo positivas, isto €, que o software vem

para melhorar.

Os principais beneficios apontados a sua adogdo sdo o aumento da participagdo e a
facilidade de aprendizagem. Por sua vez, as barreiras apontadas sdo a falta de conhecimento

sobre o software e a possivel distracéo.

Por fim, o impacto no desempenho académico dos alunos € positivo, mas se o programa

ndo corresponder as expetativas pode levar a uma desmotivacao.



1V — Modelo de Anélise

H1: Facilidade
de Uso

H2: Motivacao
de Uso

H3: Utili_dade Intencéio de
Percebida I Uso s Comportamento

H4: /
Aprendizagem
Ativa
H5: Recetividade

ao Uso

H6: Desempenho
Académico

Idade — | Geénero — | Frequéncia

Esquema 1 — Modelo de Andlise

4.1 — Hipoteses Teoricas

H1: A Facilidade de uso de dispositivos digitais por parte dos estudantes influencia

positivamente na sua intencao de uso, tendo em conta a sua idade, género e frequéncia de uso.

H2: A Motivacdo de uso de dispositivos digitais em aula por parte dos estudantes
influencia positivamente na sua intencdo de uso, tendo em conta a sua idade, género e

frequéncia de uso.
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H3: Os estudantes apresentam uma diferenca significativa positiva em relagdo a
utilidade percebida do uso de software e a sua intengéo de uso, tendo em conta a sua idade,

género e frequéncia de uso.

H4: Ha& alguma diferenca significativa positiva entre estudantes em relacdo a
Aprendizagem Ativa conferida pelo software e a sua intengéo de uso, tendo em conta a sua
idade, género e frequéncia de uso.

H5: A recetividade ao uso de software em sala de aula por parte dos estudantes
influencia positivamente na sua intencdo de uso e comportamento, tendo em conta a sua idade,

género e frequéncia de uso.

H6: Ha alguma diferenca significativa positiva entre estudantes em relagdo ao seu
desempenho académico (média de notas) e a sua inten¢do de uso, tendo em conta a sua idade,

género e frequéncia de uso

4.2 — Indicadores

Facilidade de uso e Ultilizaco de dispositivos digitais em aula
e Grau de utilizacao
o Facilidade de uso dos dispositivos digitais
e  Suporte de estudo
e Suporte digital facilita a aprendizagem e absor¢édo de

conhecimentos

Motivacdo de uso e Motivacdo inerente a utilizacdo

e Conteudo Procurado

Utilidade Percebida e Conhecimento sobre o software
e Experiéncia em relagéo ao software
e Classificacdo da experiéncia

e Software é util

Aprendizagem Ativa e Software € (til para a Aprendizagem ativa
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Recetividade de uso

Desempenho Académico

Transversal a todas as

dimensdes

e Grau de utilidade do software para a Aprendizagem
Ativa

e Recetividade
e Grau de Recetividade
e Expetativas

e Grau de expetativas

e Beneficios
e Barreiras
e Média

e Satisfacdo com resultados académicos

e A frequéncia influenciou os resultados

e Grau de influéncia dos dispositivos digitais nos
resultados

e Software pode trazer beneficios para o desempenho

académico

e |dade
e Género

e Frequéncia de uso

Tabela 1 — Indicadores

4.3 — Operacionalizacédo de Conceitos

Conceito Operacionalizacéo

Facilidade de Uso

Motivacao de Uso

A relacdo dos estudantes com os seus dispositivos digitais, em
particular a facilidade de utilizag&o, a frequéncia de utilizacdo
e elemento facilitador de estudo.

O que motiva os estudantes a utilizarem os dispositivos digitais
em aula e os contetidos procurados.
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Utilidade Percebida O conhecimento, o contacto e a utilidade do software do ponto

de vista dos estudantes.

Aprendizagem Ativa Em que medida o software é entendido como util no processo

de aprendizagem ativa.

Recetividade de Uso A disponibilidade e as expetativas dos estudantes em torno do
software e aquilo que eles consideram como beneficios e

barreiras para a implementacéo do software.

Desempenho Académico O impacto da utilizacdo dos dispositivos digitais em aula no
desempenho académico dos estudantes, em concreto na méedia

e na satisfacdo dos seus resultados.

Tabela 2 — Operacionalizagdo dos conceitos

V — Apresentacao e Justificacdo da Metodologia
5.1 — Identificacdo e Caracterizacdo do Objeto Empirico do Trabalho

O nosso projeto de investigacdo tém como populagédo-alvo os estudantes do 2° Ciclo do
Ensino Superior da EEG porque pretendemos garantir que os dados e conclusdes obtidas com
0 estudo contribuam para que a EEG tome uma decisdo com base nos resultados dos seus

estudantes.

5.2 — Opcdes Metodologicas e Técnicas adotadas

De forma a elaborar um relatério final bem estruturado e coerente foi necessario recorrer

a uma analise de informacdo que engloba uma parte tedrica e uma parte pratica.

A sustentacdo do nosso problema de partida e dos nossos objetivos, gerais e especificos,
tiveram como base uma exploracéo bibliografica que nos permitiu filtrar a informacao e tracar
0 rumo para o desenvolvimento do trabalho. Esta fase é muito importante porque permite-nos

ter uma percecédo sobre o que tem sido feito por outros autores.
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Como o0 nosso publico-alvo é muito especifico e pretendemos recolher informacgdo em
relacdo as suas opinides e carateristicas foi necessario recorrer a técnica de observacdo em aula,

entrevista, grupo de foco e aplicacdo de inquérito por questionario.

A observacdo em sala de aula aos estudantes permitiu-nos identificar, de uma forma
geral, um conjunto de aspetos interessantes que foram incorporados enquanto objetivos
especificos, nomeadamente, frequéncia de utilizacdo em sala de aula, tipo de contetdo e a

motivacao para aceder ao dispositivos digitais em aula.

As entrevistas realizadas contribuiram para a recolha de dados que muitas vezes sao
impossiveis de adquirir quer pela observacdo quer pelo questionario. O grupo de foco permitiu
a geracdo de um debate entre diferentes perspetivas. E sempre bom a confrontacéo de ideias

para perceber os diferentes pontos de vista.

E a partir da combinacdo entre revisdo bibliografica, entrevistas, grupo de foco e

observacdo que desenvolvemos e construimos 0 nosso modelo de andlise e hip6teses tedricas.

Por fim, a aplicacdo de inquérito por questionario ajuda-nos a obter informacao til para
confrontar com as nossas hipoteses tedricas. A aplicacdo foi realizada de forma direta, isto €, 0

préprio inquirido I e responde direta e pessoalmente.

VI — Apresentacéo e descri¢cdo dos dados quantitativos

A aplicacdo do inquérito por questionario foi administrado aos alunos do 2° ciclo da
Universidade do Minho. O questionario foi partilnado nas redes sociais e distribuido em sala
de aula para resposta dos estudantes. O modelo de anélise e o inquérito utilizado foram
fornecidos pelos docentes da Unidade Curricular (ver Anexos). A base de dados sofreu algumas

alternac6es consequéncia de algumas anomalias verificadas (ver Apéndice pag. 37).

6.1 — Andlise descritiva dos dados

Q1: 95,4% dos estudantes utiliza pelo menos uma vez os dispositivos digitais em sala
de aula para finalidades ndo relacionadas com a mesma. A maior percentagem de utilizag&o,
35,8%, verifica-se em “1 a 3 vezes”, seguida de “4 a 10 vezes” com 29,5%. E de salientar que
30,1% dos estudantes utiliza mais de 11 vezes os dispositivos em aula. O total de respostas
obtidas é de 369. (ver tabela 3)
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1. Frequéncia uso equipamentos digitais (telemovel, tablet ou computador
portatil) em sala de aula para finalidades nao relacionadas com a aula

Porcentagem

Porcentagem

Frequéncia  Porcentagem valida acumulativa
Walido  Munca utilizo 17 46 4.6 46
1 a 3vezes por aula 132 358 358 40 .4
4 a 10 vezes por aula 109 29,5 29,5 69,9
11 a 20 vezes por aula 60 16,3 16,3 86,2
21 a 30 vezes por aula 24 6.5 6,5 927
31 ou mais vezes por 27 7,3 7.3 100,0
aula
Total 369 100,0 100,0

Tabela 3 — Frequéncia uso equipamentos digitais

Em relacdo a média, ponto de equilibro das frequéncias, verificamos que esta centrada

em “4 a 10 vezes” por aula. A tendéncia central, isto €, a mediana, indica-nos que ¥ da amostra

tera valores iguais ou inferiores a “4 a 10 vezes” por aula e o outro ' da amostra tera valores

iguais ou inferiores a “4 a 10 vezes” por aula. Por sua vez a moda, maior nimero de

observagdes, regista o uso de “1 a 3 vezes” por aula. O desvio padrdo indica-nos um intervalo

de confianca de 1,271 em relacdo a media.

N Valido 369

Omisso 0
Media 3,06
Mediana 3,00
Modo 2
Erro Desvio 1,274

Tabela 4 — Média, Mediana, Modo, Desvio Padrdo da Frequéncia de uso
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Grafico 1 — Frequéncia de uso (percentagem)

Erunca utiliza

M1 a3 vezes poraula

M4 210 vezes por aula
11 a20 vezes por aula
21 a30 vezes por aula
W31 ou mais vezes por aula

Q2: As principais finalidades para o uso dos dispositivos digitais em aula sdo o envio

de mensagens, consultar as redes sociais e consultar as horas. Na tabela 5 podemos verificar a

ordem detalhada de todas as finalidades de uso, sendo que esta foi elaborada tendo por base a

média de resposta a cada opgdo. E de salientar que a opg¢do “consultar as horas” obteve um

namero de respostas muito opostas (tanto aparecia em primeiro como em ultimo lugar da lista),

isto tendo em conta o seu erro desvio padrdo de 1,971.

N Minimo Maximo Media Erro Desvio
2 Ordem finalidade - 342 1 8 264 1,336
Enviar mensagens.
2 Ordem finalidade - 342 1 9 2,78 1,530
Consultar as redes
sociais.
2 Ordem finalidade - 342 1 9 2,83 1,97
Consultar as horas.
2 Ordem finalidade - 342 1 7 381 1614
Consultar o e-mail.
2 Ordem finalidade - 342 1 7 405 1,248
Navegar na internet.
2 Ordem finalidade - 342 1 g 5,83 1,513
Jogar.
2 Ordem finalidade - Ver 342 1 g 6,61 1,018
filmes ou programas.
2 Ordem finalidade - 342 1 9 767 1,278
Qutra. Qual?
2 Ordem finalidade - 342 2 9 8,77 863
Qutra. Qual?
N valido (de lista) 342

Tabela 5 — Média Principais Finalidades de uso dos equipamentos digitais em aula

Q3: O facto de este codigo ndo estar associado a valores numéricos ndo nos permitiu

determinar as médias, mas de forma isolado é possivel identificar qual teve a maior

percentagem de respostas. Numa amostra de 353 (16 omissos), combater o aborrecimento,
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manter conectado e estar entretido s&o as principais razdes para utilizar os dispositivos em aula.

A opcao “Outra. Qual?” ndo demonstrou nada de relevante. Assim sendo, podemos verificar

que para estarem conectados e para combater o aborrecimento os estudantes enviam mensagens

e consultam as redes sociais.

3. Razfes - 3. Razfes -
Para fazer Para fazer
3. Razdes - trabalhos trabalhos 3. Razdes -
3. Razfes - Para relacionados relacionados Para estar
Para me combater o 3. Razdes - coma com oufras disponivel em
manter aborreciment Para estar 3. Razdes - unidade unidades caso de 3. Razdes -
conectado 0 entretido. Por rotina curricular. curriculares. emergéncia. Outra. Qual?
N Valido 139 233 134 124 94 75 82 13
Omisso 230 136 235 245 275 294 287 356
Meédia 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Mediana 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Modo 1 1 1 1 1 1 1 1
Erro Desvio 000 000 000 000 000 000 000 000

Tabela 6 - Conhecimento sobre as principais razfes para usar equipamentos em sala de aula

Q4: Em relacéo ao grau de influéncia da utilizacdo de equipamentos digitais em sala de

aula para finalidades ndo relacionadas com a aula a distracdo €, sem duvida, a op¢do mais

escolhida pelos estudantes. No entanto, também referem que sdo uma boa forma de aquisicao

de conteddos.

W Minirmo Maximo Media Erro Desvio
4. Influéncia - Eficacia da 337 1 7 3,63 1,532
aprendizagem
4. Influéncia - Ambiente 335 1 7 363 1,482
na sala de aula propicio
a aprendizagem.
4. Influéncia - 336 1 7 382 1112
Desempenho em termos
de notas.
4. Influéncia - Aquisi;ﬁo 332 1 7 417 1,515
de conteudos.
4. Influéncia - Distragdo. 336 1 7 5,02 1,536
M valido (de lista) 329

Tabela 7 — Média Grau de influéncia da utilizacdo de equipamentos digitais em sala de aula para finalidades néo

relacionadas com a aula

Q5; Q6; Q7; Q8; Q9; Q10 e Q11: Utilidade (4,7889), Facilidade de Uso (5,5087),
Motivagdes Heddnicas (5,3846), Influéncia Social (5,0318), Condigdes Facilitadoras (5,0377),
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Intencéo (5,2708) e Resultados Esperados da utilizacdo de equipamentos digitais (4,8785), de

forma geral, apresentam uma média positiva, isto é, os estudantes concordam com as afirmacgdes

apresentadas no inquérito para dar resposta a cada um dos itens apresentados.

Utilidade_Media

N Valido 325

Omisso 44
Média 47889
Mediana 5,0000
Erro Desvio 1,31605
Intervalo 6,00
Minimo 1,00
Maximo 7,00

Tabela 8 — Média Utilidade

Resultados_Esperados_Medi:

N Valido v

Omisso 52
Media 48785
Mediana 5,0000
Erro Desvio 1,201561
Intervalo 6,00
Minimo 1,00
Maximo 7,00

Tabela 9 — Média Resultados Esperados

Intencao_Media

\| Valido 325

Omisso 44
Média 52708
Mediana 5,0000
Erro Desvio 1,31619
Intervalo 6,00
Minimo 1,00
Maximo 7,00

Tabela 10 — Média Intencéo
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Condicoes_Facilitadoras_Media

N Valido 325

Omisso 44
Media 5,0377
Mediana 5,0000
Erro Desvio 1,07937
Intervalo 5,25
Minimo 1,75
Maximo 7.00

Tabela 11 — Média Condices Facilitadoras

Motivacoes_Hedonicas_Media

N Valido 325

Omisso 44
Media 53846
Mediana 5,5000
Erro Desvio 1,21198
Intervalo 575
Minimo 1,25
Maximo 7,00

Tabela 12 — Média Motivagdes Hedonicas

Influencia_Saocial_Media

M Valido 325

Omisso 44
Media 50318
Mediana 5,0000
Erro Desvio 99554
Intervalo 4 67
Minimo 2,33
Maximo 7,00

Tabela 13 — Média Influéncia Social



Facilidade_Uso_Media

N Valido 325

Omisso 44
Média 556087
Mediana 56667
Erro Desvio 1.19771
Intervalo 533
Minimo 1,67
Maximo 7.00

Tabela 14 — Média Facilidade de uso

Q12: A maior parte dos estudantes refere que o seu curso € de carater tedrico-pratico

(57,4%). De caréter teorico responderam 40,1% e de carater pratico s6 2,5% dos estudantes.

Q13: Dos 263 estudantes que responderam a esta questdo 38% recomendaria a

universidade a utilizacdo de equipamentos digitais com finalidades pedagdgicas em sala de

aula. A maior parte dos estudantes (41,8%) assume uma postura passiva em relacdo a

recomendacdo, isto €, pode eventualmente recomendar mas ndo é um defensor acérrimo. Os

restantes 20,2% ndo recomendaria.

Porcentagem

Porcentagem

Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Detractor 53 14,4 20,2 20,2
Passive 110 29,8 41,8 62,0
Promoter 100 271 38,0 100,0
Total 263 71,3 100,0
Omisso 999 106 28,7
Total 369 100,0

Tabela 15 — Recomendagdo dos equipamentos digitais a universidade

Q14: O MentiMeter é a plataforma que os inquiridos tém mais contacto, 66 respostas.

No entanto, de uma forma geral, 0 contacto com todas as plataformas de aprendizagem por

parte dos inquiridos € muito pouco. Salientamos que 0 Kahoot é a plataforma mais referida na

op¢ao “Outro. Qual?”.
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14.
Plataformas
ou aplicagdes

14,

14.
Plataformas
ou aplicagdes

14,

14,
Plataformas

14.
Plataformas

14.
Plataformas

digitais que ja Plataformas digitais que ja Plataformas ou aplicagdes  ouaplicagdes  ouaplicacdes
utilizou em ou aplicacdes utilizou em ou aplicagoes  digitais que ja  digitais que ja  digitais que ja

contexto de digitais que ja contexto de digitais que ja utilizou em utilizou em utilizou em

aula com utilizou em aulacom utilizou em contexto de contexto de contexto de

finalidades contexto de finalidades contexto de aula com aula com aula com

pedagogicas aula com pedagogicas aula com finalidades finalidades finalidades
?- finalidades ?- finalidades pedagdgicas pedagdgicas pedagdgicas

Paolleverywher pedagdgicas LetsFeedbac pedagdgicas ?- ?- Qutro, ?- Choice

e ?- Socrative k ?- Plickers MentiMeter Qual? MNenhum
N Valido 18 17 31 1M G6 35 135
Omisso 351 352 338 358 303 334 234
Media 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Mediana 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Modo 1 1 1 1 1 1 1
Erro Desvio 000 000 000 000 ,000 ,000 000

Tabela 16 — Média das plataformas ou aplicagdes digitais que ja utilizou em contexto de sala de aula com
finalidades pedagdgicas

Q15: Das 311 respostas validas obtidas 60,5% sdo do género feminino e 39,5% sdo do

género masculino.

HE Masculino
W Feminino

Grafico 2 — Género

Q16: A idade dos nossos inquiridos apresenta uma média de 25 anos. E uma amostra
jovem cuja idade minima é 21 anos e a maxima € 54 anos.
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Q17: Os cursos dos inquiridos foram agrupados pelas respetivas escolas da

Universidade do Minho, desta forma verificamos que as duas escolas mais representadas na
amostra sdo a EEG (31,9%) e a EE (26,4%).

Grafico 3 — Escolas da Universidade do Minho

E instituto de Educagio
M Escola de Direito
M Escola de Medicina

.Insmmo de Lestras e Ciéncias
Humanas

[Dinstituto de Ciéncias Sociais
M Escola de Psicologia
[JEscola de Ciéncias

[ Escola de Engenharia

[ Escola de Economia e Gestdo

Q18: A nossa amostra apresenta estudantes com médias compreendidas entre os 10 e 0s

18 valores. Sendo que as médias de 14 (27,7%) e 15 valores (24,6%) sdo as médias mais

representadas.
) Porce'magem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido 10 1 3 5 5
11 1 3 5 1,0
18 2 5 1,0 21
12 8 2,2 41 6,2
17 16 43 8,2 144
16 30 8,1 154 29,7
13 35 8,5 17,9 477
15 48 13,0 246 723
14 54 146 2717 100,0
Total 195 52,8 100,0
Omisso 999 174 472
Total 369 100.0

Tabela 17 — Média dos estudantes

22



Q19: Das 311 respostas obtidas, a maior parte dos estudantes (71%) esta a frequentar o

seu 1° ano de mestrado, integrado ou especializacéo.

Q20: A ultima questéo é de carater aberto de forma a recolher a mais ideias sobre 0 uso
de equipamentos digitais em aula. Apenas 18 estudantes responderam a esta questdo. As
respostas obtidas sdo muito variadas e sdo possiveis ler na integra em Apéndice (pag. 45). Séo
apontadas questdes como falhas de internet, a falta de formacao dos docentes e alunos, uma

plataforma que promove a atencdo mas também a distracdo, entre outros.

6.2 — Andlise de cruzamento de variaveis

De forma a efetuar alguma associa¢Ges que podem ser relevantes decidimos construir
uma tabela baseada no género e no score de recomendacdo de equipamentos digitais — NET
PROMOTER SCORE (NPS) — onde cruzamos essa informacdo com a sua frequéncia de
utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de aula.

O conjunto de homens que mais recomendam a universidade a implementacdo do
software sdo aqueles que usam “1 a 3 vezes” ¢ “4 a 10 vezes” por aula, um total de 29 homens.
Por sua vez o conjunto de mulheres que mais recomendam a universidade a implementacéo do
software sdo aquelas que usam “1 a 3 vezes”, de “4 a 10 vezes” e de “11 a 20 vezes” por aula,
um total de 41 mulheres. Os 18 homens que nunca recomendariam variam de uma forma muito
similar entre a ndo utilizacdo e até 20 vezes por aula. As 33 mulheres que nunca recomendariam

estdo centradas no grupo de “1 a 3 vezes” e de “4 a 10 vezes” por aula.

Os homens (41,1%) recomendam mais do que as mulheres (35,9%), estdo mais

disponiveis e recetivos a sua implementacao.
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1. Frequéncia uso equipamentos digitais (telemdvel, tablet ou computador portdtil) em sala de aula
parafinalidades ndo relacionadas com a aula

31 ou mais
1a3vezes 4 a10vezes 11a20vezes 21 a30vezes Vezes por
15. Género Nunca utilizo por aula por aula por aula por aula aula Total
Masculino 13 NumaescaladeDa Detractor ~ Contagem 3 6 4 5 0 0 18
10, quanto recomendaria 5
B va et 60,0% 16,7% 12,8% 238% 0,0% 0,0% 16,8%
utilizagdo de Passive Contagem 2 15 13 g 3 4 45
gLt L TE 40,0% 417% 41,8% 38.1% 60,0% 44,4% 421%
&m contexto de aula com
finalidades Promoter  Contagem 0 15 14 8 2 5 44
el lefel [ = L 0,0% 41,7% 452% 38,1% 40,0% 556%  411%
Total Contagem 5 36 k)l 2 5 ] 107
100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Feminino 13.Numa escalade0a Detractor  Contagem 2 11 12 5 0 3 33
10, quanto recomendaria 5 5 5 5
A i T e 50,0% 234% 24 5% 18,5% 0,0% 25.0% 216%
utilizagdo de Passive Contagem 0 19 26 ] 7 4 65
B e 0,0% 40,4% 53,1% 33,3% 50,0% 333%  425%
em contexto de aula com
finalidades Promoter  Contagem 2 17 1" 13 7 5 55
pedagdgicas? - Group 50,0% 36,2% 22,4% 48.1% 50,0% M7%  359%
Total Contagem 4 47 49 27 14 12 153
100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabela 18 — Cruzamento entre Género e Escala de Recomendacao com a Frequéncia de Utilizagdo

6.3 — Teste de Normalidade

A normalidade dos dados pode ser analisada por inspecéo do histograma ou do diagrama
caule-e-folhas, foi feita essa analise para todas os construtos, no entanto, vamos utilizar a titulo
demonstrativo testes estatisticos formais que permitem testar a hipdtese nula de que os dados
sdo uma amostra proveniente de uma populacdo normal. Se os niveis de significancia dos testes

forem baixos (inferiores a 5%) pode duvidar-se da normalidade da populagéo.

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estatistica df Sig. Estatistica df Sig.

Utilidade_Media 074 317 000 a7 N7 000
Facilidade_Uso_Media 120 317 ,000 a2 317 000
Motivacoes_Hedonicas_ 108 317 000 947 n7 000
Media

Influencia_Social_Media 070 317 001 986 N7 004
Condicoes_Facilitadoras 075 317 ,0oo 981 L 000
_Media

Intencao_Media 17 317 ,000 938 n7 000
Resultados_Esperados_ 070 317 001 978 N7 000
Media

a. Correlagdo de Significancia de Lilliefors

Tabela 19 — Teste de Normalidade dos Constructos
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Da andlise da tabela anteriormente apresentada podemos constatar que 0s construtos nao

seguem uma distribuicdo normal, pois apresentam um grau de significancia inferior a 5%. N&o

é um factor alarmante uma vez que trata-se da analise de uma escala de um a sete, a média dos

contrutos ronda os 5, logo a distribuicdo de normalidade é arrastada para junto desses valores.

Podemos verificar isso no Histograma da Utilidade.
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N=37
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Na tabela 20 verificamos que os valores de Assimetria e Curtose encontram-se entre o

-1.96 e +1.96, aceitando-se uma distribui¢do proxima da normal.

Motivacoes_H Condicoes_F Resultados_
Litilidade_Me Facilidade_U edonicas_Me Influencia_So acilitadoras_  Intencao_Med  Esperados_M

dia so_Media dia cial_Media Media ia edia
N Valido 325 325 325 325 325 325 N7
Omisso 44 44 44 44 44 44 52
Assimetria - 458 - 775 =521 - 187 -302 - 562 -412
Erro de assimetria padrdo 135 135 135 135 135 135 137
Curtose 154 535 -226 -,291 -275 092 072
Erro de Curtose padrdo 270 270 270 270 270 270 273

Tabela 20 — Assimetria e Curtose dos constructos
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6.4 — Estatistica Inferencial
6.4.1 — Correlagdo (Analise Bivariada)

Com o recurso a correlacdo de Pearson vamos proceder ao teste das hipoteses tedricas

com base no modelo de andlise fornecido pelos docentes.

Motivacoes_H Condicoes_F

Utilidade_Me  Facilidade_U  edonicas_Me  Influencia_So  acilitadoras_  Intencao_Med
dia s0_Media dia cial_Media Media ia

Utilidade_Media Correlagdo de Pearson 1 a1 661" 52" kel 595"
Sig. (2 extremidades) 000 000 000 000 000
N 325 325 325 325 325 325
Facilidade_Uso_Media  Correlagdo de Pearson 581" 1 680" 568" 483" 596
Sig. (2 extremidades) 000 000 000 000 000
N 325 325 325 325 325 325
Motivacoes_Hedonicas_  Correlagdo de Pearson 661" 680" 1 465" 389" 583"
Veda Sig. (2 extremidades) 000 000 000 000 000
N 325 325 325 325 325 325
Influencia_Social_Media  Comelagdo de Pearson 512" 568" 465" 1 538 508
Sig. (2 extremidades) 000 000 000 000 000
N 325 325 325 325 325 325
Condicoes_Facilitadoras  Correlagdo de Pearson 317" 483" 389" 538" 1 474"
Media Sig. (2 extremidades) 000 000 000 000 000
N 325 325 325 325 325 325
Intencao_Media Correlagdo de Pearson 595" 596" 583" 508" 474" 1

Sig. (2 extremidades) 000 000 000 000 000
N 325 325 325 325 325 325

Tabela 21 — Correlacdo de Pearson: Teste das Hipéteses

H1: Utilidade esta positivamente associada a intencao?

A correlagdo é positiva elevada (,595**). Isto significa que uma maior utilizacdo de
equipamentos digitais em contexto de aula esta associada a uma maior intencdo de uso de

equipamentos digitais em contexto de aula.

H2: Facilidade Uso esta positivamente associada a inten¢do?

—>A correlacédo positiva elevada (,596**). Isto significa que uma maior facilidade uso
de equipamentos digitais em contexto de aula esta associada a uma maior intengdo de uso de

equipamentos digitais em contexto de aula.
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H3: Motivagbes Hédonicas estdo positivamente associada a Intencéo?

A correlagdo é positiva elevada (,583**). Isto significa que um maior uso dos
equipamentos digitais por motivos hedonicos esta associado a uma maior intencdo de uso de

equipamentos digitais em contexto de aula.
H4: Influéncia Social esté positivamente associada & Intencéo?

A correlagdo é positiva elevada (,508**). Isto significa que uma maior influéncia
social estd associada a uma maior intencdo de uso de equipamentos digitais em contexto de

aula.

H5: Condicdes Facilitadoras esta positivamente associada a Intencao?

—>A correlacdo é posivida moderada (,474**). Isto significa que maiores condicgdes
facilitadoras podem estar associada a uma maior intencdo de uso de equipamentos digitais em

contexto de aula.

Resultados_
Intencao_Med  Esperados_M
ia edia

Intencao_Media Correlagdo de Pearson 1 ,698"

Sig. (2 extremidades) 000

M 325 37

Resultados_Esperados_ Correlagdo de Pearson ,E-QB" 1

Media _ .

Sig. (2 extremidades) oo

M 7 317

Tabela 22 — Correlacéo de Pearson: Intencdo e Resultados Esperados

H6: A intencdo esta positivamente associada aos resultados esperados?

—A correlacéo € positiva elevada (,698**). Isto significa que uma maior intencéo de
uso de equipamentos digitais em contexto de aula esta associada a maiores resultados esperados

vindos da utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de aula.

27



6.4.2 — Regressao Linear

O procedimento estatistico de regressao linear pretende determinar a influéncia entre os
construtos presentes no modelo. Vai permitir averiguar a existéncia de relacdo entre os
diferentes constructos e a intencdo, num primeiro momento, e vai também averiguar a relacdo
entre a intencdo e os resultados esperados, num segundo momento. Esta regresséo permite-nos
encontrar a recta que melhor representa a relacdo entre duas variaveis.

O célculo da regressdo linear ndo sera efectuada, mas sim uma analise descritiva do

resumo do modelo, ANOVA e coeficientes.

6.4.2.1 — Relagéo entre os diferentes Constructos e a Intencéo

Resumo do modeloh

R quadrado Erro padrao Durhin-
Modelo R R quadrado ajustado da estimativa Watson
1 7047 496 488 94163 1,810

a. Preditores: (Constante), Condicoes_Facilitadoras_Media, Utilidade_Media,
Influencia_Social_Media, Facilidade_lUso_Media,
Motivacoes_Hedonicas_Media

k. Variavel Dependente: Intencao_Media

Tabela 23 — Resumo do modelo: Intengdo e Constructos

>R representa o coeficiente de correlacdo multipla. R é de ,0704 o que significa uma
correlacdo positiva forte. A maioria dos pares de valores das variadveis situa-se préxima a uma
recta com inclinacdo positiva. A forca da relacdo entre as variaveis independentes e a variavel

dependente é forte.
—>R quadrado fornece a capacidade preditiva do modelo e diz-nos que a proporcao de
variancia entre as variaveis independentes e a varidvel dependente é de ,496. Neste caso a

intrepetacdo que fazemos é que 50% da variabilidade da intencéo é explicada pelo modelo.

—>R quadrado ajustado é um valor importante a ser intrepetado num regressao linear

maultipla, porque ao incluirmos algumas variaveis independentes o valor de R tende a aumentar.
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Neste caso 0 R quadrado ajustado é idéntico ao R quadrado, podemos assim validar o R

quadrado.

—>Durbin-Watson é uma estatistica que nos informa se a hipotese de independéncia dos

erros é satisfeita. Neste caso o valor 1,810 estd proximo de 2, o que € muito satisfatério.

ANOVA®
Soma dos Quadrado
Modelo Quadrados df Medio i Sig.
1 Regressao 278,436 5 55687 62,805 ,[ZI{][}h
Residuo 282 847 319 887
Total 561,283 324

a. Variavel Dependente: Intencao_Media

b. Preditores: (Constante), Condicoes_Facilitadoras_Media, Utilidade_Media,
Influencia_Social_Media, Facilidade_Uso_Media, Motivacoes_Hedonicas_Media

Tabela 24 — Anova: : Intencéo e Constructos

O valor de Sig. (,000) é menor do que o valor de alfa logo podemos rejeitar a HO, isto
significa que existe interacdo entre as variaveis independentes e a variavel dependente. No que
diz respeito a variabilidade entre as médias das diferentes variaveis independentes significa que
a variabilidade entre as médias ndo é suficientemente grande, podendo rejeitar-se a hipétese

nula.
Coeficientes”
Coeficientes
Coeficientes ndo padronizados  padronizados

Modelo B Erro Erro Beta t Sig.

1 (Constante) ,200 A5 637 625
Utilidade_Media 256 056 256 4,551 000
Facilidade_Uso_Media 215 066 1495 3,237 001
Motivacoes_Hedonicas_ 186 JO66 A7 2,829 005
Media
Influencia_Social_Media 130 07 0gs8 1,834 068
Condicoes_Facilitadoras 200 060 164 3,359 001
_Media

a. Variavel Dependente: Intencao_Media

Tabela 25 — Coeficientes: Intencdo e Constructos
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De uma vista geral desta tabela de coeficientes podemos retirar as seguintes conclusdes:
Se B € positivo a cada unidade adicional na varidvel X, a variavel Y deve aumentar em B
unidades. Visualizando a tabela reparamos que todos os construtos independentes tém valores
positivos — ,256; ,215; ,186; ,130; ,200 — logo os contrutos independentes influenciam

positivamente o contruto Intencéo.

A influéncia social € o Unico dos constructos que aceitamos a Hipotese nula tendo em
conta a sua signficancia (,068). Os restantes constructos, tendo em conta a sua significancia,

influenciam positivamente o constructo intencéo, aceitamos a Hipdtese alternativa !

6.4.2.2 — Relacéo entre a Intencgéo e os Resultados Esperados

Resumo do n'lﬂdi'hh

R quadrado Erro padrao Durbin-
Modealo R R quadrado ajustadao da estimativa Watson

1 6ag* 487 485 BE190 1,839

a. Preditores. (Constanta), Intencac_Madia

b. Variavel Dependents: Resultados_Esperados_Media

Tabela 26 — Resumo do Modelo: Intencédo e Resultados Esperados

>R é de ,0698 o que significa uma correlacdo positiva forte.

->R quadrado € de ,487, logo, 49% da variabilidade da intencdo € explicada pelo

modelo.

—>Durbin-Watson tem valor de 1,839 esta proximo de 2, 0 que é muito satisfatorio.

1 O Sig constitui uma medida do grau com que os dados amostrais contradizem a hip6tese nula. Quanto menor for
o valor de prova (Sig.), maior serd o grau com que a hipétese nula é rejeitada.

O critério de decisao é feito da seguinte forma:

- Se Sig > 0.5, ndo rejeitamos HO e com isso ndo existe regressdo linear entre os contrutos independentes e o
construto dependente.

- Se Sig < 0.5, rejeitamos HO e existe correlacdo entre os construtos independentes e o contruto dependente.
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ANOVA?

Soma dos Quadrado
Modelo Quadrados df
1 Regrassdo 222181 1
Residuo 234,004 K3
Total 456,185 6

a. Varidvel Dependente: Resultados_Esperados_Media
b. Preditores: (Constante), Intencao_Media

Tabela 27 — Anova: Intencdo e Resultados Esperados

- A significancia permite-nos aceitar a Hipdtese Alternativa, isto é, existe correlacédo

entre a intencao e os resultados esperados.

Coeficientes”

Coeficientes ndo padronizados

Coeficientes
padronizados

Modelo B Erro Erro
1 (Constants) 1,520 ,200
Intencao_Media 637 037

a. Varidavel Dependente: Resultados_Esperados_Media

Tabela 28 — Coeficiente: Intencdo e Resultados Esperados

—A intengdo de utilizar equipamentos em sala de aula tem influéncia direta nos

resultados esperados, existe regressao.



Concluséao

Os dados analisados permitem-nos afirmar que os estudantes recorrem, em média, de
“4 a 10 vezes” aos seus dispostivos digitais em aula. A utilizacdo dos mesmos esta muito
associado ao facto de pretenderem estar conectados e combaterem o aborrecimento das aulas.
Embora a principal influéncia para recorrerem aos dispostivos digitais seja para fins distrativos,
0s estudantes também apontam para a aquisi¢cdo de conteidos como a segunda maior influéncia.
Esta ideia vem corroborar com a uma premissa anteriormente exposta de que nao ha um
consenso quanto a utilidade dos dispositivos em aula, por lado distraiem mas por outro podem
ser Uteis na aquisicdo de conhecimento. Outro aspeto a salientar é pouco contacto com 0s
softwares de aprendizagem, o que pode dificultar a fundamentagdo de uma opinido. O nimero
de estudantes que recomendam a U.M a implementacdo do software € maior do que aqueles
gue nao tendionam recomendar. Os homens apresentam uma maior percentagem de

recomendacdo a implementacao do sofware do que as mulheres.

Em relagdo a correlacéo entre os contructos do modelo de analise com a intencéo todos

apresentam uma correlacdo positiva.

Em termos de regressdo linear indentificamos que a influéncia social € o Unico dos
construcos que ndo influencia positivamente a intencdo. Os outros construcos — Facilidade,
Utilidade, Motivagdes Heddnicas, Condigdes — influenciam positivamente a intencdo de uso. A

intencdo apresenta influéncia sobre os resultados esperados.

Em relacdo ao modelo de analise do grupo, um modelo mais direcionado para o
software, ficaram alguns constructos por analisar, tendo em conta a abordagem construida para

responder ao problema de partida.

Por fim, o grupo considera que os dados obtidas nao sdo significantes o suficiente para
dar a EEG uma resposta positiva sobre a implementacdo do software em sala de aula. Para que
fosse possivel uma opinido mais sustentada era necessario uma base de dados muito maior com

resultados mais significativos.

A sugestdo do grupo passa por dar a conhecer as aplicacdes através de palestras e
workshops no ambito do programa Generation Skills. E através dos programas gratuitos desses
softwares introduzir em aula e perceber o feedback dos alunos ao longo de um determiando
peridédo de tempo. Depois disso voltar a fazer um estudo sobre o impacto destes dispositivos no

desempenho académico e na sua intengé@o de uso.
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Apéndice I: Informacéo sobre a base de dados: Recodificacéo

O questionario foi exportado do programa qualtrics para o SPSS, o mesmo foi trabalho

e sofreu as seguintes alteracdes:

A amostra inicial continha 411 inquéritos, no entanto eliminamos 20 inquéritos
por apresentarem idades inferiores a 21 anos, ndo cumpriam requisitos para
frequentar um mestrado. Eliminamos 22 inquéritos por obterem uma
percentagem de ndo respostas superior a 75%. D4 um total de 369 inquiridos.
E necessario termos a consciéncia que esta base dado néo reflete 369 respostas
em todas as questdes, sendo que existe uma grande variancia de respostas entre
as primeiras questdes e as ultimas. Muito provavelmente deveu-se ao abandono
do inquérito por questionario em determinadas fases do mesmo.

Todos 0s espacos em todas as questdes que ndo estavam respondidas fruto do
abandono precoce do questionario aplicou-se a missing value (999). Tratam-se
de variaveis omissas por erro do questionario.

A varidvel Q17_codificada reflete a redistribuicdo dos cursos dos inquiridos
pelas suass respetivas escolas e institutos. Sendo que existem 8 escolas e 3
institutos na Universidade do Minho. Sendo que apenas duas escolas ndo foram
aplicadas por ndo existir correspondentes para as mesmas.

Os constructos Utilidade, Facilidade de Uso, Motivacdes Hedonicas, Influéncia
Social, Consideracdes Facilitadoras, Intencdo e Resultados Esperados foram
transformados num novo cddigo independente para cada um dos constructos
baseado na média.

Q13_NPS_GROUP ¢é um cddigo que reflete uma ferramenta para prever a
adesdo futura dos consumidores a um dado produto/servigo. Esta dividida em 3
codigos de 1 a 3, numa escola de 1 a 10. Sendo que de 0 a 6 recebe o codigo 1
(Detrator); de 7 a 8, recebe o codigo 2(Passivo); de 9 a 10 recebe o codigo

3(Promotor).

Numa primeira fase da abordagem quantitativa analisaremos descritivamente todos os codigos

compostos na base de dados que foi trabalhada pelo grupo. A analise descritiva engloba

frequéncias, medidas de tendéncia central (média, moda e mediana), e dispersdo (Desvio-

Padréo). O objetivo é resumirmos a nossa amostra e retirarmos algumas observac@es da mesma.

Estamos a falar de um conjunto de dados que por si s6 ja nos permite retirarmos algumas

conclusdes relevantes para o estudo.

37



Para aumentarmos a informagéo é importante o cruzamento de dados, de algumas varidveis
chave. A andlise serd adequada pois permite-nos relacionarmos variaveis, através de

associacgoes.

O teste de normalidade sera realizado, apenas para termos conhecimento se um conjunto de

dados é bem modelado por uma distribui¢cdo normal, ou néo.

Na Ultima fase da andlise quantitativa pretendemos utilizar a estatistica inferencial adequada,
nomeadamente correlacdes e regressdes. Por forma a validar ou ndo o modelo. Esté validacéo
esta assente em constructos que se refletem em hipoteses positivas ou negativas na associacao

entre duas variaveis.
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Apéndice I1: Questionario — EEG

Informac&o: No ambito da disciplina de Pesquisa de Marketing, integrada no 1° ano do mestrado
em Marketing e Estratégia da Escola de Economia e Gestdo da Universidade do Minho,
solicitamos a vossa colaboracdo para a realizacdo deste questionario sobre a utilizacdo dos
dispositivos digitais em sala de aula e a implementacdo de software de aprendizagem
(Mentimeter, Socrative, Kahoot) em sala de aula. O objetivo deste questionario é fornecer dados
que permitam a EEG avaliar a viabilidade de um possivel investimento para a implementagéo
desses softwares.

O questionario destina-se apenas a aula de Mestrado, integrado ou especializagdo.

Link online:

https://gtrial2018qg2az1.az1.qualtrics.com/jfe/preview/SV 5msmwRsN5BvVFPpi?0Q SurveyVe

rsionlD=current&Q CHL=preview

I — Dados Demograficos

1. Género:
e Feminino

e Masculino

2. ldade: (resposta aberta possivel de agrupar posteriormente OU resposta fechada com

agrupamentos pré-definidos)

3. Situacdo Profissional:
e Estudante

e Trabalhador Estudante

4. Curso de Mestrado que frequenta:
e Administracdo Publica
e Ciéncia Politica
e Contabilidade
e Economia Dupla Titulagdo
e Economia Industrial e da Empresa

e Economia Monetéria, Bancaria e Financeira
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e Economia Social

e Estudos de Gestdo

e Finangas

e Gestdo de Recursos Humanos

e Gestdo de Unidade de Saude

e Marketing e Estratégia

e Negocios Internacionais

e Politicas Comunitérias e Cooperagéo Territorial

e Relagdes Internacionais

Il — Comportamento em Aula
1. Utiliza dispositivos digitais em aula
e Sim

e Naéo

2. Se sim, Quais? (selecione todos os que utiliza)

e Smartphone

e PC
e Tablet
e Qutro, Qual

3. Determine o seu grau de utilizacdo em sala de aula dos dispositivos digitais que utiliza:
(Sendo que 1 representa uma rara utilizacdo e 5 representa uma constante utiliza¢éo)
e Smartphonel-2-3-4-5
e PC1-2-3-4-5
o Tabletl-2-3-4-5
e Outrol-2-3-4-5

4. Determine o seu grau de facilidade de uso em relagéo aos dispositivos digitais (sendo
que 1 representa extrema dificuldade e 7 representa extrema facilidade)
e 1-2-3-4-5-6-7
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5. Identifique o(s) motivo(s) que o levam a recorrer aos dispositivos em sala de aula

Aborrecimento da aula

Défice de atencao pessoal

Desinteresse pessoal pela Disciplina
Dependéncia em relagédo aos dispositivos

Reforgo dos conhecimentos lecionados em aula

6. Qual o tipo de contetido que procura com maior frequéncia através dos dispositivos

digitais em aula? (selecione o(s) que mais procura)

Conteudo de Apoio a Aula (informacéo de reforco)

Conteldo Distrativo (jogar, ver filmes, navegar na interner)

Correio Eletronico

Dropbox e/ou Google Drive

Google tradutor

Redes Sociais (Youtube, Facebook, Instagram, SnapChat, WhatsApp, outras
Outra. Qual?

111 — Fonte de estudo

1. Que tipo de suporte mais utiliza quando estuda

Digital

Manual (Apontamentos e/ou livros em papel)

Ambos

2. Considera que o suporte digital facilita a aprendizagem e absorcdo de conhecimentos

(sendo que 1 significa nenhuma facilidade e 7 extrema facilidade)

1-2-3-4-5-6-7

3. Considera que o suporte manual facilita a aprendizagem e absorc¢éo de conhecimentos

(sendo que 1 significa nenhuma facilidade e 7 extrema facilidade)

1-2-3-4-5-6-7
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111 — Software de Aprendizagem

1.

Tem conhecimento sobre Software de Aprendizagem Ativa? (Mentimeter, Socrative,
Kahoot, entre outros)
e Sim

e Naéo

Alguma vez experimentou algum desses Sofwares?
e Sim

e Naéo

Se sim, como classifica a sua experiéncia com esses Softwares, sendo que 1 representa
extremamente negativa e 7 extremamente positiva)
e 1-2-3-4-5-6-7

Considera estes softwares Uteis:
e Sim
e Nao

e Sem Opinido

Considera estes softwares Uteis para o processo de aprendizagem ativa:
e Sim
e Nao

e Sem Opinido

Se Sim, determine o grau de utilidade que estes softwares podem trazer para a
aprendizagem ativa (sendo que 1 representa pouca utilidade e 5 bastante utilidade)
e 1-2-3-4-5

Esté recetivo a implementacdo destes softwares em aula por parte da EEG

e Sim
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Nao

Sem Opinido

8. Determine o seu grau de recetividade a implementacdo desses softwares pela EEG

(sendo que 1 representa nada recetivo e 7 representa bastante recetivo)

1-2-3-4-5-6-7

9. Tem algum tipo de expetativas em relacdo ao software em questdo?

Sim
Nao

Sem opinido

10. Se sim, determine 0 seu grau de expectativas em relacdo a implementacdo desses

softwares pela EEG (sendo que 1 representa poucas expectativas e 5 bastantes

expectativas)

1-2-3-4-5

11. Que tipo de beneficios considera que estes softwares podem trazer (selecione as

Facilidade de Aprendizagem

Maior concentracdo em aula

Melhoria do desempenho académico

Novas e melhores estratégias de ensino por parte dos docentes
Incentiva a participacdo em aula (preservacdo do anonimato)
Outra. Qual?

12. Que tipo de barreiras considera que estes softwares podem estar sujeitos:

Falta de formacdo de Professores

Falta de formagéo dos Alunos

Falta de interesse por parte de Professores

Falta de interesse por parte dos Alunos

Falhas técnicas (internet, nimero de tomadas por sala)

Falha na seguranca do sistema
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e Qutra. Qual?

111 — Desempenho Académico

1.

Qual a sua média de notas: ___ (resposta aberta possivel de agrupar OU definir

respostas fechadas)

Esta satisfeito com os seus resultados académicos?
e Sim

e Naéo

Considera que a sua frequéncia de utilizacdo dos dispositivos digitais em aula
influenciou a sua prestacdo académica?
e Sim

e Naéo

Se sim, determine o grau de influéncia, sendo que 1 representa extremamente
negativa e 7 representa extremamente positiva.
e 1-2-3-4-5-6-7

Considera que o software de aprendizagem pode trazer beneficios para o seu
desempenho académico (sendo que 1 representa discordo totalmente e 7 concordo
totalmente)

e 1-2-3-4-5-6-7

Agradecemos a sua colaboragéo, Grupo 6
mestrado em Marketing e Estratégia.
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Apéndice I11: Codificagdo variavel Q20

A codificacdo da varidvel Q20 do SPSS, 15° questdo (resposta aberta) do inquérito online,

obteve um total de 18 respostas validas, apds o tratamento da respetiva base de dados. O

contedo sera introduzido na tabela de codificacdo utilizada no tratamento de dados

qualitativos. N&o é necessario descriminar a proveniéncia do inquirido uma vez que é um

inquérito anonimo. Atribuirei uma Letra do alfabeto a cada um dos inquiridos, por ordem

crescente do alfabeto e por ordem de resposta da base de dados, sendo que A representa o

primeiro inquirido da base de dados do SPSS. Base que pode ser consultada em SPSS.

frequéncia de

Cadigos Subcddigos Q20 - retrata as respostas abertas da questdo 15 do
questionario online da turma.
Comportamento | Comportamento | E - “Depende muito do contexto da aula. Visto que
alunos ouso do dispositivo body interact permiti-nos simular
um caso clinico de um doente real de um modo
bastante estimulante e pedagogico. O wuso de
aplicacOes de anatomia em que ha a possibilidade de
analisar as pecas em diversos angulos também ¢é
bastante benéfico. No entanto em aulas teodricas 0 uso
de plataformas tipo polleverywhere € uma pratica
recorrente, mas que se torna totalmente inatil e um
motivo de distracéo e javardice.”
Utilizacdo Utilizacéo
dispositivos
frequentes
Utilizacdo D - “Avaliacdes (testes) online.”

uso em aula
Utilizacgdo em | C - “As aplicagBes Informaticas tipo Socrative,
aula opiniéo Khaoot... devem ser usadas, no maximo, duas vezes

por cada aula.”
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Utilizagéo

motivacao

R — “S&o bastante bons para poupar papel.”

Utilizagéo

influéncia

Utilizacéo

contetdo

Aprendizagem

Aprendizagem
Ativa

A — “Acredito que a utilizacdo de equipamentos
digitais pode ser uma Otima ferramenta de ensino,
porém as distracbes que "vém" com eles (redes
sociais, navegacdo em websites, jogos, etc) podem
atrapalhar muito a atencdo dos alunos que nunca
estardo somente focados no contetido da aula.”

O — “O uso e equipamentos digitais sera sempre Util
como um complemento ao ensino e a estratégia da
aula, (...)”

Q — “Quando bem usados, os equipamentos facilitam
bastante o processo de aprendizagem através de um
maior envolvimento e sentimento de pertenca dos
alunos com as aulas. E claramente o futuro da

aprendizagem.”

Aprendizagem
Tradicional

O — “ (...) mas ndo deve ser encarada, na minha
opinido, como uma substituicdo do professor/a, uma
vez que a tendéncia é, em alguma aulas, limitarem-se
a apresentar e expor matérias recorrendo a esses
equipamentos digitais, relevando para segundo plano
0 papel de professor. E, também, ndo reduzir o
contexto da aula a uma interagdo meramente digital, €
demasiado tecnoldgica, em detrimento do tradicional

dialogo e interacdo pessoal.”

Software

Software

Conhecimento
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Software
Conclusbes

Software

Investimento

Software

Recetividade

J - “Néo obrigado.”

Software

Formacéo

Software

Expetativas

L - “Numa era que vivemos completamente digital, e
com a quantidade de estimulos que recebemos,
comeca a ser praticamente impossivel estarmos em
aulas de 3h de duracdo completamente atentos do
inicio ao fim a exposi¢cBes completamente tedricas.
Refere-se em estudos que a nossa concentragdo dura
apenas 50 minutos seguidos, no entanto, penso que a
tendéncia é ser cada vez menor. Apesar de ser uma
aluna que gosta de ir as aulas e estar atenta, por vezes
sinto a necessidade de distrair o cérebro com
equipamentos digitais para conseguir voltar a estar
atenta a aula. Penso que uma boa solugdo seria
colocarem mais intervalos, pois estar atento 1h30
seguida com um intervalo de 10 minutos pelo meio, é
de todo menos eficaz para uma correta e eficaz
apreensdo de conteudos. Outra solucdo seria utilizar
esses equipamentos digitais como forma de
aprendizagem, penso que criaria mais dindmica.”

N — “O futuro do ensino e do mundo em geral esta

muito ligado as tecnologias, se ndo tentamos ajudar as
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proximas geraces a acompanhar esta evolucao
iremos ficar para trds e isso vai se sentir

negativamente.”

Software
Benéficos

G - “Gostaria de partilhar que de facto estes
equipamentos possam ser uma boa aposta por parte da
universidade a comecar pelo facto de motivarem a

atencdo nas aulas.”

Software

Barreiras

B - “Antes da universidade usar equipamentos digitais
em sala de aula, seria melhor pensarem primeiro em
melhorar a internet.”

| — “Melhor as condic¢des de acesso a rede wifi.”

M — “O conceito é interessante e apelativo tanto para
alunos como para docentes. No entanto, melhorias a
nivel da transmissdo de sinal de Internet séo
necessarias para usufruir eficientemente dos
equipamentos digitais para fins pedagdgicos. (...)”

P — “Os professores e alunos ainda ndo estdo
preparados para tal. O uso de equipamentos digitais,

de momento, so distrai.”

Software
Impacto Alunos

Software
Impacto
Professores

F - “Depende ndo s6 dos equipamentos em si, mas de
como o mentor utiliza isso a seu favor. O docente
pode ter os melhores equipamentos e ndo darem uma
boa aula. Por outro lado, se souberem como trabalha e
com isso pode ser uma mais-valia. Mas para isso as
pessoas também devem estar adaptadas em saber lidar
com a tecnologia para que fagam bom usufruto dos
equipamentos.”

H — “Mais que equipamentos digitais precisamos de

melhores professores”
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M- ““(...) Para além disso, as atividades com recurso a
estes equipamentos também deve ser diversificada e
criativa, uma vez que entrando em rotina pode levar
ao desinteresse tanto dos estudantes como dos

docentes.”

Tabela 29 — Recodificacdo da Variavel Q20
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Apéndice 1V: Questdes de Pesquisa e Questdes dos guides de recolha de dados

Questdes de Pesquisa

Questdes dos guides de recolha de dados

1. Determinar a frequéncia de utilizacdo
dos dispositivos digitais dos estudantes
em sala de aula
1.1. Identificar os dispositivos digitais
mais utilizados pelos estudantes em
sala de aula

1.2. Identificar o0s conteddos mais
procurados pelos estudantes

1.3. Compreender a motivacdo dos
estudantes em  recorrer  aos

dispositivos digitais

e Opinido sobre o uso de dispositivos
em sala de aula

e Quais os dispositivos utilizados

e Qual a frequéncia de utilizacéo

e Qual o conteudo procurado

e O que motiva a utilizacdo dos

dispositivos

2. Comparar a frequéncia de utilizacdo dos
dispositivos digitais em aula com o
desempenho académico dos estudantes
2.1. Compreender a relacdo entre o

tempo de utilizacdo e o desempenho

académico dos estudantes

3. ldentificar as principais fontes de estudo
e recolha de informacdo por parte dos
estudantes
3.1. Identificar o suporte mais utilizados
pelos estudantes quando estudam

3.2. Compreender qual destes suportes
mais facilita a aprendizagem e
absorcdo de conhecimentos por
parte dos estudantes

e Opinido sobre o0s métodos de
Aprendizagem Tradicional

e Opinido sobre a Aprendizagem Ativa

e Para a preparacdo para um teste
costuma estudar por um suporte
digital ou recorres ao papel

e Para a andlise e leitura de artigos e
outros documentos recorre

maioritariamente ao repositorium e
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blackboard ou dirige-se a biblioteca e

requisita/procura livros

Compreender as  expetativas e
recetividade por parte dos alunos em
relacdo aos novos softwares de
aprendizagem em sala de aula

(Mentimeter,  Socrative e  Polls

Everywhere)

4.1. Determinar e comparar as variaces
etarias e de genero em relacdo as
expetativas e recetividade aos novos
softwares de aprendizagem

4.2. ldentificar beneficios e barreiras aos

novos softwares de aprendizagem

Conhecimento sobre o software
Conclusoes da utilizagéo

Opinido sobre o software e o
investimento nos mesmos

Beneficios

Barreiras

Impacto para os alunos e docentes

Tabela 30 — Questdes de Pesquisa e Questbes dos guides de recolha de dados

51



Apéndice V: Guido de Entrevista - Professor

Boa tarde professor/a,

O objetivo desta entrevista passa por recolher informacdo relativamente as expetativas e
recetividade por parte dos docentes em relacdo a adocéo de novos software de aprendizagem.
De forma a dar resposta a um possivel investimento da EEG na aquisicdo de software e na

formacéo de docentes e alunos.

Informagdes pessoas:
Nome

Idade

Estado Civil
Profissédo

Agradecer a disponibilidade

Hé& quanto tempo é que é docente?

Como é que tem sido a sua experiéncia enquanto docente

Como é que procura estabelecer ligacdo com os estudantes

De um modo geral, que avaliagdo faz a0 comportamento e ao interesse dos estudantes
Que opinido tem sobre os métodos tradicionais de ensino

E sobre a Aprendizagem Ativa

Como é que carateriza o seu método de ensino — utiliza dispositivos

© N o 0o K w D

Relativamente ao uso de dispositivos digitais em sala de aula, qual é a sua opinido?

(atengéo/distracao)

9. Que consequéncias positivas e/ou negativas o uso de dispositivos digitais em aula
podem ter

10. No seu ponto de vista, 0 que motiva os estudantes a utilizarem os dispositivos digitais
em sala de aula.

11. Estd familiarizada com os novos software de aprendizagem em sala de aula
(Mentimeter, Socrative e Polls)

12. Ja utilizou algum deles? Se ndo, porqué?

13. Que tipo de conclusdes retirou dessa experiéncia?
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14. Qual a sua opinido sobre a intengcdo da EEG querer investir nesses softwares e na
formacdo dos docentes e estudantes (ha recetividade; ha dialogo entre os professores
sobre iss0)

15. Que tipo de expetativas tem em relacdo ao novo software.

16. Qual o reflexo que a utilizacdo de equipamentos digitais (software) pode vir a ter nas
estratégias de ensino e na qualidade da aprendizagem? (Beneficios e barreiras — ajudar
a tornar os dispositivos moveis aceites em aula)

17. Que tipo de impacto podem ter nos resultados finais dos alunos e na avaliacdo dos

docentes

Gostaria de acrescentar mais alguma coisa ou partilhar alguma ideia que possa ser util para o

estudo?
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Apéndice VI: Guido Entrevista para alunos do 2° ciclo do Ensino Superior

Boa tarde,

O objetivo desta entrevista passa por recolher informagéo relativamente ao papel que os

dispositivos digitais ttm no desempenho académico dos estudantes do 2° Ciclo da Escola de

Economia e Gestdo da Universidade do Minho. Pretende-se, através do Projeto de Pesquisa em

desenvolvimento, ajudar a EEG na avaliacdo da aquisi¢do de novo software de aprendizagem

em sala de aula e na formagé&o de docentes e alunos.

Agradeco desde ja a tua disponibilidade

10.

11.

12.

13.
14.

15.

Utilizas dispositivos digitais? (Smartphone, Tablet ou PC). Quais?

Como € que caraterizas a tua relacdo com os dispositivos digitais no teu quotidiano?
Qual é a tua opinido sobre o0 uso de dispositivos digitais em contexto de sala de aula?
(distracdo/atencdo)

Os teus professores permitem utilizar esses dispositivos digitais em aula?

Costumas utilizar os dispositivos digitais em aula? (Smartphone, Tablet, PC). Quais?
De um modo geral, com que frequéncia recorres a utilizacao de dispositivos digitais em
sala de aula? (Smartphone, Tablet ou PC)

O que te motiva a recorrer a esses dispositivos?

Que tipo de conteudo mais procuras nesses dispositivos digitais quando estas em aula?
De que forma o teu recurso aos dispositivos digitais em aula ¢é influenciado pelo proprio
contexto da aula? (tipo e forma da aula)

De um modo geral, que avaliacdo faz ao comportamento e ao interesse dos estudantes
em sala de aula

Que consequéncias positivas e/ou negativas consideras que 0 uso em sala de aula possa
ter

E em relacdo ao uso da Blackboard e da biblioteca digital, qual a tua opinido sobre o
reflexo que estas plataformas online tém no teu desempenho académico

Qual a tua opinido sobre a Aprendizagem Ativa

Tem conhecimento dos novos softwares de aprendizagem? (Mentimeter, Socrative ou
Pulls?

Alguma vez foram utilizados em sala de aula por algum professor?
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16. Que apreciacdo faz a experiéncia?

17. Qual a sua opinido sobre a intencdo da EEG querer investir nesses softwares e na
formacéo dos docentes e estudantes?

18. E quanto a recetividade que opinido tem

19. Quiais séo as suas expetativas em relacdo ao uso desses softwares.

20. Qual o reflexo que a utilizagdo de equipamentos digitais (software) pode vir a ter nas
estratégias de ensino e na qualidade da aprendizagem? Beneficios e barreiras

21. Que tipo de impacto podem ter nos resultados finais dos alunos e na avaliacdo dos

docentes?

Gostaria de acrescentar mais alguma coisa ou partilhar alguma ideia que possa ser util para o

estudo?
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Apéndice VII: Anélise de Conteudo das Entrevistas

Descricdo da | Codigo - | Professor Aluno 2° Ciclo | Aluno 2° Ciclo -
Categoria Subcddigos —U. Minho Externo a U. Minho
(Estudante A) | (Estudante B)

Comportamento | Comportamento | “Temos de tudo, | “ (...) Acho | “As vezes uma
alunos também temos | que na | pessoa recebe uma

aqueles alunos | universidade notificacdo e acaba

COMP_ALU que desligam o | temos uma | por fugir para outros

tempo todo e, | componente que nada tem a ver

portanto, ai
quase gque ndo ha
milagres porque
as vezes também
temos aquele
aluno que ja esta
out, as vezes esta
a fazer aquela
cadeira  quase
para terminar o
Curso e nem quer
saber do

conteudo”

muito tedrica e
pouco prética o
que leva os
alunos a
distrairem-se

com frequéncia
e a ndo estarem
predispostos a
captar aquilo
que o professor
diz (...), se nos
tivermos aulas
praticas e que
utilizemos 0s
dispositivos,

nomeadamente
0 computador
ou o telemovel
acho que ai ja
ndo é um fator
de
mas sim um

de

distracéo,

fator

complemento”

com as aulas, mas
geralmente so utilizo

para as aulas”
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Utilizacdo

Utilizacéo “Sim, o | “Somente 0
dispositivos computador, telemovel”
frequentes telemovel”
UTI_DIS
Utilizacéo “Como “Sim uso muitas
frequéncia de uso trabalho vezes o telemovel”
em aula durante o dia e
UTI_FREQ como 0

computador é

sempre a

ferramenta

principal acaba

por ja estar

comigo, entao

quando vou as

aulas acabo por

utilizar 0

computador”
Utilizacéo em | “A favor da sala | “Para ler | “Nas aulas
aula opinido de aula, sim. (...) | alguns relacionado com 0s
UTI_AULA OPI | é dar a volta, é | documentos conteudos da

criar ali  um
reverso e fazer
com que uma
coisa que se
calhar era uma
distracdo possa
ter um motivo de

envolvimento”

que 0s proprios
docentes

colocam na
blackboard, ou
que se tem que
pesquisar

durante a aula,
¢ sempre mais

pratico (...) e

matéria, o professor

fala muitas vezes

num

determinado

documento que esta

na pagina da cadeira

e acedemos

diretamente”

57




mesmo porque
durante as
aulas ha
sempre aquelas
pausas, ou
davidas em si,
que acabamos
até por nos
distraimos  a
nos proprios e
acabamos por
ir as redes

sociais”

Utilizacéo
motivacao
UTI_MOT

“(...) Ou a aula
é chata e ele
resolve ir ver
qualquer  coisa
que o entretenha
ou que o faco
pensar em outras
coisas, esta
cansado,
também pode ser
o facto de ja por
natureza
usarmos tanto o
telemovel  que
néo
conseguimos
desligar 0

telemovel em

“Depende das
aulas, nas aulas
com
componente
pratica usamos
mais 0
computador
para fazer a
pesquisa, se a
aula for mais
tedrica
acabamos por
utilizar mais o
telemovel para
ir as redes
sociais, e €
mais um meio

de distra¢ao”

“Outras vezes uma
pessoa acaba por ir
ao Facebook,
mesmo que nao
tenhamos 0
telemovel estamos a
ouvir a aula, e sem o
suporte digital
acabas por te distrair

na mesma”
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momento
nenhum, isso as
Vezes acontece, é

um bocado de

tudo.”

Utilizacéo “Se for | “Se estiver muitas
influéncia componente horas a estudar
UTI_INF pratica e | acabo por me cansar

trabalnos de | de olhar para o

grupo ou | computador um

algum trabalho | pouco”

de investigacao

feito durante a

aula ai sim

utilizo  mais

para pesquisa”
Utilizagéo “Seja por uma | “Tu tens acesso aum
conteudo palavra  que | documento na hora
UTI_CON néo consegues perceber

conhecemos e
temos que ir ao
tradutor,
complementar
a ver videos no
nosso  estudo,

quer seja livros

que estdo
disponiveis
digitais, 0S

ebooks, acho
que sim, acho
que cada vez

mais

logpo o que o
professor esta a

querer dizer”
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utilizamos a
tecnologia e os

meios digitais”

Aprendizagem

Aprendizagem
Ativa
APRE_ATI

“Sou, sou a favor
completamente
(...) acho que ¢
por ai o caminho,
obrigatoriamente
temos que ir por
ai, ndo podemos
achar que estd
aqui sentada uma
pessoa,
passivamente, a
ouvir 0 que eu
digo, néo
acredito  muito
nisso (...) O
aluno ja ndo esta
disponivel para
ser um mero
recetor, na
minha opinido.
O aluno fica feliz
e aprende e fica
motivado se
sente que faz
parte do

processo (...)”

“Utilizo mais o
digital,
principalmente
porque, no que
toca mais a sala
de aula e a
componente
académica, nos
se calhar temos
0S N0ssos
slides das aulas
no
computador,
temos os livros
no
computador,
entéo
acabamos por
utilizar
principalmente
0 computador e

utilizamos o

suporte de
papel mais
como no
sentido de

resumos, de
sintese, do que

propriamente

“eu acho que é como

eu, na maioria das

vezes para
contelidos da
cadeira”
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de leitura
aprofundada, ai
utilizamos

mais 0

computador”

Aprendizagem
Tradicional
APRE_TRD

“ (...) Eu acho
que quem né&o
inova vai
estagnar e vai
morrer como
professor.  Os
nossos alunos ja
estdo online o
tempo todo e nos
temos de estar
com eles,
portanto, nos
temos que nos
aproximar  da
realidade deles e
ir ao encontro
daquilo que séo
as realidades
deles. Os
métodos

tradicionais  ja

ndo chegam”

“E assim para
fazer pesquisa
0 computador
tem que estar
sempre ao
nosso lado mas
quando é para
estudar gosto
mais de
sublinhar,
gosto mais de
escrever ainda
sou um bocado
tradicionalista
nesse  aspeto,
ainda que o
computador
acabe por
facilitar muito
mais no envio
de
documentos,
na leitura de
coisas rapidas,
e porque
quando sdo

documentos

“ndo sempre, mas

quase sempre em

papel”
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muito grandes,
pdf e agora a
outras
ferramentas
que tem o
canto de
pesquisa, entao
procuras uma
palavra e
encontras e
acaba por ser
mais facil do
que estares a
imprimir  um

livro e andar a

procurar 0
contetdo
pagina a
pagina”
Software Software “Mentimeter ¢ | “N&@o, ja& ouvi | “Nao, ndo conhego”

Conhecimento

um dos que eu ja

falar, mas ndo

SOFT_CONH utilizo” tenho

conhecimento

profundo”
Software “ (...) | “ Daquilo que |“ O  professor
Conclusoes Normalmente eu vi, sdo |consegue ter logo
SOFT_CONC funciona muito | bastante acesso aquilo que os

bem com os
alunos, a
experiéncia que

tenho é que

intuitivas, isto
¢, facilmente
com 0S Mmenus

que eles

alunos estdo a
pensar, e depois
porque também é

uma maneira de
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funciona muito

apresentam, 0S

cativar e é um novo

bem com os | alunos ou | método em que O
alunos.” quem utiliza, | aluno é mais
consegue participativo, onde o
facilmente professor deixa de
aprender e | ser tdo expositivo e
facilmente passa a ter um
obter a | método de aula que
informacéo também passa a
que pretende” | mensagem em si”’
Software “Parece-me “Acho que para
Investimento muito bem, | pesquisa e

SOFT_INV parece-me muito | recolha de
bem que o faga | dados é muito
... atil porque
acho que sdo
aplicacdes,
softwares
bastante
acessiveis, e
acho que era
uma boa
aposta”
Software “Eu, da minha | “Sim. Primeiro | “isto  porque os
Recetividade parte, tenho uma | porque alunos do ensino
SOFT_REC recetividade apresenta superior ja estdo

enorme (...)”

graficos de
facil  leitura,
depois 0S
menus como eu
ja disse sdo

bastante

preparados e seria

uma mais valia
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intuitivos o que
tanto para o
aluno  como
para 0
professor era
facil de
aprender,
depois daquilo
que eu vi e é
facil perceber
isso o aluno
capta  muito
mais
facilmente a

atencao”

Software
Formacao
SOFT_FOR

“(...) Formagao
sim, ndo digo
que ndo, mas
também nao
acho que seja
preciso estarmos
aqui com
nenhum  mega
plano de

formagao”

Software
Expetativas
SOFT_EXP

“Se houver acho
claramente que
vai haver
melhorias, disso
nao tenho
duvidas, é uma

ferramenta

“Para 0 aluno é
facil, é captar a
atencdo, é
despertar um
maior interesse
por

determinada
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muito
interessante

atualmente.”

mateéria, é
perceber que
realmente
aquela matéria
¢ importante
porque
apresenta
dados
estatisticos, ou
porque

apresenta uma

componente

mais

ilustrativa”
Software “Acho que ¢ | “Fonte de | “Para mim se calhar,
Benéficos positivo, que | motivacdo para | eu também era
SOFT_BEN envolve, que | o aluno, quanto | ouvida, também ia

motiva, acho que
leva a
aprendizagem,

aprendem de
forma natural e
retém, acho que
a propria
memorizacdo €
muito maior do

que uma pessoa

que esteve para

aqui a falar bla,

bla, bla,
portanto, acho
que tém
impactos

mais nao seja
para aprender e
porque  estas
realmente  no
computador e

no digital”

“Para 0
professor é
muito mais
facil explicar a
matéria  (...)
acabar por
mostrar coisas
mais

ilustrativas

participar, ndo era
basicamente SO
guem esta a frente
que participa, toda a
turma em Si
participa, ndo é so
especifico de
algumas  pessoas,
isso também capta a
atencdo do aluno, e
estar
automaticamente

mais atento a aula «
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extremamente

positivos.”

“Abre-0s para a
tecnologia, abre-
0s para o futuro
ou para outras
perspetivas e
quando chegam
ao mercado de
trabalham véo se
calhar
muitissimo mais
bem preparados
com muito mais
dindmica do que
outros  alunos
que viveram
experiencias
mais passivas e

estaticas”

capta

facilmente a

atencéo do

aluno,”

Software
Barreiras
SOFT_BARR

(...) Daparte dos
meus alunos nao
vejo barreiras, da
parte dos
professores acho

que podes ter

pessoas mais
recetivas ou
outras  menos,

mas acho que
depois de

perceberem  a

“Como séo
ferramentas

novas e
provavelmente
muita  gente
ndo conhece,
teria que haver
por parte do
professor e por
parte do aluno

uma maior

“L& esta, as pessoas
podem se distrair um
bocadinho com
outras  aplicagcOes
porque estares na
aula com 0

telemovel acaba por

receberes
notificacdes de
outras  aplicagcOes

gue ndo tem nada a

ver com a aula, mas
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funcionalidade e
a aplicagéo disto
nédo tenho
duvidas que véo
ficar
extremamente

interessados.”

disponibilidade

para aprender”

ndo vejo nenhum se

nédo”

Software Impacto
Alunos
SOFT_IMP_ALU

“Positivo”

“Ou 0
programa era
muito intuitivo
e muito facil de
aprender, ou 0
aluno ia
desmotivar
muito
facilmente (...)
se 0 professor
ndo conseguir
captar 0
interesse  do

aluno, o aluno

desmotiva

rapido (...)
Software Impacto | “Calculo  que | “Para 0
Professores também professor
SOFT_IMP_PRO | positivo, porque | acaba por se

acho que para
nés  pudermos
evoluir para
outras

realidades,

pudermos

muito mais
facil a partir do
momento em
que capta a
atencgéo do

aluno, para ele
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comegar a
incorporar outras
coisas € um fator
de crescimento,
de
enriquecimento
pessoal e
profissional, o
impacto s pode,
mais uma vez,

ser positivo.

¢ muito mais
facil fluir com
a matéria,
cativar e ele
também se
sente mais

cativado”

Tabela 31 - Analise de Contelido das Entrevistas
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Apéndice VIII: Codificacdo das Entrevistas

Abrev Descrigdo da Caodigo Descrigdo do codigo
Categoria

COMP | Comportamento | Comportamento | Comportamento dos alunos em relagéo ao
alunos uso de novas tecnologias em contexto de
COMP_ALU sala de aula.

UTIL | Utilizacdo Utilizacdo Enuncia os dispositivos que utiliza
dispositivos frequentemente em sala de aula, tais como
frequentes 0 computador, o telemdvel, tablet ou
UTI_DIS outros.
Utilizacdo Refere a frequéncia de uso dos
frequéncia de uso | dispositivos em sala de aula, utiliza
em aula durante muito ou pouco tempo.
UTI_FREQ
Utilizacdo em | Parecer sobre positividade ou
aula opinido negatividade  da  utilizacdo  dos
UTI_AULA_OPI | dispositivos em sala de aula.
Utilizacdo Descreve a razdo da utilizacdo dos
motivacao dispositivos em sala de aula, o que motiva
UTI_MOT a sua utilizagdo.
Utilizacdo O uso dos dispositivos influencia o
influéncia comportamento e a atencdo dos mesmos.
UTLINF
Utilizagéo Refere o tipo de contetdos que visualiza
contetdo durante o decorrer das aulas.
UTI_CON

APRE | Aprendizagem Aprendizagem Sentir-se a vontade com a utilizacdo de

Ativa
APRE_ATI

dispositivos em contexto de aula, tendo
influencia positiva ou negativa na sua

aprendizagem.

Aprendizagem
Tradicional
APRE_TRD

Ter preferéncia pelo estudo tradicional,

utilizacdo de documentos em formato de

papel.
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SOFT | Software

Software
Conhecimento

Tem conhecimento do software, sim ou

ndo. Consegue identificar o nome de

SOFT_CONH algum software.

Software Qual a primeira impresséo que tem do
Conclusdes software.

SOFT_CONC

Software Os alunos sentem-se predispostos a

Investimento
SOFT_INV

investir na aprendizagem através destas

novas ferramentas.

Software

Recetividade

Ao tomar conhecimento de como o

software funciona, mostra-se recetivo ao

SOFT_REC mesmo, positivamente.

Software O software é de fécil ou dificil utilizagao.
Formacéo

SOFT_FOR

Software O que espera que o software venha a
Expetativas influenciar no contexto da aula.
SOFT_EXP

Software Atitudes positivas em relacdo ao software.
Benéficos

SOFT_BEN

Software Atitudes negativas em relacdo ao
Barreiras software.

SOFT_BARR

Software Impacto | O impacto do software age de forma
Alunos positiva nos alunos ou serd apenas um
SOFT_IMP_ALU | fator de distrac&o.

Software Impacto | O impacto software age de forma positiva
Professores no ensino oOu sera apenas uma
SOFT_IMP_PRO | complicagéao para os professores.

Tabela 32 — Codificagdo das Entrevistas
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Apéndice IX: Guido Grupo de Foco

1 - Em contexto académico, quais os dispositivos mdveis que mais utilizam?

1.2 - E para que fim é que os utilizam?

2 - Que tipo de plataformas acedes mais? (site, blog, etc)

3 - Até que ponto elas sdo auxiliares ou necessarias em contexto de aprendizagem?

4 - Inicialmente, qual é a tua motivacéo para recorrer ao telemével em contexto de sala de aula?
Os g disserem que é por distracdo:

4.1 - Qual € a carateristica da aula que te leva a ter esse tipo de comportamento?

Os q disserem sentido de aprendizagem:

4.2 - Com que fim, com que intencdo? (confirmacdo, querer saber mais sobre o tdpico, etc)
5 - Quantas vezes costumas recorrer aos dispositivos méveis?

5.1- Acontece-te de inicialmente recorreres a um dispositivo mével para um fim educativo e

depois a tua motivacdo ser alterada? -Ao fim de quanto tempo-

6. A partir do momento em que te distrais, sentes dificuldade em regressar ao contexto de aula?
7. Dés por ti a tirar mais apontamentos no caderno ou no computador?

7.1. Se sim ou ndo, Pg??

7.2. Pq facilita? Prés e contras.

8. Para a preparacgdo para um teste costumas estudar por um suporte digital ou recorres ao papel?

8.1. Para a analise e leitura de artigos e outros documentos recorres maioritariamente ao

repositorium e blackboard ou diriges-te a biblioteca e requisitas/ procuras livros?

9.2. Achas que se a aula for mais interativa, com a utilizacdo dos dispositivos mdveis, sentir-

te-ias mais motivado em aprender?
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9.3. Achas que conseguirias facilmente converter esta utilizacdo de dispositivos mdveis em

fator de aprendizagem em vez de fator distracao?
9.3. Conhecem alguma plataforma para o efeito?
Conhecem estas ....?7
Ja utilizaram outras?

9. Consoante a tua experiencia, achas que te adaptarias a uma maior utilizacdo dos dispositivos

moveis em contexto de aprendizagem? Se sim pq, se ndo pq?

10. Que tipo de carateristicas te agradam mais nas plataformas que recorres atualmente?
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Apéndice X: Grelha de Analise Grupo de Foco
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Caodigo Subcédigo Estudante C Estudante D Estudante E Estudante F Estudante G Estudante H Estudante |
Utilizacdo | Utilizacéo “Telemovel” “Telemovel” “Telemovel e “Telemovel” “Telemovel e “Telemovel” “Telemovel”
dispositivos computador” computador”
UTI_DIS
Utilizacdo “Muitas vezes” | Revela-se de Revela-se de Revela-se de “Uma vez, do Revela-se de Revela-se de
frequéncia acordo. acordo. acordo. inicio até ao acordo. acordo.
UTI_FREQ fim”
Utilizagéo Sem opinido. "Acho que ndo | Sem opinido. Sem opinido. "Subscrevo o Sem opinido. Sem opinido.
aula opiniéo ha uma grande que a colega
UTI_AULA necessidade de disse."
OPI recorrer a isso.
B E mais um
auxilio, um
suporte (...)"
"O telemovel,
faz parte do
guotidiano, ja
faz parte de
nos."
Utilizacéo "Aborreciment | "Distracdo" Sem opinido. "As aulas sdo "Para Revela-se de Sem opinido.
motivo o" muito distragdo."” acordo com a
UTI_MOT aborrecidas." colega C.
Utilizag&o N&o se "Aulas muito "Ha cadeirasem | "Em aulas N&o se N&o se Né&o se
Influéncia manifestou. longas, gue os temas sdo | praticas deixa de | manifestou. manifestou. manifestou.
UTI_INF facilidade em interessantes. ser necessario
aceder."” Caso ndo sejam, €
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mais facil de nos | imprimir os

distrairmos.” materiais."”
Utilizacdo “Redes sociais | Redes sociais, “O motor de “Blackboard” “Blackboard” Sem opinido. Sem opinido.
contetido (...) sobretudo | Blackboard, busca, sobretudo
UTI_CON Blackboard" email o0 google”

Docente Influéncia Sem opini&o. “H& docentes “As vezes perder | Sem opini&o. "O uso de Sem opinido. Sem opinido.
docente que a partir do | 10 minutos para plataformas
INF_DOC momento em as pessoas digitais vai na

gue vém que o | descansarem vale mesma

aluno vai o muito mais do depender do

telemovel gue ter meia hora, docente porque

implicam, vinte minutos as para uns

outros que ndo | pessoas professores

dizem nada.” desatentas." pode ajudar e
ser cativante
como para
outros pode ser
motivo de se
porem "a
sombra da
bananeira” e
acabam por ler
0 Powerpoint.
Nos também
conseguimos
fazer isso."

Estudo Estudo "Powerpointe | “Blackboard, e- | N&o se “Blackboard” Né&o se Né&o se Concorda com a
plataformas biblioteca mail” manifestou. manifestou. manifestou. colega C.
EST_PLAT | digital (...)

google

tradutor."”
Estudo “Tenho muito "Trazer um “Computador era | N&o se “Eu prefiro Nao se “Eu acho que
preferéncia mais facilidade | caderno do que | mais facil de manifestou. requisitar, ou manifestou. prefiro requisitar”
suporte 0 computador organizar 0s em papel, eu
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EST_PREF_
SuP

em escrever no
papel”

por exemplo, é
muito mais

conteudos (...) o
computador uso

gosto de riscar
e tirar

préatico, isto é a | mais para fins apontamentos
minha educativos de lado”
opinido.” porque o
telemovel é para
distracdo
(mensagens,
redes sociais)."
Software Nao conhecia. | Ndo conhecia. Nao conhecia. “Sim, sim” “Sim, sim” “Sim, sim” Nao conhecia.
Software Conheciment
0
SOFT_CON
H
Software Né&o se “mantém os Sem opini&o. Néo se “Eu gosto." “Sao aulas Né&o se
conclusdes manifestou. alunos néo sé manifestou. diferentes” manifestou.
atentos como
SOFT CON interessados.”
C
Software Sem opinido. “¢ dindmico, ¢ | “acaba por ser "Estamos a expor | "Nos testes “com o Sem opinido.
beneficios didatico e corrigido, mas cada um a sua lembramo-nos | anonimato
SOFT_BEN (salienta) o ndo se fica a resposta e depois | dessas qualquer um
anonimato. (...) | sentir mal porque | ha um debate." perguntas.” expde 0 seu ponto
deixa de haver | é anénimo.” Concorda que é de vista”
medo de falar mais facil o aluno Concorda que é
em publico.” aprender. mais fécil o aluno
aprender.”
Software Né&o se Acha que os Né&o se Né&o se Né&o se Né&o se Né&o se
barreiras manifestou. alunos véo manifestou. manifestou. manifestou. manifestou. manifestou.
SOFT_BAR continuar a
R mexer no
telemovel.
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Software Néo se "Motiva 0s "Eu ndo Néo se Néo se Ndo se Néo se
Impacto manifestou. alunos a conhecia, fiquei manifestou. manifestou. manifestou. manifestou.
alunos participarem." | interessado e
SOFT_IMP acho que é uma
ALU forma de manter
N os alunos, n&o s
atentos, mas
também
interessados.”
Software Né&o se Né&o se Né&o se Né&o se “um professor | N&o se Né&o se
Impacto manifestou. manifestou. manifestou. manifestou. fazia as manifestou. manifestou.
professores perguntas nessa
SOFT_IMP plataforma e
PRO nos viamos

perguntas que
nunca na vida
iam ser feitas se
fosse a falar”

Tabela 33 — Grelha de Anélise Grupo de Foco
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Apéndice XI: Codificacdo do Grupo de Foco

APRE_ATI

Abrev Descrigéo da Abreviatura Descricéo do cddigo
Categoria
COMP Comportamento | Comportamento alunos | Comportamento dos alunos
COMP_ALU em relagcdo ao uso de novas
tecnologias em contexto de
sala de aula.
UTIL Utilizagdo Utilizagdo dispositivos | Enuncia os dispositivos que
frequentes utiliza frequentemente em sala
UTI_DIS de aula, tais como o
computador, o telemovel,
tablet ou outros.
Utilizacdo  frequéncia | Refere a frequéncia de uso dos
de uso em aula dispositivos em sala de aula,
UTI_FREQ utiliza durante muito ou pouco
tempo.
Utilizagdo em aula | Parecer sobre positividade ou
opinido negatividade da utilizacdo dos
UTI_AULA OPI dispositivos em sala de aula.
Utilizagdo motivacéao Descreve a razéo da utilizagao
UTI_MOT dos dispositivos em sala de
aula, o que motiva a sua
utilizag&o.
Utilizac&o influéncia O uso dos dispositivos
UTI_INF influencia o comportamento e
a atencdo dos mesmos.
Utilizac&o conteudo Refere o tipo de conteudos
UTI_CON que visualiza durante o
decorrer das aulas.
APRE Aprendizagem | Aprendizagem Ativa Sentir-se a vontade com a

utilizacdo de dispositivos em

contexto de aula, tendo
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influencia positiva ou

negativa na sua aprendizagem.

Aprendizagem
Tradicional
APRE_TRD

Ter preferéncia pelo recurso
ao tradicional, utilizacdo de

documentos em formato de

papel.

EST Estudo Estudo suporte Ter preferéncia pelo de
EST_SUP suporte recorrido em contexto
de estudo, preparacdo de teste
ou trabalhos
Estudo Plataformas Referéncia a plataformas
EST_PLAT recorridas em contexto de
estudo, preparacao de teste ou
trabalhos
DOC Docente Influéncia Docente Relacdo entre atitude do
docente e o recurso ou adocéao
aos dispositivos
SOFT Software Software Tem conhecimento do

Conhecimento
SOFT_CONH

software, sim ou nao.
Consegue identificar o nome

de algum software.

Software Conclusdes
SOFT_CONC

Qual a primeira impressao que

tem do software.

Software Investimento
SOFT_INV

Os alunos sentem-se
predispostos a investir na
aprendizagem através destas

novas ferramentas.

Software Recetividade
SOFT_REC

Ao tomar conhecimento de

como o software funciona,
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mostra-se recetivo a0 mesmo,

positivamente.

Software Formacéo
SOFT_FOR

O software é de facil ou dificil

utilizacao.

Software Expetativas
SOFT_EXP

O que espera que o software
venha a influenciar no

contexto da aula.

Software Benéficos
SOFT_BEN

Atitudes positivas em relagéo
ao software.

Software Barreiras

Atitudes negativas em relacao

SOFT_BARR ao software.
Software Impacto | O impacto do software age de
Alunos forma positiva nos alunos ou

SOFT_IMP_ALU

ser4d apenas um fator de

distracdo.

Software Impacto
Professores

SOFT_IMP_PRO

O impacto software age de
forma positiva no ensino ou
sera apenas uma complicacao

para os professores.

Tabela 33 — Codificagdo do Grupo de Foco
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ANexos
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Anexo |: Modelo de analise fornecido pelos Docentes

Modelo Mestrado em Marketing e Estratégia

Facilidade Uso

Heddnico

Influéncia social

Condicoes

facilitadoras Intensidade

Género Tipoaula Areacurso N0 pedagogico

Esquema 2 — Modelo de andlise fornecido pelos Docentes
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Anexo I1: Questionario fornecido pelos Docentes (utilizado para o trabalho)

1. Em meédia, com que frequéncia utiliza equipamentos digitais (telemdvel, tablet ou

computador portatil) em sala de aula para finalidades néo relacionadas com a aula?
a. Nunca utilizo
b. 1a3vezes poraula
c. 4a10 vezes poraula
d. 11 a 20 vezes por aula
e. 21 a30 vezes por aula
f. 31 ou mais vezes por aula

2. Ordene, por ordem decrescente, as principais finalidades para as quais utiliza

equipamentos digitais (telemdvel, tablet ou computador portatil) em sala de aula para
finalidades néo relacionadas com a aula?
a. Consultar o e-mail; enviar mensagens; consultar as redes sociais; navegar na
internet; jogar; ver filmes ou programas; consultar hora; outra; outra.

3. Quais as principais razdes pelas quais utiliza equipamentos digitais em sala de aula para

finalidades ndo relacionadas com a aula? (assinale todas as opcbes que considere
adequadas)

a. Para me manter conectado

b. Para combater o aborrecimento

c. Paraestar entretido

d. Por rotina

e. Para fazer trabalhos relacionados com a unidade curricular

f. Para fazer trabalhos relacionados com outras unidades curriculares

g. Para estar disponivel em caso de emergéncia

h. Outra. Qual?

4. Avalie, por favor, o0 grau de influéncia da utilizaco de equipamentos digitais em

sala de aula para finalidades ndo relacionadas com a aula em cada um dos seguintes

aspetos. (Utilize, por favor, uma escala entre 1 e 7, em que 1 corresponde a “Diminui”
e 7 a “Aumenta”).

a. Distracao

b. Aquisi¢do de Contetdos

c. Eficécia da aprendizagem
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5.

d. Ambiente de sala de aula propicio a aprendizagem

e. Desempenho em termos de notas

Indique, por favor, a sua opinido relativamente a cada uma das seguintes afirmacdes

relativamente a utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de sala de aula para

finalidades pedagdgicas (por ex. utilizacdo de plataformas de votacgdo interativa através

do telemovel ou tablet): (Utilize, por favor, uma escala entre 1 e 7, em que 1 corresponde

a “Discordo Totalmente” e 7 a “Concordo Totalmente™).

a. Utilidade

A utilizacdo de equipamentos em contexto de aula aumentaria a minha
atencdo nas aulas

A utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de aula aumentaria a
minha participacdo nas aulas

A utilizagéo de equipamentos digitais em contexto de aula permitir-me-
ia compreender a matéria mais rapidamente

A utilizacéo de equipamentos digitais em contexto de aula melhoraria a
minha capacidade de aprender

A utilizac&o de equipamentos digitais em contexto de aula seria Util para

a minha aprendizagem

b. Facilidade de uso

Considero que os equipamentos digitais em contexto de aula serdo faceis
de utilizar

Considero que seré facil aceder as atividades da aula através da utilizacéo
de equipamentos digitais

Considero que serd facil realizar as atividades da aula através da

utilizacdo de equipamentos digitais

c. Motivacdes heddnicas

iv.

Utilizar equipamentos digitais em contexto de aula seria divertido
Utilizar equipamentos digitais em contexto de aula seria agradavel
Utilizar equipamentos digitais em contexto de aula seria ludico

Utilizar equipamentos digitais em contexto de aula seria estimulante
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d. Influéncia social

Vi.

Considero que os professores serdo favoraveis a utilizacdo de
equipamentos digitais em contexto de aula para finalidades pedagogicas.
Considero que os professores acreditardo que um equipamento digital
poderd ser uma ferramenta educacional Gtil nas suas aulas.

Considero que os professores possuirdo as capacidades tecnicas
adequadas para utilizar um equipamento digital em contexto de aula.
Considero que os outros estudantes serdo favoraveis a utilizacdo de
equipamentos digitais em contexto de aula para finalidades pedagogicas.
Considero que os outros estudantes acreditardo que um equipamento
digital podera ser uma ferramenta educacional Gtil nas suas aulas.
Considero que os outros estudantes possuirdo as capacidades técnicas

adequadas para utilizar um equipamento digital em contexto de aula.

e. Condicdes facilitadoras

Eu possuo dispositivos moveis adequados a utilizacdo de plataformas
digitais em contexto de aula para finalidades pedagogicas
Eu tenho conhecimentos adequados a utilizacdo de equipamentos
digitais em contexto de aula para finalidades pedagogicas.
A minha universidade tem uma rede de internet adequada a utilizacdo de

equipamentos digitais em contexto de aula para finalidades pedagogicas.

iv. A minha universidade tem software adequado a utilizacdo de
equipamentos digitais em contexto de aula para finalidades pedagogicas.
f. Intencdo

No futuro, eu tenho a intencdo de utilizar equipamentos digitais em
contexto de aula par finalidades pedagdgicas.

Eu planeio utilizar equipamentos digitais em contexto de aula para
finalidades pedagdgicas.

Eu prevejo que irei utilizar equipamentos digitais e contexto de aula para

finalidades pedagdgicas num maior numero de Unidades Curriculares.
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6. Indique, por favor, os resultados esperados relativamente a utilizacdo de

equipamentos digitais em contexto de sala de aula para finalidades

pedagogicas (por ex. utilizacdo de plataformas de votacdo interativa através do

telemovel ou tablet): (Utilize, por favor, uma escala entre 1 e 7, em que 1 corresponde

a “Discordo Totalmente” ¢ 7 a “Concordo Totalmente™).

a.

A utilizagdo de equipamentos digitais em contexto de aula com finalidades
pedagdgicas aumentard o0 meu envolvimento nas aulas.

A utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de aula aumentara a minha
assiduidade as aulas.

A utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de aula melhorara a minha
aprendizagem.

A utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de aula aumentard a minha
produtividade.

A utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de aula aumentard a minha
satisfacdo com as aulas.

A utilizacdo de equipamentos digitais em contexto de aula melhorara as minhas

notas.

7. De uma forma geral como avalia a natureza das aulas que s&o lecionadas no seu curso?

a.
b.

C.

Tebricas
Tebrico-Praticas

Praticas

8. Numa escala de 0 a 10, quanto recomendaria a sua universidade a utilizacdo de

equipamentos digitais em contexto de aula com finalidades pedagdgicas?

9. Qual a designacdo das plataformas ou aplicacGes digitais que ja utilizou em

contexto de aula com finalidades pedagdgicas?

=

o o

g.

Polleverywhere
Socrative
LetsFeedback
Plickers
MentiMeter
Outro. Qual?

Nenhum

10. Género
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a. Masculino

b. Feminino
11. Idade

a. Resposta Aberta
12. Curso que frequenta

a. Resposta Aberta

13. De uma forma aproximada, qual é a sua média de curso até ao momento? (Considere

uma média aproximada e arredondada - se a média for 15,4 ou menor sera 15 valores;

se 15,5 ou superior sera 16 valores).
a. 10 opcdes de 10 a 20.
14. Ano do curso que frequenta:
a. 1°ano de curso 2° ciclo
b. 2°ano de curso 2° ciclo
c. 4°ano da licenciatura/Mestrado integrado
d. 5°ano da licenciatura/Mestrado integrado

e. Outro. Qual?

15. Gostaria de partilhar connosco mais algumas ideias sobre o uso de equipamentos

digitais em sala de aula? Obrigado.

a. Resposta Aberta.
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Anexo I11: Operacionalizagdo de Conceitos dos docentes

UTILIDADE

A utilizagdo de equipamentas digtals em cont=do de Fula aumentana 3 minha atengdo
nas aulas. (1)

AutilizagSo de equipamentos digisls em contidn de aula aumeantana a minha
participagio nas aulas. (2)

A utilizagio de squipamentos dlgitals em cont=do de Fula aumentana 3 minha atengdo
nas awlas. 1)

A utiizagio de aquipamentas dgitals em contexdo de Fula aumentara a minha
paricipagdo nas aulas. ()

A utllizagdo de equipamentos dlgitals em cont=ido de aula pammiti-mea compreender a
matéria mals rapidaments. [3)
AutilizagSo de equipamentos digisls em contidn de aula melhorara a minha
capackdade de aprender, (4)

AutilizagSo de equipamentos digials em contexdn de aula serla O para a minha
aprendlzagem. (5)

FACILIDADE DE USO
Consigen que 05 equipamantos digikais em contexto de ula serSo facsls de ubizar, (1)

Conslden que sera fach Msmmmmmmmﬁnm
equipamentos dgtals. (2)
Conslden que sera facl realzar as mdaml&md&mll&gﬂhlﬁ
equipamentos digrals. (3)

MOTIVAGOES HEDONICAS

Utiizar equipamenios digials em contexto de auia serfa dvertido. {1)
Utiizar equipamenios digials em contedn 08 3US Sana agradavel. (2)
Utilzar equipamentos dighals em contexto de 3L sea dce. [3)
Utiizar equipamenios digials em confedo 06 3US saa estmutanis. (4)

INFLUENCIA SOCIAL

Considenn gue o5 professores serdo favoravels 3 ulllizagio de equipameantos digitas em
nnntxbodeal.lapninamaﬂeﬁ pedagogicas. (1)
Consident que o8 professonss acreditardo gue um equipamento diglhtal poderd ser uma
TeSTAMENta SUCacional DNl MEs SLEs 3ulas. (2)
CONSIJEn QUE 0 DROfessonss DOSSUr30 38 CADaciiades 1ecnicas adequadas para
utilizar um equipamenio dgital em comexto de aula_ (3)
Consident que 08 oulTDs Sstudantss serdo favoravels 3 Welizacso de equipamentos
diglitzis em contexto de aula para nalidades pedagagicas. (4)
Considen QUE 06 OUlTDE eEtudant=s acredtario que um equipaments digital podera ser
Uma famamenta educacional (T N3s 5U35 Julas, (5]
Conslden gue 05 oUlTDs esiudantss possulro s capacidades tecricas Adequatas para
utllizar um equipamento digital em contexto de aula. (5)

Tabela 35 — Operacionalizacdo de Conceitos dos docentes

CONDICOES FACILITADORAS

Ell possL0 SIEpOSTVDS MOvals 020Ut 3 Lrlllzan;éu 0 piatafonmas Mgtss am
goriexto de aula para finaldades pedagogicas. (1

Eummnmmmmmawmﬂomqmm digitais em
comtextn de aula para finalidades pedagogicas. (2)

Aminha universidads tem uma rede de Intemet adequada 3 Wilzacio de
equipamenios digials em conexto de aula para finaldades pedagogicas. (3)

A minha universidade tem softea@ne adequado 3 utlizagdo de equipamentos digials
em contexto de aula para fnalikdadss pedagogicas. (4)

INTENCAO

Mo St e tenno 3 |nmgsnuem|za:eq.|pmms digitals em contexto de aula
para finaldages pedagoglcas. (1)
Eu planelp utizar equipamentos dighals em contexto de auia para finalldades
pa0agagkias. (2)

Eu preveo que Inl wllizar equipamentos digitals em canteiio de aula para
finalidades pedagogicas num malor NUMern de Unidades Cummiculares, (3)

RESULTADOS ESPERADOS

Autlizacho de equipamentos dighials em contexto de aula com fnalldades
pedagagheas aumentars o meu envoldmento nas aulas (1)

A utlizagho ds equipamentios digiials em contexto de aula aumentar 3 minha
assidukdade 35 auias. (2)

A utiizagSo de equipamentos dighals em contexto de aula melhorard aminha
aprendizagem. (3}

A utlizagho d= equipamentios digiials em contexto de aula aumentar 3 minha
produtivicade. {4}

Al de equipamenios dighals em cortexto de aula aumentard 3 minha
satisfagio com a8 aulas. (5)

A utiizago de equipamenioe dighals em contexto 68 3ula melhorard as minhas
notas. (5)
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