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Resumo - Este estudo foi realizado no ambito da unidade curricular de Modelos de
Comunicagdo em Educacédo, no 1° ano do Mestrado em Ciéncias da Educacdo na
Universidade Portucalense Infante D. Henrique (UPT), tendo como principal finalidade
conhecer as percegdes dos alunos da UPT sobre o uso e a importancia das tecnologias de
comunicagéo e o seu impacto no processo de ensino e de aprendizagem. Tratou-se de um
estudo exploratério de cariz quantitativo. A técnica de recolha de dados utilizada foi o
inquérito por questionario. Participaram neste estudo 24 estudantes do 1° e 2° ciclo dos
cursos de Psicologia e de Educagao Social. Os dados recolhidos revelaram que os alunos
consideram as tecnologias fundamentais nos dias de hoje, demonstrando uma atitude
positiva quanto ao seu uso. Reconhecem o0s seus contributos para uma melhor
aprendizagem e uma maior motivagdo nas aulas. A maioria dos alunos é favoravel a
utilizacdo das tecnologias no contexto educativo, incluindo o uso de dispositivos méveis e

jogos no processo de ensino e de aprendizagem.

Palavras- chave: tecnologias, aprendizagem, ensino superior, UPT

Introducgao
As Tecnologias de Comunicacdo sao um tema bastante pertinente e atual da geragéo

contemporanea. Segundo os autores Cruz, Junior, Coutinho e Carvalho (2007), o mundo esta
cada vez mais globalizado, competitivo e em constante transformacéo, sendo que a integragcéo
das tecnologias na Educagéo tem um papel cada vez mais importante na formagao dos alunos
pois forma individuos flexiveis, com capacidade de comunicagdo e capazes de trabalhar em

equipa, ou seja, proporciona o desenvolvimento de competéncias cada vez mais importantes
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na sociedade em que vivemos, preparando-os assim para o mundo e para o mercado de
trabalho.

Este estudo insere-se no ambito de um trabalho realizado na unidade curricular de Modelos de
Comunicagdo em Educagdo, no 1° ano do Mestrado em Ciéncias da Educagdo na
Universidade Portucalense Infante D. Henrique, tendo como principal objetivo conhecer as
perce¢des dos alunos da UPT sobre o uso e a importancia das tecnologias de comunicagéo e o
seu impacto no processo de ensino e de aprendizagem. A escolha da tematica prende-se com
o facto de ser um tema atual, sendo que os modelos de comunicagao tradicionais em educagao
constituem uma das razdoes para a desmotivagdo e insucesso escolar dos alunos. A
emergéncia de novas formas de comunicagao online no contexto educativo, como é o caso da
utilizagdo de dispositivos moéveis (mobile learning), com o recurso a jogos como estratégia
pedagdgica, sao alguns dos fatores que motivaram a realizagao deste estudo. Pretende-se
saber se os estudantes universitarios estdo familiarizados com estas novas formas de
comunicagao e qual o seu interesse pelos mesmos. Os resultados deste estudo permitem-nos
ir ao encontro de novas estratégias de comunicagéo para o ensino, identificando deste modo,

as suas vantagens e limitacdes para possiveis melhorias no futuro.

As Tecnologias de Comunicagdo em Educacgao
O uso das tecnologias de comunicagdo nas salas de aula tem vindo a expandir-se cada vez

mais de modo possibilitar mudangas na(s) forma(s) de ensinar e de aprender. Os alunos estao
cada vez mais motivados para as tecnologias de informacdo e menos para métodos
tradicionais (Cruz, Junior, Coutinho & Carvalho, 2007; Guimaraes & Carvalho, 2006). Os alunos
tém necessidade que a escola lhes proporcione experiéncias de aprendizagem ricas e
significativas, contudo os professores tém que adaptar os seus métodos as novas tecnologias.
Num estudo sobre as ferramentas web 2.0 realizado no Ensino Superior, Marques & Carvalho
(2008) concluiram que a utilizagédo dos recursos da Web 2.0 em contexto educativo, para além
do desenvolvimento de competéncias, estimula a criatividade, promove a interagdo e a
comunicagao e permitiu aos alunos aprenderem a matéria em questdo com mais empenho,
motivagéo e perfecionismo. Este fendmeno é explicado pelo facto das ferramentas integrarem
tarefas desafiantes e auténticas que tornam as aulas mais atrativas (Costa & Carvalho, 2006).
Por outro lado, as tecnologias de comunicagao revelam que sao vantajosas também para os
professores. De acordo com Costa e Carvalho (2006), as WebQuests sdo uma ajuda para os
professores pois fornecem-lhes propostas de trabalho concretas com uma estrutura clara e de
grande utilidade pratica, mas também constituem-se como “oportunidades para os préprios
professores desenvolverem algumas competéncias profissionais (p. 13)”.

Mais recentemente, por intermédio do uso de tecnologias méveis wireless, a educagéo tem a
disposicdo um novo conceito, o0 mobile learning que permite o acesso a conteldos sem limites
de espago ou tempo e uma organizagao mais flexivel do tempo de aprendizagem. Assiste-se a

um crescente acesso a Internet através de dispositivos méveis (telemével, PDA, Tablet PC,
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PSP). Aprender através destes dispositivos € uma realidade em muitas instituicbes educativas
(Moura & Carvalho, 2010, Attewell et al., 2009). A evolugdo das tecnologias moveis
proporcionou, na ultima década, o surgimento deste novo “paradigma’ educacional,
consequéncia natural da emergéncia de novas formas de comunicacao digital na sociedade,
permitindo que ocorram novas formas de aprendizagem em diferentes contextos.

Moura & Carvalho (2011) consideram que a internet veio revolucionar a forma como vivemos,
trabalhamos, aprendemos e nos atualizamos. As tecnologias oferecem novas oportunidades de
melhoramento no processo de ensino e de aprendizagem. Desta forma, a educagao prepara os
alunos, também, para o mercado de trabalho. Segundo Moura & Carvalho (2011), as
tecnologias méveis sdo habituais na vida da maioria dos alunos e professores e, portanto, o
telemédvel torna-se uma forma de complemento ao modelo educativo. O telemével ajuda no
desenvolvimento de estratégias de aprendizagem individual e colaborativa.

Segundo Alava (2002), as tecnologias de informagdo e comunicagdo oferecem novas
possibilidades de aprender e devem deixar o estatuto de auxiliador da aprendizagem para se
tornar o centro de uma outra forma de aprender, que afeta, em primeiro lugar a mudanca dos
modos de comunicagéo e dos modos de interagao.

As tecnologias de comunicagdo representam, quer para alunos quer para professores,
aprendizagem e atualizagdo pois, como ja foi referido anteriormente, tém oportunidade de
adquirir novas competéncias que representa o desenvolvimento, a evolugdo e também uma
ligagdo ao futuro. Mas, é para os alunos que a utilizagdo das tecnologias de comunicagéo, no
contexto educativo, representa um desafio. Cruz, Junior, Coutinho e Carvalho, (2007), no seu
estudo sobre a utilizagdo das ferramentas Webquest, blogue e podcast, constataram que
grande parte dos alunos consideram a utilizagdo destas ferramentas experiéncias desafiantes
porque aprendem de forma divertida e sem a ajuda da professora, trabalham em grupo
ajudando a construcao de ideias interessantes, aprendem a pesquisar e aprendem a trabalhar
melhor no computador.

Em modo de conclusao, as atividades relacionadas com a informagdo e comunicagao tém
ganho notoriedade e importancia, sendo mais valorizadas, porque proporcionam novas formas
de acesso e interagdo com o mundo, e por isso, a utilizagado da Web 2.0 assume cada vez mais
importancia na educagdo, nas empresas e até na vida profissional (Marques & Carvalho,
2008).

Metodologia
Esta investigagcdo tem como principal objetivo conhecer as perce¢des dos alunos da UPT sobre

0 uso das tecnologias de informagao e comunicagdo em contexto educativo. Apresenta, ainda,
como principais objetivos especificos, os seguintes: identificar quais as ferramentas de
aprendizagem online que os alunos e professores da UPT conhecem; conhecer o interesse
pela utilizacdo de dispositivos mdveis em contexto de sala de aula (ex: mobile learning);

identificar o grau de importancia atribuido a utilizacdo de ferramentas de aprendizagem online
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em contexto educativo; verificar qual a utilizagédo efetiva que tem sido dada as tecnologias em
contexto de sala de aula; identificar oportunidades para a implementagdo de novas estratégias
de ensino e aprendizagem suportadas pela tecnologia.

A metodologia adotada foi de natureza quantitativa, sendo utilizado o inquérito por questionario
(online) para a recolha de dados. O inquérito por questionario tem como objetivo questionar os
individuos, de modo a conhecer opinides, sentimentos, expectativas, experiéncias acerca de
um determinado assunto. Os questionarios s&o, assim, utilizados em investigagdes, com o
intuito de se obterem “informacdes diretamente provenientes dos sujeitos, que depois se
convertem em dados suscetiveis de serem analisados” (Sousa, 2009, p. 204). No que diz
respeito a estrutura do questionario, este foi estruturado em cinco grandes temas: a visédo
sobre as Tecnologias de Comunicagdo em Educagdo; a utilizagdo das Tecnologias de
Comunicagdo na sala de aula; o impacto das Tecnologias de Comunicagdo no ensino e na
aprendizagem; o uso dos Dispositivos Moveis e Jogos para promover a aprendizagem dos
alunos e, por ultimo, a visdo global dos alunos sobre as Tecnologias de Comunicacdo. Na
elaboragao das questdes, houve a preocupacao em formular questdes claras, inseridas em
grupos de assuntos (Pereira, 2011) e com um seguimento I6gico. Para responder as questdes,
de natureza fechada, os inquiridos assinalaram o seu nivel de concordancia face as afirmacoes
apresentadas, utilizando uma escala de Likert (1=Discordo Totalmente e 5=Concordo
Totalmente). O questionario continha uma questao final aberta.

Previamente a disponibilizagdo do questionario, foi realizado um pré-teste, no sentido de
validar o questionario e o seu conteudo junto do publico-alvo. Trata-se de uma fase importante,
que visa a aplicagdo do questionario a um numero reduzido de pessoas, que fagam parte da
populagéo, mas ndo fagcam parte da amostra ja selecionada, com o intuito de “determinar a sua
duracdo [de preenchimento], conhecer as suas dificuldades e corrigir os defeitos” (Vilelas,
2009, p. 195).

O questionario foi elaborado através do programa online do Google Formularios, o que trouxe
vantagens em termos econdémicos e de tempo, permitindo alcangar um numero elevado de
participantes, além de permitir ao investigador ter acesso, a qualquer momento, a informacéo.
Para além de garantir a confidencialidade, por outro lado, remete, geralmente, para uma baixa
taxa de retorno, tendo sido esse o caso.

Para a divulgagdo do questionario, foram contatados alguns docentes responsaveis pela
lecionagéo de unidades curriculares de cursos de 1° e 2° ciclo de estudos do Departamento de
Psicologia e Educagdo da Universidade Portucalense, Infante D. Henrique. Neste sentido,
tratou-se de uma amostra por conveniéncia (Coutinho, 2011), sendo os participantes no estudo
escolhidos de forma intencional, tendo em conta a disponibilidade e interesse dos docentes
que apoiaram a realizagdo do estudo. No caso da divulgagdo junto dos estudantes de
Psicologia, esta foi efetuada apenas nas turmas do 1° ano da Licenciatura e no 1° ano do
Mestrado, perfazendo um universo de estudantes de cerca de 80 alunos. No caso da

Licenciatura em Educagao Social, o questionario foi enviado ao 1°, 2° e 3° ano (universo total
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de 34 estudantes), bem como aos estudantes do 1° ano do Mestrado em Ciéncias da
Educacao (universo total de 5 estudantes). A tabela que se segue apresenta a distribuicao dos
participantes por ciclos de estudos, onde foram obtidas um total de 24 respostas aos

questionarios enviados por email.

Curso do 1° ciclo N° Respostas
Educacéo Social 7

Psicologia 8

Cursos de 2° ciclo N° Respostas
Mestrado em Ciéncias da Educagao 4
Mestrado em Psicologia Clinica e da Saude 5

Total 24

Tabela 1: Participantes no Estudo

Para a analise e tratamento dos dados quantitativos, os dados foram apresentados numa folha
Excel disponibilizada automaticamente pelo programa Google Formularios, tendo por base a
estatistica descritiva.

As questbes éticas também foram consideradas neste estudo, nomeadamente, a
voluntariedade, os riscos, o anonimato, o respeito, o consentimento informado e a
autenticidade na apresentacgao dos resultados (devocao e fidelidade aos dados na recolha e na
interpretacao) (Bogdan & Biklen, 1994). No nosso estudo, o consentimento informado tido em
consideragdo durante a fase inicial e durante a recolha dos dados, pois os participantes foram
informados sobre os objetivos da investigacdo, duragdo e tipo de trabalho, tratamento e

divulgacao dos dados, assegurando-se assim a sua confidencialidade e o anonimato.

Apresentacao dos Resultados

Vis&o sobre as Tecnologias de Comunicagdo na Educacgéo

Os resultados obtidos no grupo | permitiram obter uma visdo geral da perspetiva dos inquiridos
€ a sua opiniao relativamente a importancia e utilidade do uso das tecnologias de comunicagao
no contexto educativo.

Com base na andlise da tabela 2, é possivel constatar que a maioria dos estudantes que
responderam ao questionario esta de acordo com as afirmagdes apresentadas, sendo que, em
alguns casos, a opgéo “concordo totalmente” retine mais de 50% das respostas. Os estudantes
admitem que o uso das tecnologias nos dias de hoje é fundamental, que fomenta a aquisigao
de novas competéncias e que 0 acesso ao conhecimento se faz de uma forma mais dinamica e
interativa. Os dados revelam, ainda, que as tecnologias de comunicagéo constituem uma mais
valia para os alunos e para os professores (54,2% respondeu concordo totalmente; 37,5%
respondeu concordo). Esta visdo positiva da importancia que as tecnologias de comunicagao
possuem nos dias de hoje é confirmada por estudos anteriormente mencionados, como Cruz,

Junior, Coutinho e Carvalho (2007) que salientam as vantagens ao nivel do desenvolvimento
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de competéncias de cooperacdo, trabalho em equipa e criatividade, fundamentais para o
mercado de trabalho.

%

1. O uso das tecnologias de comunicagéo, no
contexto educativo, é fundamental nos dias de | 0 0 0 0 4 16,7 6 25 14
hoje.

58,3

2. O uso das tecnologias de comunicag¢ado, no
contexto educativo, fomenta a aquisicdo de | 0 0 0 0 4 25 6 16,7 | 14
novas competéncias.

58,3

3. O uso das tecnologias de comunicagado, no
contexto  educativo, contribui para a | 0 0 1 4,2 6 25 10 | 41,7 7
consolidagao das matérias.

29,2

4. O uso das tecnologias de comunicagdo, no
contexto educativo, permite a aquisicdo do
conhecimento de uma forma mais dinamica e | 0 0 0 0 1 42 | 11 | 458 | 12
interativa.

50

5. O uso das tecnologias de comunicagdo, no
contexto educativo, permite evitar a monotonia | 4 42 | 2 | 83| 8 | 333 ]| 6 25 7
e falta de interesse pela unidade curricular.

29,2

6. O uso das tecnologias de comunicacao, na
sala de ~au|a, constitui uma mais valia na 1 42 0 0 3 125 | 13 | 54,2 7
preparacdo dos alunos para o mercado de
trabalho.

29,2

7. No futuro, a transmissao do conhecimento
na sala de aula sera baseado maioritariamente | > | g3 | o 0 4 16,7 ] 8 | 333 | 10
no uso da tecnologia.

41,7

8. O uso das tecnologias de comunicagéo
constitui uma mais valia para os alunos e para | 4 4.2 0 0 1 4.2 9 375 | 13
os professores. ’ ’ ’

54,2

Tabela 2: Visédo sobre as Tecnologias de Comunicag&o na Educacgéo

Utilizagao das Tecnologias de Comunicacdo na sala de aula
No que se refere a utilizagdo das tecnologias de comunicacao na sala de aula (ver tabela 3),

este grupo composto por 8 questbes, reune maior consenso por parte dos inquiridos nas
afirmagbes “Utilizo diariamente, as ferramentas da Web 2.0 (facebook, instagram, twitter,
bloggue, youtube, etc).”, com 62,5% dos inquiridos a concordarem totalmente, a qual se junta a
afirmacdo “E importante desenvolver iniciativas que apelam & utilizacdo das tecnologias de
comunicagdo no ensino”, com 41,7% dos inquiridos a concordarem totalmente também.
Relativamente a afirmac&o em que os alunos mais discordam, é de destacar o item que diz
respeito as varias ferramentas de comunicacao (além de powerpoint) que o professor utiliza
para lecionar as aulas, onde 37,5% dos inquiridos discordam desta afirmacao. Estes resultados
sao extremamente interessantes e curiosos, uma vez que permitem indagar sobre o papel do

professor no processo de ensino e aprendizagem, bem como tirar algumas conclusdes sobre a
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centralidade do powerpoint no exercicio da pratica letiva por parte dos docentes, o que podera
ainda sugerir alguma falta de criatividade e inovagdo no processo pedagdgico. A este
propdsito, surge a necessidade de potenciar o uso das ferramentas da web 2.0, uma vez que
os estudantes as utilizam diariamente e reconhecem a importancia de desenvolver iniciativas
que apelam a utilizagdo das tecnologias de comunicagéo no ensino. Algumas sugestdes que a
investigacdo mais recente nesta area apresenta sdo, por exemplo, o uso de webquests
(Carvalho, 2003; Dodge, 2005; Marques & Carvalho, 2008;), de podcasts (Bottentuit & Coutinho
2007; Carvalho, 2008; Carvalho, Aguiar, Cabecinhas, Carvalho, 2008) ou ainda, mais
recentemente, o recurso ao mobile learning (Moura & Carvalho, 2011).

1. Os professores possuem competéncias
necessarias para manuseamentos dos | O 0 3 (125 9 |375| 8 [33.3| 4 | 16.7
recursos tecnoldgicos disponiveis no ensino.

2. Apesar da motivacdo dos alunos pelas
tecnologias, existem poucas oportunidades | 2 | 83 | 2 | 8.3 7 1292 9 | 375 4 |16.7
para o seu uso em contexto educativo.

3. E importante desenvolver iniciativas que
apelam a utilizagdo das tecnologias de | O 0 2 |1 83| 3 (125 9 |375] 10| #41.7
comunicagao no ensino.

4. O professor nado precisa de ser
especialista em informatica para que os
novos modelos de comunicagdo, baseadas | 1 4.2 1 4.2 8 [33.3| 6 25 8 | 33.3
nas tecnologias, sejam introduzidas nas
suas aulas.

5. A universidade dispbe de espagos e
condicbes que favorecem o uso das
tecnologias de comunicagdo contexto
educativo.

6. Os meus professores usam varias
ferramentas de comunicagdo (alem de | 3 | 125)]| 9 | 375| 4 (167 | 4 | 16.7 | 4 | 16.7
powerpoint) para lecionar as aulas.

7. Utilizo diariamente, as ferramentas da
Web 2.0 (facebook, instagram, twitter, | 1 4.2 0 0 0 0 8 | 33.3| 15| 62.5
bloggue, youtube, etc).

8. Considero que os computadores e tablets
deveriam ser mais utilizados nas salas de | 1 42 | 0O 0 7 [ 29.2]|11| 458 | 5 | 20.8
aulas.

9. E necessario incentivar os professores
para novas formas de ensino de modo que
percebam que os seus alunos sdo nativos
das tecnologias.

10. O uso das tecnologias na sala de aula
possibilita a personalizagdo do ensino e o | 1 42 | 2 | 8.3 7 1292 9 |375| 5 | 20.8
respeito por diferentes ritmos aprendizagem.

4 (167 3 |125]| 6 25 | 6 | 25 5 120.8

1 42 | 2 | 83 | 4 |167]| 9 |375]| 8 | 333

Tabela 3: Utilizagdo das Tecnologias de Comunicagdo na sala de aula

Impacto das Tecnologias de Comunicagédo no ensino e na aprendizagem
No que respeita a analise dos resultados obtidos no grupo relativo ao impacto das tecnologias

de comunicacdo no ensino e na aprendizagem, verificamos que a grande maioria dos
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inquiridos esta de acordo com as afirmacdes apresentadas. As classificagces de 4 (concordo) e
5 (concordo totalmente) sdo as que apresentam percentagens mais elevadas. E dada especial
importancia a afirmacéo relativa ao papel das tecnologias de comunicacdo na promogéo da
inclusdo dos alunos com NEE, tendo 41,7% dos inquiridos afirmado concordar totalmente com

esta afirmacéo (ver tabela 4).

1 2 3 4 5

n % n % n % n % n %
1. As_tecrjologlas ge comunicagéo fa(,:lllt_am a melhoria da 0 0 2 8.3 4 167 | 10 mr7 s 333
organizagao e gestéo das tarefas académicas dos alunos.
2. O uso Qas tecnologias de_ comunicagao contribui para o 0 0 2 8.3 4 167 | 11 458 | 7 20.2
desenvolvimento da autonomia dos alunos no estudo.
3. O uso das tecnologias de comunicagéo, no ensino e na
aprendizagem, estimulam o trabalho colaborativo e a | 0 0 1 4.2 5 20.8 | 12 50 6 25
comunicagéo entre os alunos.
4. O uso das tecnologias de comunicag¢édo, no ensino e na
aprendizagem, promovem relagbes de proximidade entre os | 1 4.2 3 125 | 3 125 | 11 458 | 6 25
alunos e professores.
5. O uso das tecnologias de comunicagdo podem
proporcionar ao professor melhores oportunidades de | 1 4.2 0 0 4 16.7 | 12 50 7 29.2
aperfeicoamento profissional.
6._ O ~uso das tecnologias de comunicagdo fomenta a 1 42 0 0 7 202 | 9 375 | 7 20.2
criatividade de alunos e professores.
7. As tecnologias de_ comunicag&o promovem a inclusao dos 1 42 1 42 5 208 | 7 20.2 | 10 7
alunos com Necessidades Educativas Especiais.

Tabela 4: Impacto das Tecnologias de Comunicagéo no Ensino e na Aprendizagem

Existe, no entanto, uma grande percentagem de inquiridos que responde n&o ter a certeza
sobre o impacto das Tecnologias de Comunicagao no processo de ensino e de aprendizagem.
Isto leva-nos a pensar se tera a ver com: desconhecimento; falta de pratica no uso sistematico
das tecnologias de comunicagdo; uma visdo mais tradicional/classica do processo ensino
aprendizagem; recusa / resisténcia para aceitar a aplicagao ou uso das tecnologias; etc.

De uma forma geral, apesar da visdo positiva apresentada pelos estudantes e de estes
estarem predispostos a apostar e a tirar vantagens do uso das tecnologias de comunicagéo,
alguns, contudo, parecem ser ainda ‘resistentes” e apresentar duvidas ou desconhecimento
(ao responder nao tenho a certeza) sobre a utilizagdo das tecnologias de comunicagdo no
processo de ensino aprendizagem. Sera necessario uma maior reflexdo e aprofundamento
futuro das possiveis explicagbes para esta perspetiva, uma vez que os dados recolhidos com
base no instrumento (de natureza quantitativa) ndo nos permitem obter conclusdes
aprofundadas. Possivelmente, a realizacdo de um estudo de natureza qualitativa, procurando
explorar estas questodes, seria pertinente para compreender e clarificar os verdadeiros motivos

dos estudantes.
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Uso de Dispositivos Moveis e Jogos para promover a aprendizagem dos Alunos

Quando inquiridos sobre o conceito de m-learning, verificou-se que apenas cerca de metade

dos inquiridos tém conhecimento deste conceito, assinalando as opg¢des ““concordo
totalmente”, com 20,8% e “concordo” com 29,2%. Nas opc¢des “discordo”, “discordo totalmente”
€ 0 “ndo tenho a certeza” estdo concentradas a maioria das respostas, com 16,7% em cada
uma (ver tabela 4). Deste modo, podemos concluir que o conceito de m-learning, apesar da
sua crescente utilizacdo e divulgacdo no contexto educativo, sobretudo com a utilizagdo dos
dispositivos méveis para apoiar o processo de ensino e aprendizagem, ndo constitui uma
realidade muito conhecida por parte dos estudantes que participaram neste estudo. O nimero
reduzido da amostra ndo nos permite tirar conclusdes relativamente a especificidade de cada
um dos cursos e estabelecer relagdes entre as areas cientificas e o perfil dos estudantes, com
maior ou menor potencial para o uso das tecnologias educativas no apoio ao processo de

ensino e de aprendizagem.

1 2 3 4 5

n % n | % n % | n % | n %
1. anhego o conceito de m-learning (Mobile . w7 |4 167 . 6. | 2. |, 20.
Leaming) - - 7 2 8
2. O m-learning (mobile leaming) constitui uma 37 20
ferramenta Util para as aulas tutoriais. 2 8.3 2 8.3 9 5 |5 s |6 25
3. Gostaria de utilizar o meu dispositivo movel
(telemovel, tablet, etc.) como recurso de apoio a | , 8.3 2 8.3 4 16. | - 29. | 4 37.
aprendizagem na sala de aula. 7 2 5
4. A utilizagdo de dispositivos méveis na sala de
aula contribui para aumentar a motivagdo dos 2 8.3 2 8.3 4 16. | 4 37. |, 29.
alunos. 7 5 2
5. A utilizagdo de dispositivos mdveis na sala de
aula contribui para melhorar a aprendizagem dos 1 44 3 12.5 5 2. | o 3. |, 29.
alunos. 8 3 2
6. Gostaria que os professores desenvolvessem
atividades pedagogicas que estimulassem o uso | 4 4.2 > |83 7 29. | g 37. | 5 20.
dos dispositivos méveis na sala de aula. 2 5 8
7. Utilizo, habitualmente, o telemoével para jogar 12. 12. 20.
jogos. 9 37.5 4 16.7 3 5 3 5 5 8
8. Considero que é possivel aprender os contetdos
Qas un[dgdfes curriculares através da utilizagado de 0 0 5 20.8 7 29. 7 29. 5 20.
jogos digitais. 2 2 8
9. A tilizagdo de jogos digitais no processo de
ensino e aprendizagem contribui para aumentar a | 0 3 12 6 25 8 33 7 29.
motivagao dos alunos. 2
10. A utilizagdo de jogos digitais no processo de
ensino e aprendizagem contribui para melhorar a
aprendizagem dos alunos. 0 0 3 | 125 |7 §9- 9 27- 5 go-

Tabela 5:Uso de Dispositivos Méveis e Jogos para promover a aprendizagem dos Alunos
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Relativamente a utilidade das ferramentas moéveis (telemoveis, tablets, ...) para as aulas
tutoriais, as respostas obtidas indicam que a maioria dos inquiridos tém duvidas no que diz
respeito a utilidade do m-learning para as aulas tutoriais com 37,5% das respostas situadas na
opcéo “ndo tenho a certeza’, 20,8% concordam com a sua utilidade e 25% responderam
“concordo totalmente”.

No que diz respeito a possibilidade de utilizar o dispositivo mdével como recurso a
aprendizagem em contexto de sala de aula, 37,5% respondem “concordo totalmente”; seguido
de 29,2% com a opgao “concordo”; 16,7% afirmam néo ter a certeza e, de igual forma, 8,3%
asseguram discordar e discordar totalmente da vontade que teriam em utilizar os seus
dispositivos moéveis em sala de aula. Estas respostas menos favoraveis ao uso dos dispositivos
moveis na sala de aula poderdo estar relacionadas com o desconhecimento das
potencialidades desta “nova” forma de aprender, o que de algum modo contradiz alguns
resultados anteriores neste questionario, nomeadamente, no grupo |, em que os estudantes se
revelam muito recetivos e interessados no desenvolvimento de iniciativas que apelem ao uso
das tecnologias de comunicacdo no ensino. Contudo, ndo podemos também deixar de notar
alguma desconfianga nestes novos recursos online, prevalecendo a ideia de uma maior
confianga nos métodos tradicionais de ensino. Exemplo disso parece ser a afirmagao do grupo
I, “O uso das tecnologias de comunicagdo, no contexto educativo, contribui para a consolidagéo
das matérias”, que reuniu o menor nimero de respostas na opg¢do “concordo totalmente”,
aliada também a afirmacdo “O uso das tecnologias de comunicagéo, no contexto educativo,
permite evitar a monotonia e a falta de interesse pela unidade curricular’, tendo esta afirmacao
concentrado a maior parte das respostas na classificagdo “n&o tenho a certeza”, com 33,3% do
total de respostas. Por outro lado, podemos também discutir estes dados com a questéo “A
utilizacdo de dispositivo moveis na sala de aula contribui para aumentar a motivagdo dos
alunos”, em que a maioria das respostas (37,5%) situam-se na opgéo “concordo” e “concordo
totalmente” (29,2%) dando um total de 66,7% de respostas afirmativas. A questao relativa ao
contributo da utilizagdo de dispositivos moveis na sala de aula para a melhoria da
aprendizagem dos alunos revela que 62,5% dos participantes concordam com esta afirmagéo.
No entanto, 20,8% refere que nao tem a certeza, 12,5% discordam desta contribuicdo e apenas
4,4% discordam totalmente. Mais uma vez, necessitariamos de outros dados, de natureza mais
qualitativa, ou um maior numero de participantes no estudo, para as respostas serem mais
conclusivas.

Relativamente ao uso dos dispositivos moéveis pelos professores no ambito das atividades
pedagédgicas realizadas na sala de aula, os inquiridos respondem que gostariam que os
professores desenvolvessem atividades pedagdgicas que estimulassem o uso dos dispositivos
moveis na aula: 37,5% afirmam que concordam; 29,2% nao tém a certeza; 20,8% concordam
totalmente; 8,3% discordam e 4,2% discordam totalmente. Na questéo relativamente ao uso do

telemével para jogar jogos, verificamos um resultado estatisticamente significativo. A maioria
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das respostas indica que o telemével ndo é utilizado, habitualmente, para jogos (37,5%
“Discordo Totalmente”). Este € um resultado de algum modo surpreendente, dado que
atualmente os jogos online sdo uma pratica diaria na vida dos estudantes e dos jovens e
existem neste momento iniciativas e projetos que procuram aplicar as potencialidades dos
jogos na melhoria das aprendizagens dos estudantes de diferentes faixas etarias e niveis de
ensino — basico, secundario e ensino superior (Carvalho & Araujo, 2014; Carvalho, Zagalo &
Araujo, 2015).

Visdo Global
No que respeita a ultima questdo do questionario, pretendia-se que os estudantes

sintetizassem, de uma forma geral, aquilo que pensavam relativamente as tecnologias de
comunicacado, sendo formulada a seguinte questdo: “Em sintese, se tivesse de descrever,
numa palavra, as Tecnologias de Comunicagdo, o que diria?”. A resposta a questdo era de
natureza aberta, tendo sido obtidos os seguintes resultados: desafio (mencionada trés vezes),
fundamental (mencionada duas vezes), rapidez (mencionada duas vezes) e evolugdo
(mencionada duas vezes). Estas palavras s&o reveladoras da importancia que o uso das
tecnologias de comunicagcdo tém para os inquiridos. Todas as palavras sdo positivas e
parecem reconhecer a ligacdo ao futuro, assim como revelam a necessidade de atualizagéo e

de aprendizagem.

Discussao e Consideragdes Finais
De uma forma geral, este estudo de caracter exploratério e com uma amostra de estudantes

bastante reduzida, face ao universo que seria, por exemplo, recolher informagao por parte da
totalidade de estudantes inscritos nos cursos da UPT, revela contudo algumas conclusbes
interessantes que importam analisar e aprofundar em trabalhos futuros. Um primeiro aspeto
esta relacionado com o grupo de questdes relacionadas com o uso de dispositivos méveis e 0s
jogos para promover a aprendizagem e motivagao dos alunos. Verificamos que a maior parte
dos alunos ndo conhece o conceito de m-learning e também n&o tem por habito jogar jogos no
seu dispositivo moével. Contudo, concordam com o facto das tecnologias méveis serem uteis,
atrativas e motivadoras para a aprendizagem melhorando, assim, a mesma. Outro aspeto
importante € que a maioria dos participantes indica que gostariam que houvesse maior
envolvimento entre as tecnologias méveis e as aulas contribuindo, desta forma, para uma
melhor aprendizagem e maior motivagéo para a aprendizagem nas aulas. Referem, ainda, que
os telemoéveis contribuem, de forma adequada, para uma maior motivagdo uma vez que
consideram que é possivel aprender os conteudos programaticos de uma forma mais
motivadora, melhorando assim, a aprendizagem. Os resultados apontam, também, para o
papel dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem, contribuindo positivamente
para a aprendizagem.

De um modo geral, os resultados obtidos vao de encontro a revisdo da literatura efetuada,

salientando a importancia das tecnologias de informagao e comunicagao como uma ferramenta
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essencial para a vida, tanto pessoal como profissional. Destaca-se, ainda, o desenvolvimento
de competéncias de autonomia e auto-regulagdo como aspetos essenciais para uma futura
integragao profissional bem sucedida.

Por fim, seria pertinente analisar estas questdes em trabalhos de investigagédo futura, mas
aplicados a outros niveis de ensino, nomeadamente, no ensino pré-escolar (os atuais alunos ja
sdo nativos da geracao das tecnologias), no ensino basico e no ensino secundario.
Destacamos, também, um dos resultados que emerge do estudo e que aponta para a
necessidade de uma maior reflexdo e motivagao por parte dos docentes para a utilizacdo das
tecnologias de comunicagdo na sala de aula. Neste sentido, seria interessante num futuro
préximo estender este trabalho de investigacdo também aos docentes da UPT, de modo a
identificar a percegdo e motivagdo que estes tém sobre o uso das tecnologias de comunicagao

na Educacéo.
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