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file://///Users/barbarasilvestre/Desktop/docs%20para%20enviar%20ao%20presidente%20do%20agrupamento/JUNHO%20TRABALHO%20FINAL/A%20Realidade%20Aumentada%20como%20ferrament%20a%20pedágogica_REVISÃO%20JUNHO2020.docx%23_Toc43706802
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RESuUMO

Esta dissertacdo aborda a tecnologia de Realidade Aumentada no setor educacional.
Pretende contribuir para uma melhor percecdo das potencialidades desta tecnologia perante
aplicacGes madveis utilizadas como ferramentas pedagogicas. Para esse efeito, optou-se por
analisar as caracteristicas da Realidade Aumentada e a aplicacdo EV SMART BOOK, do
Grupo Porto Editora, com o intuito de entender se esta tecnologia pode proporcionar uma
melhoria util e funcional a EV SMART BOOK.

Esta investigacdo foi desenvolvida segundo uma abordagem metodoldgica
qualitativa, recorrendo a entrevistas semiestruturadas a professores do 3° ciclo e a

questionarios aos alunos dos professores entrevistados.

Este estudo contribui para a motivacdo da integracdo dos dispositivos moveis no

contexto de sala de aula e na ado¢do de praticas educativas ludicas.

Os resultados sugerem que, a Realidade Aumentada possui as caracteristicas que 0s

professores procuram numa aplicacdo como a EV SMART BOOK.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Smartphone, Aplicacbes Mdveis, Edutainment, EV
SMART BOOK



ABSTRACT

This dissertation discusses the role/part of Augmented Reality technology in
education. It aims to contribute to a better perception of Augmented Reality potential as
teaching/educational tools through mobile applications. For this purpose, it was decided to
analyze the characteristics of Augmented Reality and the EV SMART BOOK application of
Grupo Porto Editora, in order to understand whether this technology can provide a useful
and functional improvement to the EV SMART BOOK.

This investigation was developed according to a qualitative methodological
approach, using semi-structured interviews with teachers of the third cycle and
guestionnaires to students of the interviewed teachers.

This study contributes to motivate the integration of mobile devices in the classroom and the
adoption of playful educational practices.

The results suggest that Augmented Reality has the characteristics that teachers
search for in an application such as EV SMART BOOK.

Keywords: Augmented Reality, Smartphone, Mobile Applications, Edutainment, EV
SMART BOOK
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Introducao

A evolucdo educacional procura acompanhar as inovacfes tecnoldgicas que
vao surgindo, sendo gque a necessidade de diversificar os métodos de ensino contribuem

para que os professores adotem diferentes recursos pedagdgicos.

Atualmente, as tecnologias de informacdo e comunicacdo acompanham a vida
dos adolescentes desde sempre, pelo que existe um incentivo natural para a sua
utilizacdo. O seu quotidiano conta com o auxilio do smartphone, um dispositivo que
0s acompanha para qualquer local e contribui para vérias funcbes do dia-a-dia. Esse
auxilio é possivel através da criacdo de aplicacbes moveis, Uteis para infinitas areas. A
educacdo é um dos setores que procura adaptar-se as aplicagdes moveis, visto que cada
vez mais a pratica de experiéncias educativas ludicas € essencial. Nos dias que correm,
estdo disponiveis inimeras ferramentas educativas que podem ser instaladas no

smartphone.

Por outro lado, existe outra tecnologia designada por Realidade Aumentada
cuja area de sucesso recai, atualmente, no entretenimento, ainda que tenha vindo a
crescer exponencialmente em diversos setores empresariais. Na educacdo, estd a dar
0S primeiros passos com pequenos projetos criados para smartphones. O facil acesso a
estes dispositivos, proporcionado pelo baixo custo econémico e popularidade destes
em comparacéo a outros aparelhos, como tablets ou computadores, justifica a difusdo

e maior utilizacdo da Realidade Aumentada em aplicacGes moveis.

A presente investigacdo pretende contribuir para compreender como pode a
Realidade Aumentada complementar as ferramentas de aprendizagem. Para perceber
se o futuro das ferramentas educativas esta nesta tecnologia, pretende-se compreender
as percecBes que os professores tém sobre a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, a
utilizacdo do smartphone nas suas aulas e que caracteristicas sdo essenciais para uma
aplicacdo movel ser Gtil e funcional, bem como contribuir para a compreensdo das
percecOes que os alunos tém sobre as préaticas educativas, com recurso ao smartphone

e sobre a tecnologia de Realidade umentada.
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Para que fosse possivel analisar estas questfes, optou-se pela aplicacdo EV
SMART BOOK do Grupo Porto Editora, a editora com mais manuais adotados nas
escolas portuguesas, a fim de perceber se a tecnologia de Realidade Aumentada pode

melhorar esta ferramenta.

A concretizagdo desta investigacdo ndo incentiva a substituicdo de outros
instrumentos de aprendizagem mas sim, a integracdo de uma tecnologia com grande
potencial para complementar o método de ensino. Assim, a decisdo de abordar estas
tematicas recaiu sobre a premissa de investigacdo: Qual o potencial da tecnologia de
Realidade Aumentada na melhoria da aplicacdo EV SMART BOOK?

Definiram-se 0s seguintes objetivos para a presente investigacao:

- Compreender a relacao que os professores estabelecem com as tecnologias em
contexto educativo;

- Analisar a utilizacdo do smartphone na sala de aula;

- Analisar a utilizacdo da aplicacdo EV SMART BOOK;

- Entender qual é a percec¢do que os professores e respectivos alunos de 3° ciclo tém
sobre a tecnologia de Realidade Aumentada;

- Perceber se, as potencialidades da Realidade Aumentada correspondem a
necessidade de melhoria que os professores procuram na aplicagdo EV SMART

BOOK.

O presente estudo tem o propdsito de conceber como pode a tecnologia de
Realidade Aumentada completar as aplicacdes méveis educativas, melhorando o seu

desempenho enquanto ferramenta pedagdgica.
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1. Enquadramento Tedrico

1.1 Realidade Aumentada: Conceitos

A definicdo de Realidade Aumentada sofreu algumas alteracdes a medida que
foi evoluindo, uma vez que foram surgindo novas caracteristicas que
consequentemente melhoraram as suas capacidades. Existem defini¢bes associadas a

dispositivos especificos defendidas quer por autores mais antigos, quer por atuais.

Thomas Caudell e David Mizell (1992) restringiram a Realidade Aumentada
aos dispositivos Head-Mounted Displays (HMD), um dispositivo utilizado na cabega
ou como um capacete, cuja funcdo consiste na visualizacdo de um ambiente com

graficos computacionais, afastando o utilizador do mundo real.

Noutra perspetiva, a Realidade Aumentada é definida por Azuma (1997) como
uma variacdo da Realidade Virtual. Para o autor, nos sistemas de Realidade Virtual, o
utilizador est4 completamente imerso no mundo virtual, sem poder observar o0 mundo
real. Enquanto que a Realidade Aumentada é uma ampliacdo da realidade ao invés de
substitui-la totalmente. O autor define trés caracteristicas fundamentais para a
concretizacdo de uma experiéncia de Realidade Aumentada. Caracteriza-a por
combinar o real com objetos virtuais, criar interatividade em tempo real e deve
funcionar num ambiente tridimensional, unindo o mundo real com o virtual. Esta
defini¢cdo de Azuma tornou-se uma referéncia para muitos autores e um esclarecimento
do conceito da Realidade Aumentada. Assim, ndo é restringida a nenhum dispositivo
tecnologico nem limitada ao sentido da visdo. Apesar da visdo ser o sentido dominante
neste tipo de tecnologia, a audicdo, o tato e o olfato também estdo presentes em
qualquer experiéncia de realidade aumentada, j& que a interagdo com o mundo real ndo

desaparece.

A Realidade Aumentada é definida, mais tarde, como um meio de
comunicagdo. Alan Craig (2013) caracteriza a Realidade Aumentada por criar
conteudos digitais, no qual podemos interagir ao mesmo tempo que comunicamos com
o mundo fisico. E possivel adicionar essa informacéo digital de diferentes formas, bem

como altera-las e modifica-las. Na mesma linha de pensamento, Jason Jerald (2015)
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define a Realidade Aumentada como uma experiéncia diferente da Realidade Virtual,
mas frequentemente interligadas. Um ambiente pode incluir modelos virtuais de duas
e trés dimensbes no campo de visdo do utilizador. E uma experiéncia na qual o
utilizador nunca perde o contacto com o mundo real e pode interagir com o contetdo

virtual, que esta sobreposto.

Tendo em conta que as defini¢des de Realidade Aumentada estdo muito proximas de
outros conceitos, € necessario delimitar as suas caracteristicas. Varios estudos referem
o Continuum de Virtualidade de Milgram (Figura 1) como sendo a escala que melhor
esclarece cada um dos termos (Ferreira, 2015; Jerald, 2015; Krevelen & Poelman,
2010; Nincarean et al, 2013). Esta escala define desde a forma como observamos o
mundo real até a percecdo de um ambiente completamente virtual. Entre o mundo real
e 0 mundo virtual, existe um conceito que € designado, nesta escala, por Realidade
Mista. Este conceito, definido por Milgram e Kishino (1994), engloba todas as
tecnologias que envolvam o mundo real e 0 mundo virtual. Assim, a Realidade Mista

¢ subdividida em Realidade Aumentada e Virtualidade Aumentada.

Figura 1 - Continuum de Virtualidade

4 4

| Realidade Mista |

Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente
Real Aumentada Aumentada Virtual

Fonte: adaptado de Milgram, 1994

O ambiente real e 0 ambiente puramente virtual estéo situados nos extremos do
continuum por serem opostos. Entre estes dois conceitos existe uma grande variedade
de interfaces que permitem a fusdo dos dois ambientes, tornando um ambiente mais
predominante que o outro.

A diferenga entre a Realidade Aumentada e a Virtualidade Aumentada esta na

quantidade de conteddo gerado computacionalmente. A diferenciacdo destas
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tecnologias pode ser dificil de tracar uma vez que existem aplicagdes que, ao
enquadrarem-se no intermédio tecnoldgico, falham em inserir-se numa unica categoria.
Cristina Ricart (2008) esclarece os conceitos ao constatar que se 0 ambiente
criado for essencialmente virtual, mas existir alguma representacdo (como uma
imagem ou um video) do mundo real, trata-se de Virtualidade Aumentada; se o
ambiente for principalmente real e existirem alguns elementos virtuais, referimo-nos a
Realidade Aumentada. Quando utilizamos uma aplicacdo de Realidade Aumentada em
dispositivos mdveis, como o smartphone, o que sobressai nessa experiéncia é 0 mundo
real, ao qual sdo adicionados elementos virtuais. Numa perspetiva oposta, a
Virtualidade Aumentada acontece, por exemplo, num jogo online, no qual o avatar é
acara do jogador em tempo real enquanto esta a jogar. Neste caso, tudo € virtual, exceto
0 avatar do jogador.
Jaron Lanier cunhou o termo Realidade Virtual no final da década de oitenta. Para além
disso, foi o criador das luvas de dados, dos éculos de visdo estereoscopica e de outros
dispositivos de Realidade Virtual que mais tarde foi desenvolvendo (Aukstakalnis,
2017; Steuer, 1992). Desta forma, o termo era relacionado com os dispositivos

implementados:

"A realidade virtual ¢ um mundo alternativo preenchido por imagens geradas
por computador que respondem ao movimento humano. Estes ambientes
simulados sdo usualmente visitados com o auxilio de um fato dispendioso com
caracteristicas estereofonicas, 6culos e luvas com fibra ética."”

(Greenbaum, 1992, 58, in Steuer. 1992, 74).

"A realidade virtual é uma simulacao eletronica de ambientes, experienciada
através de Oculos e roupa que permitem ao utilizador interagir em situacdes

realistas tridimensionais." (Coates, 1992, in Steuer, 1992, 74).

Apesar das definicbes serem limitadas as tecnologias implementadas, foi a
partir das mesmas que se comegou a caracterizar a Realidade Virtual pela sua

experiéncia imersiva. O objetivo de um ambiente virtual consiste no envolvimento do
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utilizador numa experiéncia imersiva, na criagdo de uma sensacao de presenga noutro
mundo, um mundo virtual. Este tipo de sistemas pretendem mostrar o seu conteido de
forma intuitiva, como se o utilizador estivesse a interagir com o mundo real (Jerald,
2015). Apesar da proximidade da Realidade Virtual e Aumentada, conseguimos

perceber as grandes diferencas entre estes dois sistemas.

1.1.1 Origem e Evolucao da Realidade Aumentada

As primeiras tentativas de juntar o mundo real com o virtual comegaram com
Morton Heilig, na década de cinquenta. Iniciou as primeiras soluces de Realidade
Virtual com o seu Sensorama, um simulador que combinava filmes 3D, &udio,
vibracOes, aromas e ar. Contudo, foi com a criacdo do primeiro HMD de lvan
Sutherland, que nasceu o conceito de Realidade Virtual (Bimber, 2005). A Realidade
Aumentada desenvolveu-se a partir de Realidade Virtual, mas s6 se afirmou
independente da Realidade Virtual com os avangos tecnoldgicos desenvolvidos em
meados dos anos 90. Em 1990, surge a designacao de Realidade Aumentada por Tom
Caudell, um cientista da Boeing Corporation, onde desenvolveu um sistema que se
encaixava na cabega juntamente com um dispositivo de visualizagao. Este era utilizado
como apoio nas apresentagdes esquematicas de avides no chao da fabrica. Alguns anos
mais tarde, foi desenvolvido o sistema de GPS exterior para pouco tempo depois ser
possivel utilizar o mesmo em dispositivos portateis (Krevelen e Poelman, 2010). No
final da década de 90, surgiram desenvolvimentos na construcdo de sistemas de

navegacéo exterior de Realidade Aumentada.

Na década de 90, foram criadas as primeiras experiéncias de Realidade
Aumentada como o0 KARMA, um sistema que incorpora automaticamente instrucoes
para procedimentos de reparo e manutengdo, uma das areas mais exploradas com esta
tecnologia (Feiner et al, 1993). Em 1996, Hannes Kaufmann e Dieter Schmalstieg

desenvolveram o primeiro sistema colaborativo designado Studierstube. A sua criacao
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teve como principal objetivo facilitar a aprendizagem de geometria e melhorar as
noc¢Oes espaciais dos estudantes. Este tipo de tecnologia foi especialmente benéfica em
areas como a geometria, por esta ser transmitida através de métodos tradicionais
complexos e incidir na representacdo bidimensional de objetos/estruturas

tridimensionais no espaco (Kaufmann & Schmalstieg, 2003).

Em 2002, o ARQuake foi 0 jogo mais conhecido neste progresso, com a
utilizacdo de um HMD transparente, onde é possivel visualizar objetos virtuais e o
mundo real. O jogo consiste num ataque zombie em que as personagens apareciam no
mundo real através do ecrd transparente e, desta forma, o jogador conseguia orientar-

se e posicionar-se para sobreviver (Thomas & Piekarski, 2002).

Ap6s a mudanca de milénio, os dispositivos moéveis evoluiram radicalmente.
Em 2004, foi criado o jogo portatil Invisible Train (Wagner, Pintaric & Schmalstieg,
2004) em que tinha como objetivo controlar os comboios virtuais numa ferrovia

simplificada real e evitar a colisao entre eles.

Figura 2 - Jogo: Invisible Train

Fonte: adaptado de Milgram, 1994

Em 2008, foi possivel utilizar oficialmente sistemas de Realidade Aumentada
em smartphones. Isto deve-se ao desenvolvimento de softwares como o Vuforia. Mais
tarde, desenvolveu-se o KinectFusion, um software destinado a construir modelos 3D
detalhados (Schmalstieg & Hollerer, 2016). Atualmente, existe um grande numero de
plataformas para desenvolver ambientes 3D, uma inovacdo tecnoldgica que algumas

areas ja dominam, mas que se pode tornar uma grande revelagdo noutros setores.
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Os avangos tecnoldgicos na area da Realidade Aumentada permitiram novos
suportes para mostrar informacao e conhecimento, tendéncia essa que se tem vindo a
acentuar com a disponibilizacéo de dispositivos de visualizagéo inovadores (Peddie,
2017 p.2 in Elvas, 2018). Todavia, foi a partir do langamento da aplicacdo Pokémon
Go, em 2016, que a Realidade Aumentada passou a ter maior visibilidade e impacto
econémico em Portugal. O jogo consiste numa interacdo entre o utilizador e figuras
ficticias por método de observacdo de video, em que o0 Unico equipamento necessario
é um smartphone. Através do GPS e de acordo com a posicéao do utilizador, a aplicagédo
consegue manipular o aparecimento dessas figuras virtuais. Este jogo despertou
interesse da populacdo e de investidores para aplicacdes de Realidade Aumentada
(Minotti, 2017 in Elvas, 2018). A aplicacdo representa uma novidade da série Pokémon
langada em 1996 no Japéo, que marcou a industria dos videojogos. A versatilidade de
jogadores que conquistou ao longo dos anos foi fundamental para abranger um grande
publico. Desta forma, o Pokémon Go representou uma grande novidade em relagdo aos
jogos da série, bem como colocou a Realidade Aumentada no mercado mais

rapidamente (Oliveira, 2016).

Apesar de existir grande proximidade entre a Realidade Aumentada e
Realidade Virtual, prevé-se que a primeira venha a ser a mais adotada. Isto deve-se ao
facto desta tecnologia poder ser utilizada no smartphone, o dispositivo mais presente
no quotidiano. Esta combinacdo permitira resolver problemas ou necessidade reais, um

factor determinante para o seu sucesso. (Aukstakalnis, 2017).
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1.1.2. Tecnologias de Realidade Aumentada

A visdo é o sentido dominante do ser humano nas experiéncias de Realidade
Aumentada. O audio ndo é utilizado da mesma forma, porque existem areas em que
este ndo é realmente Util, como por exemplo na analise de modelos geométricos ou na

exploracdo geogréafica de um local.

Os ecras utilizados em Realidade Aumentada podem ser classificados pelo tipo
de informacéo que contém ou de acordo com a sua forma de utilizacdo (Melo, 2018).

Desta forma, os ecras classificados pelo tipo de informagao que contém séo:

- Video See-Through — visualizacéo atraves de video;
- Optical See-Through — visualizacdo através de superficies transparentes;
- Projective — visualizacdo atraves de uma projecdo dos elementos virtuais no mundo

real.
Os ecrés classificados de acordo com a sua forma de utilizagéo sdo:

- Head-Attached — segurado a cabeca;
- Hand-Held — segurado pelas maos;

- Spatial — em frente ao utilizador sem que este o0 esteja a suportar.

No Video See-Through, o mundo real é observado através de um ecra que exibe
um video em tempo real ao qual sdo adicionados elementos virtuais. Neste tipo de ecra,
os alinhamentos dos objetos virtuais com a imagem real podem ser exibidos com
elevada preciséo. A facilidade de controlo da luminosidade e contraste, de acordo com
0 ambiente, como também a possibilidade de obter um campo de visdo mais amplo,
sdo duas das grandes vantagens deste tipo de visualizagdo. No entanto, sistemas mais
imersivos podem causar efeitos secundarios, como nauseas, porque o video que €

exibido ndo corresponde a visdo periférica do utilizador no mundo real (Bimber, 2005).

No Optical See-Through, o mundo real é observado através de um ecra

transparente, em que 0s objetos virtuais sdo criados diretamente no campo de visdo do
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utilizador. Os Google Glasses sdo um exemplo deste tipo de ecrd. Estes sistemas
trazem mais seguranca ao utilizador porque nunca perde o contacto com o mundo fisico
nem sofre efeito de paralaxei. A resolucdo do mundo real que € transmitida é
efectivamente a realidade, no entanto ainda carece do aperfeicoamentos no que diz
respeito @ monotorizagdo, ao alinhamento dos objetos virtuais com os reais e a sua
utilizacao no exterior, uma vez que os sistemas poderao ndo ter luminosidade suficiente

para qualquer tipo de ambiente.

Os ecras do tipo Projective utilizam uma projecdo de imagens virtuais
diretamente nas superficies de objetos fisicos, conseguindo dominar grandes
superficies num campo de visdo amplo. E o sistema mais indicado para ambientes

interiores devido a luminosidade reduzida que estes possuem (Bimber, 2005).

Os sistemas Head-Attached sdo utilizados acoplados a cabeca do utilizador.
Existem quatro tipos de ecras que se distinguem pela tecnologia de criagdo de imagens,
sendo estes os Head-Mounted Displays, Video See-Through HMD, Optical See-
Through HMDs e Retinal Displays.

Head-Mounted Displays sdo sistemas que utilizam dispositivos a frente dos

nossos olhos, como uns 6culos.

Os Retinal Displays utilizam lasers semicondutores de baixa poténcia para
enviar luz diretamente para a retina do utilizador. S&o ideais para utilizar em ambientes
exteriores, uma vez que apresentam elevada luminosidade, contraste e baixo consumo
de energia. Assim, estes sistemas apresentam um maior campo de visdo e de resolucdo

quando comparados com ecrds convencionais.

Os Hands-Held s&o ecrés que o utilizador segura com as maos. Sa0 0s mais
associados a Realidade Aumentada, visto que sdo faceis de utilizar e a sua producéo

tem um custo mais reduzido em comparagdo com outros sistemas (Bimber, 2005).

1 Efeito de paralaxe, no que diz respeito a sistemas tecnolégicos, significa um efeito 3D em que as imagens ou
outros elementos no primeiro plano movem-se numa perspetiva diferente em relagdo aos elementos do fundo.
Fonte:https://www.dictionary.com/browse/parallax
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Neste tipo de sistemas, estdo incluidos os Hand-Held Video, os Optical See-
Through Displays e os Hand-Held Projectors. A desvantagem mais evidente que estes
sistemas tém é o facto de ndo permitirem que o utilizador tenha as maos livres para

concretizar outras agdes em simultaneo (Bimber, 2005).

Os ecras Spatial podem ser Video e Optical See-Through ou Projective. Sdo
sistemas nos quais o utilizador ndo tem contacto fisico, porque o sistema integra uma

superficie do ambiente fisico que o rodeia.

Quando se utilizam visores frontais, como o0s smartphones, € necessario ter em
conta fatores que podem prejudicar a qualidade das imagens. Segundo Bartfield
(2016), deve-se considerar alguns fatores para uma visualizagdo bem sucedida
(Barfield, 2016 in Elvas 2018). Em primeiro lugar, a resolugdo de uma imagem, ou
seja, uma boa qualidade final da imagem remete para o realismo do cenario, o que
torna a experiéncia mais realista. E importante que a imagem virtual esteja
corretamente sobreposta a imagem real e que tenha uma boa profundidade de campo.
A falha de sincronizacdo entre o objeto virtual e o cenério real deve ser minima,
porquanto o atraso no processamento dos dados provoca desorientacdo ao observador.
A luz é um dos fatores mais determinantes para uma experiéncia bem sucedida, em que
a luminosidade da imagem necessita de uma adaptac&o ao ambiente real. E mais facil
observar a imagem virtual inserida no ambiente real quando existe uma boa iluminagéo
do dispositivo. Em adicéo, para observar um objeto virtual, o dispositivo necessita de
localizar o observador através da definicdo da posicdo e orientacdo e, para tal, os
dispositivos necessitam de ter sensores como GPS, acelerometro, giroscopio e

magnetometro.
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1.1.3. Ferramentas de Desenvolvimento

O ARToolKit foi o primeiro software de criagdo de ambientes de Realidade
Aumentada. Foi adquirido em 2015 pela Dagri, uma startup que continua a investir na

evolucdo da plataforma (Peddie, 2017).

Apesar de existirem varios recursos para criar aplicacbes de Realidade
Aumentada, este software destaca-se por ser aberto, gratuito, simples e multiforme
(Kato, Bilinghurste & Poupyrev, 2003 in Lacerda, 2013). No entanto, o software
precisa de ser instalado e configurado para de seguida desenvolver as aplicagdes, o que
dificulta a sua implementacdo, por ndo ser um sistema intuitivo e facil de manipular
para utilizadores amadores. O sistema oferece aplicacdes modelo com o intuito de

mostrar como funciona.

Utiliza técnicas de visdo computacional para calcular a posicédo e orientacdo
dos marcadores identificados no cenério real. Recorre a marcadores para sobreposi¢cdo
da imagem virtual ao cenario real. Os marcadores reconhecidos por este sistema séo
figuras geométricas quadradas que contém simbolos no seu interior (Santin & Kirner,
2008 in Lacerda, 2013).

As principais vantagens deste sistema consistem na possibilidade de utilizagdo
de equipamentos com custo reduzido na utilizacdo de marcadores simples e também
suporta varios sistemas operacionais, como o Windows, Linux, Mac OS e SGI IRIX
(Amim, 2007). Relativamente as desvantagens, o sistema apresenta dificuldades em
detetar os marcadores em situagdes de pouca luminosidade. O sistema pode confundir
facilmente marcadores semelhantes e ainda, os marcadores mais pequenos (Amim,
2007).

Posteriormente, foram desenvolvidas outras bibliotecas a partir do ARToolKit,
como o jJARToolKit, em alternativa para o desenvolvimento de aplicagdes na linguagem
Java; O ARToolKitplus, criado exclusivamente para a detecdo de marcadores, ndo
incluindo funcdes para a captura de video e renderizacé@o de objetos; E 0 MXRToolKit

23



que oferece maior facilidade de detecdo de marcadores. A visibilidade de uma borda

interna ou externa do marcador € suficiente para detetar a sua existéncia.

O Vuforia, um dos softwares mais utilizados para desenvolvimento de
aplicacbes de Realidade Aumentada. Este sistema pode integrar o Unity2, uma
plataforma de desenvolvimento 3D, destinado principalmente a empresas e
programadores profissionais ainda que, disponibilizem também, uma versdo gratuita
que integra apenas os elementos basicos do programa abrangendo assim, um publico
maior e amador (Vilaca & Felinto, 2017).

A Google criou o ARCore, e a Apple também lancou uma plataforma para
desenvolvimento de aplicagdes para 10S: 0 ARKit (APPLE, 2017 in Elvas, 2018).

1.1.3.1. Marcadores

Marcadores fiduciais identificam a imagem rastreada pela camera. Os
marcadores fiduciais sdo elementos chave na identificacdo do espago para 0 processo

de integracdo do real com o virtual.

Para construir uma experiéncia de Realidade Aumentada é necessario um meio
de visualizacdo, uma camera, para observar o ambiente, um motor de renderizacao,
uma tela para produzir as informagdes adicionadas e um sistema de marcadores que

podem ser identificados por quadrados, imagens ou posicdes no GPS.

2 https://unity.com/pt
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Figura 3 - Exemplo de dete¢do de um marcador

Fonte: Amim, 2007

1.1.4. Projetos e Areas de Aplicacdo

A Realidade Aumentada pode ser aplicada em qualquer area, uma vez que,
pode inserir textos, imagens e objetos virtuais tridimensionais no ambiente fisico, com
o qual o utilizador interage. A nivel mundial, existem inumeros exemplos desta
tecnologia aplicada a diversos setores empresariais. Esta inovagdo tecnoldgica oferece
vantagens na concretizacao de treinos e simulagcfes. Por exemplo, a Figura 4 apresenta
um simulador de voo Link Simulations & Training, uma réplica de uma cabine de avido

onde é possivel treinar e simular a experiéncia de pilotar.
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Figura 4 - Simulador de voo

Fonte: https://www.airforce-technology.com/contractors/training/link/link3

No setor industrial, existem aplicactes de Realidade Aumentada que facilitam
a gestdo de infraestruturas subterraneas. Deste modo, com sistemas que consigam
localizar as infraestruturas, é possivel facilitar o seu planeamento, operacdo e
manutencdo (Schmalstieg & Hollerer, 2016). Na area de manutencdo e reparo, é
possivel partilhar o espaco visual para efeitos colaborativos a fim de que, por exemplo,
um especialista possa observar o trabalho de um colega e indicar solugdes sem ter de
estar presente (Schmalstieg & Hollerer, 2016). Ou, caso um técnico de manutencdo se
depare com um problema no equipamento, ndo necessita de procurar uma solugdo num
manual de instrucdes sobre o equipamento, pode utilizar um sistema de Realidade

Aumentada que amplie a imagem da maquina em especifico.
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Figura 5 - Remog&o de uma gaveta

Fonte: Amim, 2007

A arte é uma area que pode usufruir bastante desta tecnologia. O projeto “Under
Scan”, do artista mexicano Lozano Hemmer, consiste numa intervencdo urbana onde
as pessoas sdo rastreadas por um sistema de cameras suspensas numa estrutura alta
com luzes e projetores. Ao localizar uma pessoa, o0 sistema projeta imagens de pessoas

aleatérias, exibidas na sombra da pessoa rastreada.

Figura 6 - Frame de um video que apresenta o projeto "Under Scan™ do artista Lozano Hemmer.

Fonte: http://www.lozano-hemmer.com/artworks/under_scan.php

27



A é&rea de design pode ter grandes vantagens com a Realidade Aumentada.
Exemplo disso é a aplicacdo da empresa IKEA, cujo intuito é dar aos utilizadores a
oportunidade de testarem o0s seus produtos em tempo e escala real, nas dimens@es da
divisdo da casa em que estiver naquele momento.

Deste modo, o procedimento de decisdo na escolha de mobiliario para a casa
sera uma tarefa mais facil, visto que é possivel visualizar como o objecto se enquadra

esteticamente e 0 espago que ocupa de uma forma muito mais realista.

Figura 7 - Aplicacdo IKEA

Fonte: https://www.architectmagazine.com/technology/ikea-launches-augmented-
reality-application_o

As inovagdes tecnoldgicas trouxeram grandes evolugGes para a area da
medicina. Existem exames realizados hoje em dia, como o TAC (Tomografia Axial
Computorizada) ou a Ressonancia Magnética, que sdo scans de imagens da anatomia
interna do paciente e decisivos para o planeamento de uma cirurgia ou tratamento. Na
Figura 7, é possivel observar um simulador com tecnologia de Realidade Aumentada
lancado em 2017. Esta inovagéo, designada VimedixAR, simula o corpo humano, com

o intuito de facilitar o estudo da estrutura anatomica.
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Figura 8 - Aplicacdo de Realidade Aumentada em Medicina: VimedixAR

i \.n\\/féé'%\

Fonte: https://medium.com/@CAEHealthcare/augmented-reality-has-the-potential-
to-revolutionize-medicine-and-healthcare-training-22aef68260b3

O Marketing e a Publicidade tém tirado grande partido desta tecnologia ao
captar a atencdo do publico para os seus produtos com campanhas mais interativas. A
Maybeline, uma empresa de produtos de maquilhagem e beleza, langcou uma aplicacédo
de Realidade Aumentada, em 2012, que exibe uma pré-visualizacdo de quarenta cores
diferentes de verniz para as unhas, facilitando a escolha do verniz. Inicialmente, a
aplicacdo faz um scan a méo, em seguida seleciona-se a cor de verniz que se pretende

e esta ¢é aplicada sobre o scan inicial.

Figura 9 - Aplicacdo Maybeline Color Show Nail Shade

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=xtZVy67hRNE
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No mesmo setor, em 2011, a National Geographic criou uma aplicagdo num
centro comercial em Londres, que exibe varios animais no meio das pessoas, como

golfinhos, chitas e dinossauros.

Figura 10 - Realidade Aumentada com a National Geographic

ow

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=D00jxzS1fCw

No setor automovel, a empresa Bosch criou um sistema onde é possivel
observar que reparagdes sdo necessarias no automével ao colocar o ecrd em frente ao
mesmo. Também ¢é possivel utilizar esta aplicacdo para a formagdo de técnicos

automobilisticos.

Figura 11 - Realidade Aumentada com a Bosch

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=gefW8EC-ZCc
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No entretenimento, as redes sociais como o Snapchat, Facebook e Instagram

reforcaram a sua posicdo no mercado com a Realidade Aumentada. O Snapchat foi a

primeira empresa a trazer a Realidade Aumentada para o quotidiano de muitos

utilizadores mediante smartphones através da criacdo de filtros, videos que ao

reconhecerem a face do utilizador acrescentam no ecrd, "mascaras" que alteram a

aparéncia do utilizador de forma divertida e criativa. Esta manipulagdo pode ser

partilhada com a rede de contactos adicionados pelo utilizador. O Facebook e o

Instagram seguiram esta tendéncia com o intuito de criar novas experiéncias

interativas, disponibilizando pequenas animacdes, mascaras e efeitos interativos. Este

tipo de ferramentas no Facebook designa-se por Camera Effects Platform (Facebook,

2017).

Figura 12 - Exemplos de Filtros nas redes sociais

dy,

@

Fonte: https://developers.facebook.com/blog/post/v2/2017/04/18/Introducing-

TR

IFREILC

Camera-Effects-Platform/
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1.1.5. Realidade Aumentada em Portugal

A Realidade Aumentada pode ser criada com vérios tipos de dispositivos
tecnoldgicos, como foi referido anteriormente. Porém, sdo os dispositivos moveis que
predominam. O jogo Pokémon Go, desenvolvido para os dispositivos méveis, € um
dos primeiros exemplos de Realidade Aumentada com grande impacto na sociedade
portuguesa. A grande novidade deste jogo incide na a exigéncia da deslocacéo do
jogador, ou seja, o utilizador € obrigado a deslocar-se a locais pablicos como estradas,

passeios, jardins ou qualquer outro local.

“E sobretudo a Nintendo, proprietiria da marca Pokémon, que celebra o
sucesso do jogo. A historica empresa japonesa de videojogos viu as suas
accoes valorizarem cerca de 40% em bolsa desde o langamento de Pokémon
Go”

(Guerreiro, 2016).

Ap0s este fendbmeno, em 2011 foi langada a primeira plataforma de contedidos
de Realidade Aumentada em Portugal, pela empresa NextReality que desenvolve
solucdes de Realidade Aumentada e Realidade Mista. Esta empresa é uma das
primeiras a desenvolver-se em Portugal, tornando-se parceira de outras empresas como
Microsoft, VRAR Association, Camara de Comércio e Industria Portuguesa, entre
outros (NextReality, n.d.).

Algumas &reas de atuagdo desta empresa em Portugal sdo: o Marketing, o

Imobiliario, a Manutencéo Industrial e o Turismo e Patrimonio.
No caso do Marketing de eventos, a Realidade Aumentada €é utilizada para
conferéncias com hologramas de participantes a distancia, cacas ao tesouro
aumentados, simulagdes de produtos em modelos 3D, stands ou eventos aumentadas e
gamificados.

No Imobiliario é possivel criar modelos 3D de imdveis, fotografias e videos
360° de cada divisdo, melhorando toda a recolha audiovisual oferecida a potenciais

compradores.

32



A Realidade Aumentada, na manutengdo industrial, permite melhorar o seu
nivel de execucdo. A oportunidade de criar modelos 3D dos equipamentos, permite
uma reducgéo de custos nos processos formativos.

No setor do Turismo e Patrimoénio, esta empresa foca-se na concretizacdo de
hologramas que representem elementos antigos de um museu ou monumento e que seja
interessante transforma-lo num modelo 3D para o0s visitantes observarem, tornando a

visita mais divertida e interativa.

Em 2017, a VRARA —Virtual Reality & Augmented Reality Association realizou
asua abertura em Lisboa. Apesar de se considerar que, em Portugal, estes setores estao
ainda em crescimento, nesse ano a VRARA ja contava com 30 empresas classificadas
neste setor. VRARA é uma organizagdo internacional que promove a colaboracao entre
empresas e marcas inovadoras na esfera de Realidade Virtual e Realidade Aumentada.
Promove empresas que atuam em setores como a pesquisa, a educacao, a industria e
inovacdo. A organizacapo esteve presente nas edi¢des de 2018 e 2019 da WebSummit
em Lisboa. Uma das primeiras empresas a qual a VRARA se associou é a LusoVU, uma
startup portuguesa fundada em 2013, subsididria a LusoSpace, especializada em
componentes de satélites, desde 2002. A LusoSpace encontra-se na linha da frente da
inovacdo tecnologica, sendo a primeira empresa a pilotar equipamentos espaciais.
Deste modo, a LusoVU direciona-se para a interagcdo humana e a sua conetividade. Em
2018, a LusoVU desenvolveu solucdes de Realidade Aumentada, nomeadamente uns
6culos (VRARA, 2018).

Luis Bravo Martins, co-presidente do Lisbon Chapters da VRARA e Diretor de
Marketing da IT People Innovation, considera que este passo € uma verificacao de que
existem muitas empresas que pretendem investir nestas areas, tal como universidades,

centros de formacdo e eventos.

3 A VRARA refere capitulos a todos os locais onde esta presente. Ja existem capitulos nos EUA,
Canada, Paises Baixos, Austria, Espanha, Bélgica, Alemanha, Reino Unido, Franca e RUssia.
Portugal, mais especificamente Lisboa, tornou-se também um desses capitulos em 2017.

Fonte: https://www.futurebehind.com/vrara-association-portugal-lisboa/

33



O co-presidente garante que o mercado empresarial estd a mostrar bastante
recetividade e que vao mudar, mas “ndo é ainda ficil criar dinamicas para o
consumidor final porque nem todos tém os dispositivos para interpretar a tecnologia
da melhor forma” (SAPO TEK, 2018).

Um dos exemplos de empresas que deram oportunidade a esta tecnologia € a
EDP Portugal. Em 2017, lancou um projeto de utilizacdo de 6culos de Realidade
Aumentada. Esta empresa procurou criar um suporte para melhorar o seu
funcionamento de operacdo, manutencéo e acdes de formacdo. Em 2018 o projeto foi
implementado em 4 centros de Produgdo Hidrica. A EDP apostou nesta tecnologia
pois acredita que fara diferenca na “forma como as suas equipas trabalham e espera

poder estender a sua utilizagdo a mais instalagdes” (EDP, 2019).

Para além do setor empresarial, o festival Meo Sudoeste, na edi¢do de 2019,
lancou uma aplicacdo com as funcionalidades essenciais a uma experiéncia
festivaleira. Composta por um sistema apoiado na Realidade Aumentada, possibilita
ao utilizador, quando aponta para o recinto, obter informacdo util sobre os palcos, o
campismo, o estacionamento e as casas de banho. E ainda possivel calcular a quantos
metros de distancia o utilizador se situa relativamente a cada um dos pontos referidos
anteriormente. Para além do mencionado, disponibiliza ainda a funcionalidade de

personalizar outros locais importantes (Blog Meo, 2019).

34



Figura 13 - Aplicacdo do festival Meo Sudoeste

©O—=cyY .
=) ] Roda Gigante 41m

e

AT

Merchandising  55m

msw
v i B8

~IN=O~

SUDDESTE

N avan 7

Fonte: blog.meo.pt/bem-vindos-a-casa-da-coruja-150958?blog=pt-empresas

Esta aplicacdo foi elaborada pela TagSpace, uma aplicacdo movel paga, que
soluciona experiéncias de Realidade Aumentada. Para eventuais casos como 0 Meo
Sudoeste, a TagSpace desenvolve modelos personalizados especificamente para o
objetivo do festival, no qual o servico de personalizacdo tem custos adicionados

(tagSpace, n.d.).

1.1.6. O Futuro da Realidade Aumentada em Portugal

Luis Bravo Martins, anteriormente referido, revelou ao Jornal Econémico que
“0 nosso pais comeca a ser referenciado para investimentos nesta area e essa é uma
oportunidade para ganhar desenvolvimento econémico alavancado no emprego e nas
competéncias do nosso mercado”. Acrescenta ainda que Portugal conta com mais de
75 empresas dedicadas a Realidade Aumentada e Realidade Virtual (Sarmento &
Casimiro, 2019).
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Eduardo Vieitas, CEO da NextReality, afirma que Portugal ja passou a fase de
adaptacdo da Realidade Aumentada e € um dos paises com maior volume de projetos
da regido EMEA (Europa, Oriente Médio e Africa). Acredita no favorecimento e apoio
que esta tecnologia pode oferecer, no que concerne a recolha de informacdo e
apresentacdo de conhecimento. Eduardo Vieitas exemplifica numa entrevista a revista
Marketeer que “um museu pode ter uma mascote como guia para as criangas, uma
personagem historica como guia para adultos e um cientista reputado como guia para
especialistas ou investigadores — 0 mesmo espaco e a mesma visita ao espaco
correspondem assim a trés experiéncias completamente diferentes, dado o conteudo.

E uma revolugdo nos contetidos” (Marketeer, 2019).

No setor educacional, a Realidade Aumentada anuncia grande potencial, na
medida em que vem complementar os métodos ja implementados atualmente (Orféo,
2014; Costa, 2015). O EduPARK (EduPARK, n.d.), é um projeto de investigacdo e
desenvolvimento que criou uma aplicacdo mavel interativa de Realidade Aumentada,
com recurso a atividades baseadas em Geocaching. Esta aplicacdo foi criada no ano de
2016, tendo como objectivo criar um laboratorio educativo num espaco exterior: o
Parque Infante D. Pedro, na cidade de Aveiro. A aplicacdo pode ser explorada por
professores e alunos do ensino béasico ao superior, nas disciplinas de Matematica,
Ciéncias Naturais, Fisico-Quimica, Historia, entre outras. A grande potencialidade
deste projeto consiste na concretizacdo de atividades ao ar livre, bem como gerar

utilidade na promoc&o turistico relativamente ao parque em especifico.
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1.2. Tecnologia Educativa

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos como um radio, uma televisdo, um DVD
ou um projetor ja € habitual no quotidiano educacional atual. Contudo, todos passaram
por um processo de adaptacdo para o ambiente de sala de aula. Deste modo, é
necessario fazer o mesmo com tecnologias futuras que possam vir a integrar o

programa escolar de forma eficiente.

O termo Tecnologia Educativa (TE) € um dominio na area educacional que teve
as suas origens nos anos quarenta do seéculo XX (Skinner, 1953 in Lacerda 2013). O
conceito ndo se limita aos recursos técnicos utilizados no ensino, mas a todos 0s

processos de concegdo, desenvolvimento e avaliacdo da aprendizagem.

As principais categorias em que as tecnologias educativas séo utilizadas séo o
ensino presencial, 0 ensino a distancia e o apoio a autoaprendizagem (Chaves, 2011
em Lacerda 2013).

"A aquisicdo da informacdo, dos dados, dependera cada vez menos do
professor. As tecnologias podem trazer, hoje, dados, imagens e resumos de
forma rapida e atraente. O papel do professor — o papel principal — é ajudar o

aluno a interpretar esses dados, a relaciona-los, a contextualiza-los. ”
(Moran, 2000).

Existem alguns conceitos relacionados com a utilizacdo da tecnologia
educativa, tais como o e-learning (electronic learning), m-learning (mobile learning)
e o d-learning (digital learning). Ainda que sejam conceitos bastante proximos, foram

surgindo defini¢cbes com diferentes perspetivas.

E-learning significa aprender com ferramentas digitais eletronicas, como o
computador. M-learning é uma aprendizagem e-learning que utiliza dispositivos
moveis e rede sem fios. Por fim, d-learning é qualquer tipo de aprendizagem apoiada

por ferramentas tecnoldgicas, com o intuito de facilitar o modo de ensinar (Hoppe et
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al, 2003, p.255). Por outro lado, o d-learning esta a tornar-se substituto do termo e-
learning, uma vez que corresponde a toda a comunicacdo tecnoldgica que permite
ensinar, aprender e criar atividades educativas (Suhonen, 2005). De acordo com
Santosh Behera (2013), o m-learning é uma extensdo do e-learning que evolui para
uma tecnologia movel. Simone Moura (2011), define o conceito mobile learning como
um processo de aprendizagem exibido num dispositivo mével, em que sua principal
caracteristica € a mobilidade. A utilizacdo de uma ferramenta que os alunos dominam
no quotidiano é uma mais valia para que as tecnologias moveis sejam um grande
potencial para a escola. Mobile learning é uma forma de aprender com mobilidade, ou
seja, aprender quando se estd em movimento. Nesta perspetiva, é possivel aceder sem

depender do tempo, espaco e lugar (Moura, 2011; Santos & Alves, 2018; Silva, 2016).

O conceito BYOD — Bring Your Own Device (Moura, 2017), resulta da
aprendizagem movel e significa “traz o teu proprio dispositivo”. Prevé-se que venha a
ser comum a todos 0s alunos nos proximos vinte anos, partindo do pressuposto de que
a maioria da popula¢do mundial possua um dispositivo mével e, por conseguinte, se
possa aceder a recursos educacionais. Desta forma, o m-learning ira revolucionar o
método tradicional de ensino atual. Como refere Simone Moura (2017), os jovens estdo
familiarizados com os dispositivos moveis, logo utilizd-los como apoio na

aprendizagem pode aproxima-los as suas motivacoes.

Consequentemente a estes dois conceitos, a um ambiente de aprendizagem
omnipresente que concede aos utilizadores a possibilidade de realizar atividades a
qualquer hora e em qualquer lugar atribuiu-se o termo Ubiquitous Learning. Deste
modo, o aluno tornar-se-4& mais auténomo, pois regula o seu préprio tempo nas

atividades que realiza (Ho et al, 2017).

O processo educativo moderno ocorre com um crescimento enorme do volume
de novas informacdes. A rapidez com que os alunos podem aceder a informacéo é

incontrolavel, fazendo com que se perca a relevancia do conhecimento adquirido.

Nestas circunstancias, surge um novo conceito de aprendizagem, o Edutainment,

uma solucdo para dinamizar o ensino. Edutainment consiste na juncdo das palavras
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educacdo e entretenimento (Anikina & Yakimenko, 2015). Também ¢ definido por
criar métodos de ensino que proporcionam momentos mais divertidos direcionados
para o conhecimento empirico (Aksakal, 2015). O Edutainment deve proporcionar uma
aprendizagem sobre areas especificas e obter feedback interativo (Zin & Zain, 2010).
Os principais objetivos deste tipo de aprendizagem sdo criar métodos mais interativos,
envolventes, experimentais e que possam ser concretizados em qualquer lugar. Os
alunos tornam-se elementos ativos no processo de aprendizagem, em que todos estdo
envolvidos e configurados na atividade (Kuvshiniv, 2009 in Anikina & Yakimenko,
2015).

1.2.1. Do manual ao smartphone

Segundo Choppin (2013, in Cardoso, 2015), o manual escolar foi concebido
apenas para os professores utilizarem. Foi no século XVII que nasceu o método de
ensino com livros uniformizados. O mesmo autor reflete sobre o valor dos manuais
escolares no processo tradicional educativo. Entre a década de sessenta e oitenta,
ocorreram alteracfes demograficas, econdmicas, sociais, culturais e tecnolégicas que
contribuiram para processos de adaptacdo nos sistemas educativos ocidentais. A
procura constante de melhorias educativas melhor leva a que as entidades deste setor
intervenham no regulamento e financiamento dos manuais escolares. No final da
década de oitenta, o0 manual escolar tornou-se o simbolo da escola, o quotidiano da

aprendizagem, um instrumento coémodo para o ambiente escolar e familiar.

O estudo “A Evolu¢do do Manual Escolar entre 1975 e 2014” realizado por
Adalberto Dias de Carvalho e Nuno Fadigas, investigadores do Observatorio dos
Recursos Educativos, relata as alteracbes que o manual escolar sofreu nas dltimas
quatro décadas. O Observatorio dos Recursos Educativos (ORE) é uma entidade que
apoia os estudos relativos aos recursos educativos utilizados em Portugal e no

estrangeiro (Carvalho & Fadigas, 2015).
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Para o autor Adalberto Dias de Carvalho, esta analise foi fundamental para
compreender a evolugdo do manual escolar, numa sociedade que verificou mudancas
significativas durante este periodo. O Grupo Porto Editora foi o eleito para esta
investigacdo, por consideragdo do ORE, como sendo um grupo de referéncia. Tendo
em conta a sua longa experiéncia na area da edi¢do escolar, analisaram particularmente
0s manuais do 8° ano de escolaridade nas disciplinas de Historia, Ciéncias Naturais e
Portugués (Porto Editora, 2016).

Varios aspetos foram estudados, desde o tipo de capa utilizada até ao tipo de
atividades escolhidas, reunindo as principais caracteristicas que sofreram grandes

mudancas.
Das conclusdes deste estudo, destacam-se as seguintesa:

- Os manuais escolares acompanharam a evolucao tecnolégica;

- Atualmente as editoras procuram desenvolver varios materiais Uteis para dar
apoio aos professores;

- O manual é o elo de ligagdo com outras ferramentas.

Com o desenvolvimento de novas formas de comunicar, as tecnologias de
informacdo e comunicacdo convivem com 0s manuais através do VHS, CD, DVD-
ROM chegando até as plataformas digitais. Os variados materiais desenvolvidos pelas
editoras, tém o intuito de oferecer apoio as aulas, a fim de proporcionar melhorias na

aprendizagem dos alunos.

Apesar do manual escolar ser maioritariamente expositivo, esteve sempre
acompanhado de sugestdes para explorar fora das suas paginas. Os seus conteidos sdo
alterados e atualizados para novas referéncias pertinentes para a aprendizagem, bem
como novas formas de explicar os conteldos expostos nos manuais. Atualmente, a sua

criacdo reune inumeros recursos, como referéncias a livros, locais para visitas de

4 Adaptado do texto “A Evolugdo do Manual Escolar entre 1975 ¢ 2014” de Adalberto Dias de Carvalho ¢ Nuno
Fadigas”.
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estudo que sejam pedagogicamente adequados, conteddos multimédia e plataformas
digitais.

Recentemente, o manual escolar ndo evoluiu apenas nas suas ferramentas, mas

também no seu direito a toda a escolaridade obrigatdria:

"Nestes termos, o Orcamento do Estado para 2016 ja tinha previsto que, no
inicio do ano letivo 2016/2017, os manuais escolares seriam distribuidos
gratuitamente a todos os estudantes do 1.° ano do 1.° ciclo do ensino basico,
nos termos do artigo 127.° da Lei n.° 7-A/2016, de 17 de margo.

Dando sequéncia a progressiva gratuitidade dos manuais escolares, 0s
Orcamentos do Estado para 2017 e para 2018 alargaram o regime de
gratuitidade dos manuais escolares, no inicio dos correspondentes anos
letivos, a todos os alunos do 1.° ciclo e do 2.° ciclo do ensino bésico da rede
publica, por via do artigo 156.° da Lei n.° 42/2016, de 28 de dezembro, e do
artigo 170.° da Lei n.° 114/2017, de 29 de dezembro, respetivamente.
Finalmente, atraves do Orcamento de Estado para 2019, conclui-se a
progressividade do regime de gratuitidade dos manuais escolares, alargando-
0 a toda a escolaridade obrigatoria e gratuita, passando, deste modo, a incluir
todo o ensino basico e secundario da rede publica, conforme previsto no artigo
194.° da Lei n.° 71/2018, de 31 de dezembro” (Diario da Républica,
n°17/2019).

Em contrapartida, no mesmo ano em que alargam o regime de gratuitidade dos
manuais escolares, o Conselho Nacional de Educagdo (CNE) revela no relatério
“Estado da Educagao 2018 que, no ano 2017/2018, o Estado investiu menos em
recursos digitais, 0 nimero de computadores com mais de trés anos, obteve 64% no
ano 2015/2016 e chegou a 85% no ano 2017/2018. E de notar que o nimero de alunos
por computador aumentou, em todos os niveis e ciclos de ensino pablico. Maria Emilia
Brederode Santos, presidente do CNE, refere, na introducédo do relatério que os alunos
atualmente “precisam de ser capazes de trabalhar em grupo, de colaborar e

comunicar, de identificar problemas, imaginar solu¢@es, planificar, ter autodisciplina
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e assumir responsabilidades pelos resultados™. Acrescenta que ainda é necessario lutar
pela desigualdade social no dominio escolar, para que se possa evoluir e melhorar as

aprendizagens (Conselho Nacional da Educacéo, 2019).

Esta queda de investimento pode significar a necessidade de mudar a forma
como as tecnologias na educacédo sao utilizadas. Nas Ultimas décadas, a reflexdo sobre
o relacionamento das TIC com o ensino tem sido alvo de varias perspetivas. Tendem
a ser unanimes no que diz respeito a necessidade de mudanca. Jodo Pedro da Ponte
(2002) defende que no contexto educativo, as tecnologias digitais devem ser
empregues como instrumentos de produgdo de conhecimento, trabalho colaborativo e

interacdo, em prol de uma verdadeira inovacao pedagdgica.

O advento das tecnologias de informagdo e comunicagdo na educacao é visto
como a resolucdo dos problemas educacionais, fazendo com que a sua implementacao
seja demasiado expectante. Existem mitos sobre 0s novos meios de comunicacéo no
processo de aprendizagem, como Anténio Figueiredo (2001) explica na sua obra

“Novos Media e Nova Aprendizagem’:

1. Os novos media permitirdo resolver os principais problemas da
educacao.

2. Basta assegurar o0 acesso aos novos media para que haja a garantia de

que a sua utilizagdo serd um sucesso.

Se foram produzidos bons contetdos, 0 sucesso esta garantido.

Os novos media adaptam-se facilmente a estratégia vigente permitindo a

sua inscri¢ao gradual nas escolas.

5. As escolas tornam-se desnecessarias com a educacao entregue ao
domicilio.

How

Neste sentido, o autor conclui que “0s novos media tém, sem ddvida, um papel

a desempenhar se forem criadas condi¢oes que lhes permitam cumprir esse papel”.

E importante considerar que qualquer técnica que se pretenda implementar
necessita de um periodo de adaptacdo. No caso da tecnologia, é fundamental primeiro
perceber a forma eficaz de integra-la no processo de ensino e posteriormente aprender

como a utilizar.
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Num estudo sobre o progresso das TIC na educacgdo, da British Educational
Communications and Technology Agency (BECTA, 2005, in Rodrigues, 2017), foram
conjuntamente apontados obstaculos a adogdo das TIC. para além da falta de tempo
para aprender novas tecnologias, foi mencionada ainda a falta de acesso a
computadores e suporte técnico, a falta de confianca, a resisténcia a mudanca e a falta

de percecao dos beneficios na sua utilizacao.

Neste sentido, é essencial que os alunos utilizem tecnologias atuais, como 0s
dispositivos moveis. Segundo Adelina Moura (2018), os tablets e os smartphones
disponibilizam a possibilidade de pesquisar locais mencionados no manual escolar que
estdo a utilizar na aula, e posteriormente, partilhar com os colegas as pesquisas
realizadas; desenvolver projetos de forma colaborativa, procurando solucionar
determinado problema real em conjunto; criar apresentagdes diferentes e originais para
expor os resultados dos trabalhos; Como também permitirem criar pequenos videos de

forma a que possam partilha-los com os colegas nas redes sociais.

A mesma autora destaca ainda a aplicacdo Kahoot como sendo uma das
aplicaces moveis que pode ser facilmente utilizada na sala de aula, para uma

aprendizagem ludica.

Segundo o estudo “Telemoveis e os jovens: Utilizagdo e Preocupagdes
2016/2017” realizado por uma equipa de investigadores do INESC - Inovacdo do
Instituto Superior Técnico, analisa 0s jovens portugueses entre 0 ano 2010 e 2016,
acerca da utilizacdo dos telemdveis. Este estudo indica que a maioria dos jovens
inquiridos possui um telemdvel desde os 10 anos. A partir dos 13 anos, os adolescentes
ja estdo familiarizados com o dispositivo movel (Vedor, 2017; Simdes, 2018).
Considera-se ainda que, os estudantes, com uma idade minima de 13 anos, estdo

preparados para adotar métodos de aprendizagem através dos dispositivos moveis,
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1.2.2. EV SMART BOOK

A Porto Editora é uma das editoras em destaque em Portugal (Porto Editora,
n.d.). Esta assume qualidade, inovagdo e dinamismo. O seu percurso vai ao encontro
de novas formas de exp0r 0s seus contetdos, com base na evolucdo educativa, cultural,
social e tecnologica. Em virtude da inovacdo tecnoldgica, a Porto Editora criou
mecanismos para incluir os dispositivos tecnoldgicos no contexto escolar, que marcam
uma presenca significativa na sociedade. Atualmente, os estudantes j nascem com a
implementacédo das TIC nas suas vidas, pelo que existe um incentivo natural para a sua

utilizagéo.

A emergéncia de novas tecnologias oferece a editoras, como a Porto Editora,
novos desafios para acompanhar as inovagdes que surgem. Em 1996, lancou o
dicionério da Lingua Portuguesa em CD-ROM. Em 2003, criou a Infopedia.pt, um site
com contetdos educativos e culturais. Em 2005, a plataforma de e-learning Escola
Virtual, com contedos curriculares do 1° ao 12° ano. Em 2011, o dicionario de
Portugués-Inglés e Inglés-Portugués, passou a estar disponivel em aplicacdo movel.
Em 2015, a Escola Virtual celebrou 10 anos e, no ano seguinte, criou uma aplicagéo
movel designada por EV SMART BOOK, uma extensédo da plataforma Escola Virtual
(Porto Editora, n.d.).

A EV SMART BOOK é uma aplicacdo que complementa os livros escolares do
Grupo Porto Editora — Porto Editora, Areal, Editores e Raiz Editora, do 1° ano ao 12°
ano letivo. Esta aplicacao so é acessivel a alunos que tenham acesso ao servi¢co Escola
Virtual, no qual tém de indicar o0 ano e a escola que frequentam, como também tém de
obter uma licenga/subscricdo digital especifica. Isto significa que a Escola Virtual é

uma plataforma com o intuito de ser comercializada.

Todavia, como a implementacdo do regime de gratuitidade dos manuais
escolares ocorreu no ano letivo 2019/2020, os alunos do 1.° ao 12.° ano que tenham um
manual escolar do Grupo Porto Editoria, tém acesso a aplicagdo EV SMART BOOK

com uma licenca digital gratuita.
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Apos o registo na aplicacdo, € necessario fazer download do livro que o aluno
pretende explorar. Ao indicar 0 nimero da pagina do livro, é exposto no dispositivo
movel recursos multimédia como imagens, audios e videos. Nesses formatos, €
possivel aceder a tutoriais, atividades, jogos, entre outros recursos. O principal
propdsito consiste em apoiar as aulas e ajudar a esclarecer as matérias dadas,

aprendendo segundo uma pratica ludica.

O Grupo Porto Editora, ao criar esta aplicacdo, teve em consideracdo 0s
seguintes objetivos: rentabilizar a oferta do Ministério da Educacéo ou seja, promover
0 manual escolar com um conjunto de recursos educativos digitais associados; Tornar
0 estudo mais eficaz e estimulante atraves de recursos mais motivadores; E, por fim,
tirar partido das ferramentas com as quais os alunos estdo mais familiarizados: 0s
dispositivos moveis (EV SMART BOOK, n.d.).

Esta inovagédo propde um novo conceito de utilizagdo e exploragdo do manual
escolar, pois é possivel combinar recursos multimédia, criados especificamente para
uma aprendizagem mais ludica. Uma pratica exequivel a qualquer hora e lugar, através

de qualquer dispositivo mével ou do acesso a Escola Virtual.

No sentido de incentivar os alunos a concretizar as atividades propostas pela
EV SMART BOOK, é possivel ganhar prémios com os pontos acumulados das
atividades realizadas. Os prémios, na sua generalidade, sdo aparelhos tecnoldgicos de

entretenimento.
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2. Enquadramento metodolégico

2.1. Pressupostos metodoldgicos: questao de partida e

objetivos de analise

Neste capitulo serd abordada e desenvolvida a estratégia metodoldgica
utilizada, tendo como questdo de partida: Qual o potencial da tecnologia de Realidade
Aumentada na melhoria da aplicacdo EV SMART BOOK?

Para responder a questdo, fundamentaram-se as qualidades das aplicacdes
maveis como instrumento de ensino, através da EV SMART BOOK. E uma aplicagio
gratuita e totalmente disponivel para todos os professores e alunos que tenham na sua
disciplina o manual escolar do Grupo Porto Editora, a editora com mais manuais
adotados pela comunidade escolar (Porto Editora, n.d.). O recurso a esta aplicacéo,
recai na necessidade de compreender o grau de utilizacdo das ferramentas digitais
disponiveis (como a EV SMART BOOK), de modo a constatar que a tecnologia de
Realidade Aumentada pode mudar de forma significativa o futuro deste tipo de

aplicacOes no sistema educativo.

Assim, esta investigacdo desenvolve-se a partir dos seguintes objetivos:

- Compreender a relagdo que os professores estabelecem com as tecnologias no
contexto educativo;

- Analisar a utilizagdo do smartphone na sala de aula;

- Analisar a utilizacdo da aplicacdo EV SMART BOOK;

- Compreender qual é a percecao que os professores e 0s seus alunos de 3° ciclo tém
sobre a tecnologia de Realidade Aumentada;

- Perceber se as potencialidades da Realidade Aumentada correspondem as
necessidades de melhoria que os professores procuram na aplicacdo EV SMART
BOOK.
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2.2. Método de Investigacao

Esta investigacdo foi desenvolvida segundo uma metodologia qualitativa. De
acordo com Bogdan e Biklen (1994) uma abordagem qualitativa concentra-se na
compreencao de varios pontos de vista, ou seja, 0 objetivo ndo € definir um juizo de
valor, mas perceber as perspetivas de cada participante. O estudo incorpora uma
natureza descritiva e interpretativa cujo intuito ndo € explicar a realidade, mas sim

compreendé-la.

Na teoria de Bogdan e Biklen (1994), a investigagdo qualitativa centra-se na
compreensao dos problemas, comportamentos, atitudes ou convicgdes. A dimensao da
amostra ndo é a principal preocupacdo, ndao se colocam problemas da validade e
fiabilidade dos instrumentos. Neste sentido, o investigador ¢ o “instrumento” de
recolha de dados, em que a qualidade (validade e fiabilidade) dos dados depende em

grande parte da sua sensibilidade, integridade e conhecimento.

2.3. Universo e Amostra

O Universo desta analise é composto pelos professores que se encontram em
exercicio efetivo de fungdes nas Escolas com 3° ciclo do ensino basico de Portugal
Continental, até a data da realizacdo das entrevistas, que utilizem o smartphone nas

suas aulas e que tenham conhecimento da aplicacdo EV SMART BOOK.

O método de amostragem foi escolhido tendo em conta os objetivos e
condicionantes do estudo, no qual a amostra foi selecionada por conveniéncia. Foram
entrevistados seis professores da Escola Basica 2° 3° ciclo D. Domingos Jardo do
Agrupamento de Escolas Agualva e Mira Sintra. Os alunos que responderam ao
questionario fazem parte das turmas que os professores entrevistados lecionam,

formando uma amostra de 203 individuos.

47



Os quadros 1 e 2 apresentam as caracteristicas dos individuos que constituem

a amostra. O quadro 1 representa os seis professores entrevistados e o quadro 2, 0s 203

alunos que integram as disciplinas lecionadas pelos entrevistados.

Quadro 1 - Dados demogréficos dos professores entrevistados

Intervalo de
tempo de Disciplinas Ano Cargo de
Entrevistado Sexo Idade Servigo . . Coordenacéo
gue leciona Letivo L
docente Pedagdgica
(anos)
. Coordenadora
Geografia .
- Mais de . Cidadania e de_ P_ro;etos €
1 Feminino Mais de 15 i 9o Atividades de
50 Desenvolvim . .
ento Enriqueciment
0 Curricular
2 Feminino I\élsr;%s Menos de 5 Geografia 7°
3 Geografia Coordenadora
Feminino Mais de Mais de 15 Cidadania e 70 6 9o de Cidadania e
50 Desenvolvim Desenvolvime
ento nto
Historia e
Geografia de
Portugal,
4 Masculino Entre 36 Mais de 15 Historia e 8°, 9°
e 50 . .
Cidadania e
Desenvolvim
ento
5 Feminino Entre 36 Entre 6 a 15 F'S,'Ca.l ¢ 7°¢e 8°
e 50 Quimica
6 Feminino Mais de Mais de 15 | Matematica | 7°e 9° Assessoria a0
50 Diretor
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Quadro 2 - Dados demogréaficos dos alunos inquiridos

Sexo N° de Alunos
Feminino 98
Masculino 105

Idade N° de Alunos

12 62

13 56

14 58

15 21

16 6

Ano Letivo N° de Alunos

7° 105
8° 38
9o 60
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2.4. Elaboracgao e Desenvolvimento dos Instrumentos de

Analise

Para este estudo, recorreu-se a duas técnicas de recolha de dados: a entrevista

e 0 questionario.

2.4.1. Entrevista

O instrumento principal de recolha de dados corresponde a entrevista
semiestruturada. Esta op¢do adequa-se ao estudo em causa, j& que torna possivel a
recolha aprofundada de informacéo sobre a percec¢ao dos entrevistados em relacao aos

objetos em estudo, proporcionando uma analise comparativa de respostas.

Sendo uma entrevista semiestruturada, foram colocadas perguntas subjetivas
aos temas a abordar para que o entrevistado explicasse a sua opinido, ainda que quando
necessario, pudessem ser colocadas perguntas diretas.

Os entrevistados correspondem a professores que foram, no decorrer da entrevista,
incentivados a dialogar sobre: as tecnologias educativas, o smartphone como
ferramenta para as aulas, a aplicagdo EV SMART BOOK, a respectiva utilizacdo e
percecdo sobre a mesma e, por fim, sobre a Realidade Aumentada como pertinéncia no

futuro da educacao.

Para alcancar os objetivos delineados, é necessario entender a utilizacdo das
tecnologias de informacao e comunicacdo na sua ordem de evolucgéo e implementacao
em contexto escolar, no sentido de identificar a opinido genérica dos professores
relativamente a ferramentas de educacdo tecnoldgica, nomeadamente o smartphone.
Noutra dimenséo, os objetivos estdo direcionados para a aplicagcdo EV SMART BOOK,

com o objetivo de perceber se esta é bem sucedida.

Somente através de uma entrevista, é possivel identificar verdadeiramente se

0s entrevistados tém conhecimento da tecnologia de Realidade Aumentada. Foi
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transmitido que ndo ha necessidade de constrangimentos sobre o desconhecimento da
tecnologia em causa. Aos entrevistados que revelassem ter conhecimento, pediu-se
exemplos de ferramentas educativas que incluam a Realidade Aumentada, de forma a

perceber qual a ideia genérica que os professores tém sobre esta tecnologia.

Os entrevistados ao exporem 0 seu conhecimento, utilizacdo, importancia e
relevancia das ferramentas do smartphone, da aplicacdo EV SMART BOOK, assim
como o seu conhecimento e reflexdes sobre a pertinéncia da Realidade Aumentada no

futuro, estardo a contribuir para que sejam atingidos os objetivos desta investigacao.

Tendo como suporte o guido de entrevista, 0 mesmo foi estruturado em seccées
articuladas, de forma a distinguir claramente o tipo de dados a recolher de acordo com

as dimensodes acima referindas.

Realizou-se um teste do guido de entrevista, aplicando-o a um individuo da
populagéo que ndo fazia parte da amostra a entrevistar, permitindo assim, a melhoria

do guido antes da sua efectiva aplicacdo.

2.4.2. Procedimentos das Entrevistas

A solicitacdo foi realizada na primeira semana de Outubro de 2019 a Direcdo
Geral da Educacédo, a qual foi aprovada no final do més de Dezembro de 2019. Desta
forma, na primeira semana de Janeiro de 2020, foi solicitado o pedido ao diretor do
Agrupamento de Escolas Agualva e Mira-Sintra, no concelho de Sintra. Obteve-se um
pedido prévio presencial junta da professora adjunta do diretor do agrupamento, a fim
de esclarecer aos objectivos do estudo.
Apbs os respectivos contactos, verificou-se que uma das escolas do agrupamento se
disponibilizou, com bastante interesse, em participar na investigacdo. Assim, a Escola
Basica 2° e 3° ciclo D. Domingos Jardo tornou-se o principal objeto de estudo.

Em conformidade, foi solicitado a escola a participacao de professores que utilizassem
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0 smartphone na sua pratica pedagogica, que procurassem inovar as suas aulas e que
também, conhecessem a aplicacdo EV SMART BOOK.

Em adicéo, foi pedido que a sele¢do de professores fosse variada no que concerne a
idade, género, disciplinas e anos letivos que lecionam dentro do 3° ciclo.

Dos seis professores que se voluntariaram a participar, apenas um € do género
masculino, o Unico critério em estudo que apresenta menos equilibrio. Apesar de ter
sido requisitado um sétimo professor, sé obtive voluntarios do sexo feminino, nao

sendo possivel contrariar a disparidade de género na andlise.

As entrevistas ocorreram entre os dias 10 e 26 de Fevereiro de 2020. Foram
realizadas nos locais indicados pelos entrevistados: salas de trabalho de professores da
escola. As entrevistas tiveram duracGes entre quinze a trinta minutos e foi procedido
ao registo de audio com autorizacao prévia.

Procurou-se ndo realizar anotagdes durante as entrevistas para que O
entrevistado ndo perdesse o raciocinio do seu discurso, nem existissem distragdes, de
forma a criar uma conversa fluida entre duas pessoas sobre determinado tema. As
anotacdes que pudessem ser necessarias, foram elaboradas no final, sem a presenca do

entrevistado, a fim de anotar algum comportamento que fosse pertinente para o estudo.
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2.4.3. Questionario

Considerando os objetivos, o recurso a recolha de dados através de
questionarios tem como intuito explorar percecGes e compara-las com as perspetivas

dos entrevistados.

“Os dados quantitativos séo muitas vezes incluidos na escrita qualitativa sob
forma de estatistica descritiva. Os dados estatisticos podem também servir
como verificacdo para as ideias que desenvolveu durante a investigacdo”
(Bogdan e Biklen, 1994).

Optou-se por este tipo de técnica de recolha de dados devido ao facto de, ao serem
realizados a alunos, ser possivel atingir um numero consideravel de inquiridos.
Acrescido ao elevado numero de inquiridos, esta técnica garante o anonimato dos

alunos e permitira que respondam com sinceridade, sem influéncia do investigador.

2.4.4. Procedimentos dos Questionarios

No ambito qualitativo, pretendeu-se compreender a perspetiva dos alunos
relativamente aos conteudos abordados nas entrevistas. Deste modo, propds-se aos
professores a realizacdo de um questionario aos alunos, de pelo menos uma turma, que

lecionam no ano letivo 2019/2020.

Uma vez que o numero de alunos por turma néo é equilibrado, oscilando entre
19 e 32 alunos, optou-se por uma analise do numero total de alunos de todas as turmas
que responderam ao inquérito.

Apesar de, pelo menos dois professores referirem que s6 lecionam uma turma,
permitiu-se que outros entrevistados, ao disponibilizarem-se para tal, realizassem 0s

questionarios outras turmas, sendo sugerido no maximo trés.
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Foram elaborados trés pré-questionérios a individuos alheios ao estudo, no
sentido de verificar possiveis erros de concegdo. Estes testes permitiram a
simplificacdo das questdes em relacdo ao publico-alvo da investigacao e revisdo da sua

ordem de preenchimento.

Os questionarios foram realizados em tempo de aula, previamente entregues a
cada professor no dia da entrevista, juntamente com as autorizacBes para 0S
Encarregados de Educacéo.

Foi agendado um dia para a recolha dos questionarios ap6s todos os professores

informarem que concluiram a realizagdo dos mesmos nas suas turmas.

Com a realizacéo destes questionérios foi possivel compreender de forma mais
aprofundada os habitos de utilizacdo do smartphone nas salas aulas, da aplicagdo EV
SMART BOOK e se a percecdo dos alunos e dos professores sobre a tecnologia de

realidade aumentada é similar.

2.4.5. Tipo de Perguntas

As questbes foram elaboradas de acordo com os conceitos analisados na revisdo
da literatura e com os temas das entrevistas, tendo em consideracdo a forma, o
conteudo, a ordem e o nimero de questdes a serem realizadas.

Existem dois tipos de questoes: as questoes de resposta aberta e as de resposta
fechada. As questoes de resposta aberta permitem ao inquirido construir uma resposta
com as suas proprias palavras, permitindo-lhe a liberdade de expressao. Nas questoes
de resposta fechada, o inquirido apenas seleciona a opgao, de entre as apresentadas,
gue mais se adequa a sua opinido. Existem também questfes semiabertas, em que 0

inquirido responde, através de opcbes dadas, justificando a sua resposta.

Este inquérito € composto por trés perguntas de cariz sociodemografico, onze
questdes fechadas, nove questdes semiabertas e uma questao aberta. Na tltima questao,

o inquirido evidencia sugestfes de melhoria da aplicagdo em estudo.
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2.5. Procedimento utilizado no tratamento de dados

Apos a respectiva recolha de dados, via entrevistas semi-estruturadas e
questionarios, os mesmos foram analisados por meio de anélise de conteudo.

A andlise de contelido é um conjunto de técnicas de analise de comunicacgdes, que
utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contetido de mensagens
(Bardin, 2011).

Na perspetiva de Rodrigues (2002), a analise de contetdo corresponde a um
exercicio de identificacdo, reconhecimento, sele¢do ou recorte do conteldo pertinente,
que se vai classificar, catalogar, codificar ou distribuir em funcdo de um sistema de
categorias, propondo interpretacdes em fungédo de um trabalho de leitura efectuado com
base numa teoria que depois, Ihe dara significado.

Deste modo, realizou-se uma grelha de categorias e subcategorias que, segundo

0 mesmo autor, resulta como uma chave de leitura.

O formato de apresentacdo dos dados € sobre a forma de texto descritivo e
contrucdo de gréficos. A narrativa desenvolve-se a partir de questdes de investigacao

para focar e orientar o problema em estudo.

Na analise, sera realizada uma separacdo de dados em unidades relevantes e
significativas. As unidades tém por base as ideias expressas pelos entrevistados e sdo
apresentadas por citaces retiradas das entrevistas. Através da transcricdo das
entrevistas, é possivel categorizar o conteido das entrevistas, de acordo com critérios

ideoldgicos.

Para proceder a apresentacdo do tratamento de dados, foram elaborados
quadros de categorizacdo das entrevistas. Os quadros sdo constituidos por quatro
colunas, correspondendo as categorias, subcategorias, unidades de registo e unidades
de contexto.

As categorias sdo aos temas abordados nas entrevistas através do guido da

entrevista. As subcategorias servem para sintetizar as ideias dos entrevistados em
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palavras chave. Na unidade de registo, destaca-se a descri¢do dos dados relativos as
ideias expostas pelos entrevistados, através de citacfes. Nas unidades de contexto séo
apresentados codigos que representam os entrevistados, com o intuito de facilitar a
analise de contetdo.

Esta categorizacdo também serd elaborada na resposta aberta dos inquéritos.
Deste modo, no quadro 3 apresenta-se a designacao dos codigos que foram atribuidos

aos entrevistados e inquiridos.

Quadro 3 - Designacdo dos codigos atribuidos aos dados recolhidos e tratados

Cddigo Designacao
Ei; E2; Es; E4; Es; Es Entrevistas
I1; 12; I3; la; Is; Is; 17; Is; lo(.) | Questionarios
l201; 1202; 1203
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3. Analise e Interpretacao dos dados

A apresentagdo e a analise dos dados é o capitulo que procura analisar a
informacdo recolhida de forma estruturada e significativa. A interpretagdo dos dados
realizou-se com base nas categorias e subcategorias, que permitirdao confrontar os
dados obtidos com os conceitos tedricos abordados.

Os dados recolhidos serdo analisados pelas seguintes categorias e

subcategorias:

Quadro 4 - Categorias e subcategorias

Categorias

Subcategorias

TIC na sala de aula

Utilizacdo

Motivos

Formacdo Especializada

Como aprenderam

Necessidade

Motivos
Smartphone na sala de aula
Dificuldades
Relevancia
Ferramentas para préaticas educativas ludicas

Dificuldades

Utilizacdo

EV SMART BOOK
Relevancia

Realidade Aumentada

Conhecimento

Pertinéncia Futura

Aplicacdo movel util e funcional para utilizar na sala
de aula

Caracteristicas necessarias

e importantes




3.1. TIC na sala de aula

Nesta investigacdo, considerou-se pertinente verificar, em primeiro lugar, que
tipo de tecnologias de informagdo e comunicacdo os professores dominam e, como
resultado, as utilizam nas suas aulas. E importante realgar e relembrar que os inquiridos
deste estudo sao alunos de 3° ciclo dos professores entrevistados. A adogdo de meios
tecnoldgicos na sala de aula reflete diferentes pontos de vista e o seu significado para
os professores abrange vérias dimensGes. No quadro seguinte, constatam-se as

ferramentas tecnoldgicas utilizadas, bem como o que leva os professores a recorrer as

mesmas:
Quadro 5 - TIC na sala de aula
: . . . Unidades de
Categorias | Subcategorias Unidades de Registo
Contexto
“Utilizo sempre, porque tenho sempre uma apresentacdo de E1
Powerpoint.”
“... utilizo a Escola Virtual esporadicamente.” E1
“Utilizo sempre as apresentagdes de Powerpoint nas minhas aulas.” E2
Utilizaco “Utilizo com frequéncia nas minhas aulas aplicacdes e plataformas Es
educativas.”
“... nas minhas aulas recorro sempre a tecnologia.” Es
“... geralmente utilizo simulagdes, videos e aplica¢des.” Es
TIC na sala “... utilizo de vez em quando a Escola Virtual e o Gedémetra.” Es
de aula “... porque posso mostrar imagens, graficos ou mapas para analisar.” E1
““... s0 tento utilizar o computador porque para os alunos é uma coisa £
do outro mundo.” !
“A Escola Virtual facilita-me bastante o trabalho.” E2
Motivos “... para conseguir chamar mais & aten¢éo dos alunos.” E2
“... porque ¢ uma das formas de captar a aten¢do dos alunos.” Es
“... por atratividade.” =
“... como por exemplo, a Escola Virtual apoia bastante as minhas E
aulas.” 4
“... porque o que se v€, eu acho que se fixa melhor.” Es
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Através do quadro 5, verifica-se que os entrevistados utilizam ferramentas
tecnoldgicas com regularidade. As principais ferramentas correspondem a
apresentacOes de Powerpoint, plataformas educativas e aplicagdes. E1 recorre a
apresentacdes de Powerpoint para facilitar a explicacdo de contetidos visuais, “porque
posso mostrar imagens, grdficos ou mapas para analisar”. Para além disso, confessa
que “sO tento utilizar o computador porque, para os alunos, é uma coisa do outro
mundo”. Apesar disso, E1 acrescenta que “utilizar tecnologias na aula comegou desde
que comecei a dar aulas ha 33 anos, por isso estou habituada a ser desafiada por

novas tecnologias”.

Es entende que, ao expdr a matéria através de contedidos visuais, esta “se fixa
melhor”. Como exemplo, refere que quando os alunos realizam gréaficos no

computador, ndo se esquecem da resolucao.

E>, E3s e E4 revelam ser importante arranjar mecanismos para captar a “atencao
dos alunos™. E2 acrescenta ainda que necessita de arranjar varios métodos apenas para
uma aula, de forma a combater a dificuldade de concentracdo dos alunos, “a Escola
Virtual facilita-me bastante o trabalho”, mas, segundo o entrevistado, facilita somente
na preparacdo das suas aulas. Ja Es utiliza a Escola Virtual como uma ferramenta de
apoio durante as suas aulas e ainda menciona a plataforma educativa Leya, tal como
Es.

_ o _ o Dispositivos disponiveis na escola
Dispositivos disponiveis em casa

J

mSmartphone

m Smartphone

-

= Tablet
= Tablet
Computador
Computador
Outra
Outra
Grafico 1 - Dispositivos que os alunos Gréfico 2 - Dispositivos que os alunos tém
tém disponiveis em casa disponiveis na escola
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Mediante os graficos 1 e 2, € possivel estabelecer uma comparacédo, no que diz
respeito aos dispositivos que os inquiridos utilizam em dois locais: em casa e na escola.
Pode-se verificar que, em casa, 0s alunos tém acesso a mais dispositivos do que na
escola, uma vez que, o Grafico 1 mostra uma distribuicdo mais equilibrada nas opc¢oes.
Contudo, o smartphone € o dispositivo mais utilizado nas duas situacGes. Para o
ambiente escolar, o smartphone é a escolha da grande maioria dos alunos e, por vezes,
o tablet é um dispositivo a que recorrem mais em casa, uma vez que apenas trés alunos

mencionaram a sua utilizacdo na escola.

Dos 45 alunos que utilizam outro tipo de dispositivos em casa, apenas dois
referiram os Oculos de Realidade Virtual. Os restantes alunos, que correspondem &

grande maioria, mencionaram a Playstation e as suas edi¢des como PS3, PS4 e PSP.

Dispositivos que utilizam na sala de aula

® Smartphone

| = Tablet

Computador

Qutra

Graéfico 3 - Dispositivos que os alunos utilizam na sala de aula

Para uma analise mais especifica, optou-se por questionar aos inquiridos, que
tipo de dispositivos utilizam dentro da sala de aula. O smartphone mantém-se a opcao
mais escolhida. Constata-se que, em termos de utilizagdo, ndo existe uma diferenca
significativa entre o ambiente escolar e a sala de aula. O tablet é um dispositivo que 0s

alunos consideram n&o utilizar dentro da sala de aula, os trés alunos que responderam
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que utilizam essa ferramenta na escola, mencionaram que néo a utilizam dentro da sala

de aula.

O computador mantém-se praticamente com o mesmo numero de alunos
relativamente ao grafico 2. Em relacdo aos inquiridos que responderam a opcao

“outra”, todos referem o projetor na sala de aula.

Nota-se que a maioria dos alunos (93%) esta familiarizado com o smartphone
em casa. Uma realidade da qual os entrevistados estdo conscientes e compreendem que
0 smartphone é o dispositivo predominante no quotidiano dos adolescentes. Desta
forma, cinco dos entrevistados mencionaram uma aplicacdo movel designada por
“Kahoot” como uma das principais ferramentas a que recorrem para criarem um
momento diferente nas aulas. Desses cinco entrevistados, dois referem ainda a
aplicacdo “Socrative”. Ee ndo pertence aos que mencionam o Kahoot, mas refere

utilizar o “Geogebra”, que funciona em computador, tablet e smartphone.
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3.2. Formacao Especializada

Para conhecer estas novas ferramentas pedagogicas, € necessario perceber de

que forma os professores aprenderam a aplica-las para oportunizar novas experiéncias

nas suas aulas.

Quadro 6 - Formacao Especializada

Unidades
Categorias Subcategorias Unidades de Registo de
Contexto
“Tive formagdo sobre a aplicagdo Mentimenter (...) de resto E1
vou descobrindo por mim propria.”
“... ainda estou a estudar e felizmente tive oportunidade de E2
abordar a tecnologia antes de dar aulas.”
“Eu aprendi de forma autodidatica.” Es
Como aprenderam | “Frequentei ha dois anos uma agéo de formagéo sobre varias E4
a utilizar ferramentas. Depois explorei as ferramentas que me
pudessem ser (teis.”
“Eu fiz formac@o sobre aplicativos para a minha disciplina. Es
Muitas das vezes temos formagdo, mas depois se surgirem
Formagio outras aplicagdes é da nossa autoaprendizagem.”
especializada “Eu fago formagdo na Nova Foco sempre que esteja Es
relacionada com matematica.”
“... ter formacdo nesta area ¢ fundamental.” E1
“... era uma mais valia haver formagdes quando surgissem E2
novas iniciativas para incluir nas aulas.”
Necessidade de “... era muito importante os professores sentirem-se seguros Es
formacdo antes de apresentar aos alunos.”
especializada “... ¢ importante dominarmos as ferramentas antes de as Es
apresentarmos aos alunos.”
“Falta bastante formag¢ao para precaver eventuais Es

descontrolos.”

Qualquer area de ensino necessita de formacgdo, principalmente no que

concerne a novas ferramentas tecnoldgicas, que possam ser uma mais valia para a

pratica educativa. Uma atualizacdo de conhecimentos torna o processo de ensino mais

eficaz e de maior qualidade. A maioria dos entrevistados procura realizar formacdes
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especializadas em ferramentas tecnoldgicas que possam ser (teis para exercer a sua
funcdo. Todavia, todos evidenciam que a autoformacdo € o principal método para

aprender novos instrumentos de ensino.

Em relacdo as formacdes, E1 refere que teve “formacdo sobre a aplicacdo
Mentimenter”, que de momento ndo tem utilidade para as suas aulas, no entanto
“procuro sempre novidades e como treino muito, faco 0s meus proprios testes, de resto
vou descobrindo por mim propria”. E2, com menos de 5 anos de servigco docente,
revela ainda estar a completar os seus estudos e por esse motivo “felizmente tive
oportunidade de abordar a tecnologia antes de dar aulas”. Especifica ainda que neste
momento, estd a terminar o mestrado, no qual “tentam direcionar-nos para a
tecnologia para mudar o método de trabalho da educacéo”. Ao ter em conta que é dos
professores mais novos, sente que “@a maioria dos professores ndo tem esse

acompanhamento”.

Es, Es e Es mostraram procurar formagbes com mais regularidade. E4 realizou
ha “anos uma acdo de formacao sobre varias ferramentas”, que na sua generalidade
acabaram por ndo ser ferramentas a que recorre nas suas aulas. As que opta por utilizar,
explorou por iniciativa prépria. Es leciona a disciplina de Fisico-Quimica e sente
bastante dificuldade em concretizar as atividades necessarias “porque nds nao temos
um laboratorio para a disciplina, o que temos sdo duas torneiras na sala de aula, por
isso € muito dificil fazer experiéncias do qual a disciplina exige realizar”. Por
conseguinte, procurou mesmo assim fazer formacéo sobre a disciplina que leciona de
forma a atingir os requisitos especificos da mesma.

Ees procura fazer sempre formacdo “eu fago formagéo na Nova Foco sempre
que esteja relacionada com Matematica” porque “é raro haver formacdo de

matematica e toda a formac&o eu voluntario-me a fazer e sou eu que pago”.

O custo das formac6es é um factor que dificulta a participacdo mais regular dos
professores. Por essa razdo, a autoformacdo € muito importante e cada vez mais 0s
professores procuram, assim, responder as necessidades especificas dos seus

problemas particulares, uma vez que cada um exerce a sua funcédo segundo diferentes
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métodos de ensino. E por isso que, Es declara que aprende a trabalhar “de forma
autodidatica”, tendo em consideracdo que existe a necessidade de preparar as
ferramentas que quer utilizar nas suas aulas, “é importante ndés dominarmos as
ferramentas antes de apresentarmos aos alunos. Entdo mais vale nds termos uma
grande confianca naquilo que vamos apresentar. Claro que podemos chegar 14 e
acontecer sempre qualquer coisa, que pode falhar, mas eu acho que era muito
importante os professores sentirem-se seguros antes de as apresentar aos alunos”.
Como foi anteriormente referido, os professores necessitam de atualizar os seus
conhecimentos e Es expde que “muitas das vezes temos a formacédo, mas depois se
surgirem outras aplicacbes é da nossa auto aprendizagem” ou seja, os professores
apesar de terem interesse nas formacOes, sentem que ndo € o suficiente para
continuarem informados e conhecedores das inovagfes que vao surgindo “acho que
tem muito a ver com a nossa vontade de querer acompanhar o que surge e nos cursos
em Fisica e em Quimica, cada vez mais indicam que nds é que devemos fazer 0s nossos

proprios programas e as nossas aplicacoes”.

O quadro 6 permite afirmar que no processo de ensino, a necessidade de
formac&o especializada € uma realidade, bem como a aprendizagem autodidatica é um
factor imprescindivel para que os docentes proporcionem métodos de ensino adaptados

as suas capacidades e qualidades.

3.3. Smartphone na sala de aula

Para que o processo de adocdo de novas tecnologias seja bem sucedido, é
necessario compreender 0s motivos que levam os professores a tomar essa decisao e
as dificuldades que sentem ao aplicar esses equipamentos na pratica letiva. No quadro

seguinte direcionou-se a problematica para o smartphone, o foco desta investigacao.
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Quadro 7 - Smartphone na sala de aula: motivos

. ; . . Unidades de
Categorias | Subcategorias Unidades de Registo
Contexto
“Eu sou fa do uso dos telemodveis na aula.” E1
“Nos temos ali um recurso com tudo, € ndo vamos usa- E1
l0?”
“Faz-me impressdo pessoas de projecdo nacional serem E1
contra esta tecnologia.”
“O facto dos alunos poderem mexer no telemovel e E1
interagirem ao mesmo tempo connosco pode cativar.”
“Eu acho que ¢ uma vantagem quando se aplica a matéria
e nos, professores, damos autorizagdo para isso.” E2
Motivos que
Smartphone a — - . e —
na sala de levam os “Utilizo muito pouco, ndo tenho o habito de utilizar o
aula professores a smartphone nas aulas.” E2
utilizar - . —
Coloca-0s como elementos ativos nas aulas e ndo Es
passivos.”
“Utilizo muito para trabalhos de grupo.” Es
“.. estimula bastante a competi¢do entre eles e isso
proporciona um interesse maior na atividade.” E4
“...estdo muito habituados ao telemovel, entdo acham
bastante interessante.” Es
“sempre que seja oportuno eu permito que utilizem.”
Es
“por mim deixo sempre quando necessario.” Es

Neste quadro, observa-se que a maioria dos entrevistados sente necessidade em

recorrer ao smartphone, dado que € um dispositivo que faz com que os alunos

colaborem mais facilmente nos assuntos abordados em aula. E1 estd totalmente de

acordo com a sua utilizacdo ao afirmar que ¢ “fd do uso dos telemoveis na aula™.

Acrescenta ainda que faz toda a diferenga no desenrolar das suas aulas, porque “o facto

dos alunos poderem mexer no telemdvel e interagirem ao mesmo tempo connosco pode

cativar”. O entrevistado em questdo tem mais de cinquenta anos e mais de quinze anos

de servico docente, no entanto estes fatores ndo o impedem de pensar que lhe faz

"impressdo pessoas de projecdo nacional serem contra esta tecnologia”. Além disso,
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relata que apenas aproveita um recurso que tem sempre ao seu dispor, “se eu me queixo
que ndo ha computadores para eu utilizar e para os alunos utilizarem, se todos temos
este recurso no bolso, qual é o problema de utilizarem?”. Conclui-Se que, E1 enriquece
as suas aulas com tudo o que possa ser funcional e dindmico além disso, a sua forma
entusiasta de abordar este tema, demonstra alguma frustracdo sobre a forma como a
comunidade escolar encara a mudanca e nomeadamente a utilizacdo do telemdvel na

escola.

Contrariamente, E2, que se encontra nos primeiros anos de servico docente
apesar de, pensar que ha um maior interesse quando é aplicado algum contetdo no
smartphone, utiliza-o “muito pouco, ndo tenho habito de utilizar o smartphone nas
aulas”. Nao obstante, considera “uma vantagem quando se aplica a matéria e nds,
professores, damos autorizagdo para isso”. Nota-se que E2 pode ter algumas reservas
sobre a utilizagdo do smartphone na sala de aula. mas exemplificou que o dispositivo
poderia solucionar um dos principais problemas que tem ao exercer a sua fungéo: “eu
tenho dificuldade s6 de projetar uma apresentacdo, porque ndo existem cortinas nas
aulas, e dessa forma, se pudessem individualmente ver a apresentacéo no tablet ou no
smartphone, superava esta dificuldade” .

E2 mencionou apenas a aplicacdo Kahoot, no que diz respeito as ferramentas
digitais que utiliza nas suas aulas, através do smartphone. Para além disso, acentua que
¢ importante “coloca-los como elementos mais ativos da aula e ndo passivos”, um
aspecto bastante pertinente no que diz respeito a necessidade de mudar a forma como
as aulas sdo desenvolvidas. Revela ainda que procura frequentemente utilizar o
telemovel para atividades em grupo. Similarmente, Es4 refere a aplicacdo Kahoot
justificando o seu propoésito “eles adoram pela competicdo. Estimula bastante a
competicdo entre eles e isso proporciona um interesse maior na atividade”. Nomeia
ainda a aplicacdo Socrative, que julga ser uma boa ferramenta pois “tenho logo o

feedback do desempenho dos alunos nas atividades da aplicacéo”.

Os entrevistados Es e Es, permitem sempre a sua utilizagdo quando “oportuno”
e “necessario”. Para Es, o smartphone dispde de maior utilidade para a concretizagao

das experiéncias que a disciplina que leciona exige, mas tem consciéncia que cada vez
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mais € um recurso do qual pode tirar grande partido e que os alunos aderem melhor
“porque estdo muito habituados ao telemdvel entdo acham bastante interessante e

cada vez mais h4 aplicativos que simulam as atividades experimentais”.

No grafico que se segue apresenta-se 0 tempo que os alunos utilizam o
smartphone por dia, em casa e na escola, a fim de perceber os seus hébitos nos

principais locais do seu quotidiano.

Quando tempo utilizam o smartphone por dia

| 9
MAIS DO QUE 5 HORAS POR DIA
60

ENTRE 3 A 5 HORAS POR DIA

ENTRE 1 A 3 HORAS POR DIA

e j Na escola
85 " Emcasa
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-
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

N2 de alunos

Gréfico 4 - Tempo de utilizacdo do smartphone pelos alunos

Os inquiridos recorrem mais vezes ao smartphone em casa do que na escola. O
tempo que o utilizam, em casa, concentra-se nestas trés op¢des: “entre 1 a 3 horas por
dia”, “entre 3 a5 horas por dia” e “mais do que 5 horas por dia”, com um ndmero muito
proximo de respostas. Ainda assim, a opcdo com mais escolha corresponde a “entre 1
a 3 horas”, a qual atinge 69 inquiridos. Relativamente ao tempo que usufruem na
escola, 85 alunos responderam “menos de uma hora por dia” e em seguida “entre 1 a 3
horas”, com 64 inquiridos. E de notar que as opgdes “entre 3 a 5 horas por dia” e “mais
do que 5 horas por dia” sdo as op¢des com maior diferenga no nimero de alunos que
utiliza o smartphone em casa e na escola. No que concerne a opgao “entre 3 a 5 horas”,
18 alunos responderam que utilizam o dispositivo em questdo durante esse tempo em

casa e 55 na escola. Em relacdo a opg¢do “mais do que 5 horas por dia”, 9 alunos
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responderam na escola e 60 em casa. Contudo, a opgao “entre 1 a 3 horas por dia” ¢ a
resposta com o resultado mais aproximado entre os dois locais, equivalente 69 em casa

e 64 na escola.

Dispositivos que utilizam para realizar um trabalho

m Smartphone
= Tablet

= Computador

Grafico 5 - Dispositivos para realizar um trabalho

E interessante observar, no Grafico 5, que o smartphone e o computador estéo
muito proximos quanto a sua utilidade para realizar um trabalho. Deduz-se que o tablet
para os inquiridos é um dispositivo destinado a atividades de lazer, uma vez que, de
acordo com Grafico 1, em 104 alunos que responderam ter um tablet em casa, apenas
4 o utilizam para realizar trabalhos. Ainda assim, observa-se que o smartphone € visto
como um utensilio pedagdgico para mais de metade dos alunos que responderam ao

questionario.
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Quadro 8 - Smartphone na sala de aula: dificuldades

Unidades
Categorias Subcategorias Unidades de Registo de
Contexto
“(...) ndo proibo, o telemodvel tem de estar do nosso lado.” E1
“E dificil, é desafiante, ter uma turma grande e garantir que E1
nenhum esta a usar o telemdvel de forma indevida.”
“Tenho receio que utilizem para as redes sociais ou outros
contetdos.” E2
“Acho que a dificuldade de mudar o método de ensino deve-
se ao facto da faixa etaria dos professores na generalidade ser Ez
mais velha.”
“Eu acho possivel, mas temos de ter a no¢éo que tem de ser
Smartphone I‘illtso”de forma controlada, de modo a que ndo dé para outros Es
na sala de Dificuldades ’
aula “(...) implica que eu esteja muito mais atenta, a que sé o
utilizem para o intuito da aula.” Es
“N&o tenho nada contra o telemovel nas aulas.” Es
“Dou aulas a turmas de 7° ano porisso, ndo é na totalidade que
possuem o seu proprio dispositivo, mas a grande maioria tem.
Mas,se um néo tiver é suficiente para ndo efetuar uma Es
atividade com sucesso.”
“Nao tenho tido razdo de queixa sobre a possibilidade de
utilizarem para outros conteudos. Porque, se isso acontecer, s&o Es

castigados na altura.”

Apesar do smartphone ter grande potencial para a comunidade educativa e

demonstrar ser o principal dispositivo do quotidiano dos estudantes, é fundamental

perceber as dificuldades que os professores tém ao implementa-lo nas suas disciplinas,

no sentido de entender se esses obstaculos podem ser ultrapassados.

A dificuldade mais manifestada pelos entrevistados relaciona-se com a

incapacidade de ter total controlo no que os alunos estdo a fazer com o seu préprio

telemovel na sala de aula. E1 apesar de ndo proibir a sua utilizacdo “néo proibo, o

telemovel tem de estar do nosso lado”, sente que é constantemente “dificil, €

desafiante, ter uma turma grande e garantir que nenhum esté a usar o telemdvel de
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forma indevida”, exemplificando com a possibilidade dos alunos acederem as redes
sociais ou que tentem copiar nalgum momento de avaliagdo. Ainda que E2 seja o
entrevistado mais novo desta investigacao, a sua dificuldade ¢ similar “tenho receio
que utilizem para as redes sociais ou outros conteuidos”. Expde também a sua opinido
sobre os seus colegas “acho que a dificuldade de mudar o método de ensino deve-se
ao facto da faixa etaria dos professores na generalidade ser mais velha’’; completando
que estiveram durante toda a sua carreira profissional apenas com o método tradicional
e que os adolescentes de hoje ndo estao “direcionados para uma aula inteira
expositiva”. Termina por revelar que a falta de material também impede de planear
aulas diferentes: “N06s, nesta escola, podemos alugar tablets na biblioteca, mas é para
uma aula e é quando existe disponibilidade nesse horario, uma vez que sdo um
conjunto pequeno de tablets para uma escola inteira”. Esta revelagdo ¢ referida
também por Es, esclarecendo o nimero exacto de tablets disponiveis “embora ndo
soubesse desde o inicio, a escola agora tem tablets. E por isso ja aconteceu fazer
pesquisa a partir do tablet. Mas tenho de requisita-los porque o nimero de tablets é
bastante reduzido, sdo 15”. Este ponto ¢ pertinente para compreender melhor o que os
alunos tiram das experiéncias com diferentes dispositivos, por exemplo E1 esclarece o
motivo que leva os alunos a considerarem que néo utilizam determinada tecnologia na
sala de aula: “eu queixo-me por ter uma sala de aula sem computadores, ndo tenho
internet mas, tenho 0 meu computador e isso para os alunos nao é considerado utilizar
0 computador na aula, porque ja fizemos inquéritos e quando perguntam aos alunos
se usam TIC na sala de aula, a grande maioria responde que ndo, porque quando é
apenas o professor a utilizar, a projetar apresentacdes, para eles nédo é utilizar
tecnologias porque para eles, tém de estar eles a utilizar, estabelecem essa distingdo”.
Deste modo, os alunos diferenciam a experiéncia de acordo com trés situagoes
diferentes: quando tém um dispositivo disponivel para utilizacdo individual, quando
necessitam de partilha-lo com um ou mais colegas e finalmente, quando é apenas 0
professor a utilizar o aparelho para apresentacdes. Es sente essa adversidade: “dou
aulas a turmas de 7° ano, por isso, ndo é na totalidade que possuem o seu préprio
dispositivo mas, a grande maioria tem. Mas, se um ndo tiver, € o suficiente para ndo

efetuar uma atividade com sucesso”.

70



A maior preocupacado para Es equivale a primeira dificuldade analisada “temos
de ter a nogédo que tem de ser feito de forma controlada, de modo a que nédo dé para
outros fins”, porque “implica que eu esteja ainda mais atenta a que s6 o utilizem para
0 intuito da aula”. Uma das formas que o entrevistado Cré ser a solugdo para que 0s
alunos tenham respeito pelo proposito do smartphone na sala de aula € intercalar a sua
utilizacdo: “Eu noto que, quando fago umas atividades em que utilizam o telemével em
aulas seguidas e depois quando eu ndo quero que eles utilizem, os alunos entram na
sala e preparam a sua mesa ja com o telemdvel em cima da mesa como se ja fosse uma
ferramenta a recorrer sempre e eu tenho de dizer que hoje ndo vamos utilizar e peco
para guardarem. Porque o habito cria a ideia de que vao para aquela disciplina e que
a primeira coisa que posso fazer é tirar o telemovel”. Os alunos precisam de ter
disciplina para que possam usufruir de momentos mais divertidos na sala de aula mas
também, ser-lhes explicado o intuito desses momentos visto que “podemos utiliza-lo,
mas tem de ser utilizado de forma esporédica e que faca sentido, ndo vou mandar
pesquisar sO porque sim e fazer a vontade de recorrem ao telemoével naquela aula”.
Esta afirmacdo pode ser um problema para muitos professores, ao sentir necessidade
de recorrer ao smartphone para criar uma aula diferente, mas néo ter planeado um
verdadeiro objectivo, para que os alunos reconhegam que o smartphone pode ser uma

ferramenta de entretenimento e aprendizagem simultaneamente.

E4 e Es ndo mostraram grandes dificuldades na implementacdo do smartphone
nas suas aulas. Para E4 pode haver algum receio na tentativa de aceder as redes sociais
ou a outros conteudos, contudo afirmou néo ter nada “contra a utilizagdo do telemdvel
nas aulas . De igual modo, E6 revela seguranga no controlo ao acesso a outros intuitos

“porque se isso acontecer sdo castigados na altura”.
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Utilizacdo do smartphone
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Gréfico 6 - Contetdos a que os alunos acedem no smartphone

Neste grafico constata-se os motivos que levam os alunos a utilizar o
smartphone, no qual as redes sociais sobressaem nos resultados. De seguida, as opcoes
“jogos” e “audiovisuais” estdo muito proximas da op¢do mais escolhida, pelo que as
trés principais motivacdes correspondem a conteddos de entretenimento.
Relativamente a contetidos direcionados para aprendizagem, a traducdo destaca-se das
restantes opgoes.

No que concerne a opg¢do “outros”, escolhida por trés inquiridos, dois

responderam “Netflix” ¢ o terceiro “jogos de futebol”.

3.4. Ferramentas tecnoldgicas para praticas educativas
ladicas

Tendo em conta que o smartphone significa para os alunos entretenimento,

jogos e contedos audiovisuais, é necessario criar atividades que sejam dinamicas e
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divertidas, no entanto que ao mesmo tempo proporcionem conhecimentos,

aprendizagens e experiéncias. Para que a adocao decorra de um modo favoravel para

todos os intervenientes, torna-se necessario desenvolver um espirito de cooperagéo e

trabalho de equipa, para que o professor desenvolva o seu trabalho da melhor forma.

Neste sentido, além de se analisar a tecnologia, questionou-se o tipo de

conteudo utilizado com essa tecnologia. Nesta categoria observa-se a adesdo as

ferramentas para praticas educativas ludicas.

Quadro 9 - Ferramentas para praticas educativas ludicas

Unidades
Categorias Subcategorias Unidades de Registo de
Contexto
“Utilizo a aplicagdo Kahoot onde ha perguntas e tenho =
logo o feedback se acertaram ou ndo”
“Raramente utilizo as apresentagdes da Porto Editora.” E
1
“... também ja utilizei o Socrative que da para eu ter o
feedback dos alunos.” E1
“Costumo utilizar um jogo de quatro em linha em que
recisam de responder a uma pergunta para ter uma
Ferramentas b o Tesp pergania p E1
. peca para jogar.
para praticas A
educativas Relevancia
o “Sim, ja utilizei como por exemplo, a aplicacdo
|UdIC8.S Kahoot.” E2
“Utilizo principalmente a Porto Editora e a DGE.” E
3
“Uso o Kahoot e o Socrative.” E
4
“O Kahoot permite-me desenvolver vérias atividades.” Es
“S6 conhego o Geogebra.” Es

No que concerne a relevancia da utilizacdo de ferramentas pedagdgicas que

criem experiéncias divertidas para os alunos, a aplicacdo Kahoot é a que tem maior

realce nas opinides dos entrevistados. E1 apresenta-a como instrumento de trabalho

“(...) utilizo a aplicacao kahoot onde ha perguntas e tenho logo feedback se acertaram

73




ou ndo”, revelando-se enquanto principal ferramenta para praticas educativas ludicas
sobre a qual fala de forma entusiasmada e segura. Também ja utilizou “0 socrative que
da para ter feedback de todos os alunos e costumo utilizar um jogo de quatro em linha
em que precisam de responder a uma pergunta para ter uma peca para jogar”. Por
fim, revela utilizar “apresenta¢des da Porto Editora esporadicamente”. Justifica o seu
interesse nestas ferramentas, por lecionar uma disciplina que “proporciona contetdos
gréficos, mapas e dados, que me permitem olhar para este tipo de recursos como uma
mais valia, em comparagédo com outras disciplinas”. Independentemente de considerar
que a sua disciplina oferece maior facilidade para incluir experiéncias diferentes e mais
divertidas, nédo dispensa as atividades tradicionais: “ainda hoje estiveram a pintar um
mapa com os dados do IDH (indice de Desenvolvimento Humano), porque acho que
eles também precisam de desenvolver esta parte motora”. Desta forma, ao Ser
questionado sobre praticas educativas ludicas, o E1 foi 0 Unico que partilhou atividades

sem precisar de tecnologia, mas que séo igualmente experiéncias criativas.

E2 justifica utilizar a aplicacdo Kahoot “porque o facto de ter um telemével ou
um tablet, existe um interesse maior em perceber 0 que esta a ser exposto” mas, ndo
procura utilizar a aplicagdo frequentemente, tendo em conta que leciona a mesma
disciplina que E1. Uma vez que, E3 ja tinha referido a aplicacdo Kahoot, nesta questdo
mencionou a “Porto Editora e a DGE”. E4 utiliza o “Kahoot e o Socrative”.
Similarmente E5 refere o Kahoot por “desenvolver varios tipos de atividades ou seja,
posso adaptar para respostas imediatas ou respostas que precisam de pensar mais um
boadinho e também a verificacdo do erro, se ndo acertarem, aparece a explicacao de
varias formas, pode ser video ou texto do que erraram”. Por fim, E6 indica conhecer

apenas o “Geogebra”.
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Atividades digitais nas aulas desta disciplina Atividades digitais nas restantes disciplinas

® Sim

m Sim = Ndo
= Nao

Gréfico 7 - Atividades digitais nas disciplinas

‘ oIt Graéfico 8 - Atividades digitais nas
onde os alunos realizaram 0s questionarios

restantes disciplinas

Nos gréaficos 7 e 8 verifica-se que, nas disciplinas lecionadas pelos professores
entrevistados, praticamente metade dos alunos responderam que ndo utiliza atividades
digitais. Nas restantes disciplinas os resultados sdo muito préximos ao grafico 7, no
qual foi pedido que exemplificassem as outras disciplinas a que se referem. Deste
modo, dos 86 inquiridos que responderam “utilizam atividades digitais noutras
disciplinas™, 34 mencionaram utilizar em Inglés, 22 em Geografia, 17 em Historia, 14
na disciplina de Francés, 9 em Matematica, 3 em Fisico-Quimica e Portugués, 1 em
Cidadania e Desenvolvimento e, finalmente, um aluno em Tecnologia de Informacéo

e Comunicacao.

Com o intuito de compreender os resultados dos graficos anteriormente
apresentados, no quadro que se segue, identificam-se as dificuldades que o0s
professores apresentam na implementacao de praticas educativas ludicas.
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Quadro 10 - Ferramentas para praticas educativas ludicas: dificuldades

. . . . Unidades de
Categorias Subcategorias Unidades de Registo
Contexto

“somos pressionados pelo tempo e pelo
cumprimento dos programas. E1
“ainda tenho necessidade de dar a matéria de forma
tradicional.” E1
“acho que ainda ndo atingiram essa fase.” E,
“Eu acho que ainda estd muito no inicio, pela parte
de que podemos perder o controlo.” Es

Ferramentas

para praticas . “... mas ha escolas que néo tm internet ento, eu

educativas Dificuldades muitas vezes gravo o ecrd em casa, com o intuito

lidi de filmar os videos da Escola Virtual, para depois E4
udicas mostrar nas aulas.

“... a sessdo ndo foi bem sucedida e ndo cumpriu os
seus objetivos.” Es
“Um programa td0 extenso para tdo poucas aulas, é
dificil aplicar algumas coisas dindmicas na aula,
quando temos de dar a matéria.” Ee

E um desafio diario conseguir tornar as matérias mais apelativas para os
estudantes e pode haver dificuldades que justifiquem a falta de adeséo a aulas menos
expositivas. E1 defende que tem pouco tempo para novas iniciativas “SOmOS
pressionados pelo tempo e pelo cumprimento dos programas”. Embora tenha esta
dificuldade, o entrevistado retine anos de experiéncia no o ensino tradicional, “penso
que seja possivel dar a matéria sé com a abordagem tecnolédgica mas, eu ainda tenho
necessidade de dar a matéria de forma tradicional”. Contudo, concorda que o0 método
de ensino necessita de ser variado “numa altura em que os alunos ja ndo conseguem
estar concentrados durante uma aula expositiva, durante muito tempo, é importante a
adocao de atividades ludicas”. Ee concorda com Ez, ao revelar que “um programa tao
extenso para tdo poucas aulas, € dificil aplicar algumas coisas mais dindmicas na aula,

quando temos de dar a matéria”.

Numa perspetiva generalizada, E2 relatou que os seus colegas “ainda ndo tém

essa sensibilidade” porque, julga ser um processo inserido “a0s poucos até 0s meus
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colegas perceberem realmente as vantagens dos recursos online”. Por conseguinte,
termina por afirmar que “acho que ainda ndo atingiram essa fase”. Em concordancia
esta E3 quando revela “acho que ainda esta muito no inicio”, referindo-se também aos
préprios alunos visto que, também necessitam de olhar para estas atividades como

experiéncias de aprendizagem e ndo apenas uma brincadeira.

Atendendo a problematica expressa por E2 e Es, chega-se a dificuldades de
insucesso nas tentativas de préaticas ludicas. Isto acontece com Es, em que explica ter
ocorrido um momento menos positivo numa das suas aulas e nao ter compreendido o
problema na sua totalidade “uma vez foi feita uma sessdo com o Plickers e foi o caos,
nem sei explicar porqué, mas houve um descontrolo tal que eles ficaram tao agitados
com a possibilidade de terem esse poder que a sessdo nao foi bem sucedida e ndo
cumpriu os seus objetivos. Mas sinceramente, ndo sei dizer-lhe um motivo para ter

sido desta forma”.

Por fim, E4 expde que a maior adversidade corresponde & Internet “ha escolas
que ndo tém internet, entdo eu muitas vezes gravo 0 ecrd em casa, com o intuito de
filmar videos da Escola Virtual, para depois mostrar nas aulas”. Apesar disso, E4
manifesta uma atitude dedicada para conseguir contetdos visuais para as suas aulas,
no qual procura improvisar e resolver as adversidades. Porém, observa-se que o
professor ndo possui condicBes de modo a proporcionar contetdos espontaneos em

aula, uma vez que depende da velocidade da internet no momento.
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Acesso a ligacdo a Internet na escola A Internet da escola corresponde as
expetativas/necessidades

m Sim = N3o

Grafico 9 - Internet na escola Grafico 10 - Expetativas/necessidades
da Internet na escola

Considerando a Ultima problematica expressa por Es, os graficos 9 e 10
apresentam a opinido dos alunos no que diz respeito & Internet na escola. Em primeiro
lugar, apesar da grande maioria responder que a escola permite aceder a Internet, 33
alunos ndo acedem a Internet. Em segundo lugar, no gréfico 10 constata-se uma grande
insastifacdo dos inquiridos relativamente a Internet que a escola disponibiliza.

A questdo do gréfico 10 requeriu justificacdo na resposta, sendo que dos 142
inquiridos que responderam “ndo”, 130 justificaram a sua resposta. As insatisfagdes
dos alunos retinem-se em quatro motivos: 59 consideram a Internet lenta, a resposta
com maior numero de alunos; para além disso, a Internet é fraca para 35 alunos; ndo
funciona em todos os locais da escola para 26 alunos; e finalmente, a internet da escola
ndo abrange acesso livre, sendo que 10 alunos responderam que a sua insatisfacdo

refere-se ao acesso restrito.
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3.5. EV SMART BOOK

Ap0s a andlise de seis entrevistas e 203 questionarios sobre as problematicas
que influenciam o caminho para o conhecimento da aplicagdo EV SMART BOOK, sera
analisado de seguida a utilizagéo e relevancia desta aplicacdo. Tendo em conta que
neste ano letivo (2019/2020) esta aplicacao tornou-se gratuita, pois os
manuais escolares também ja ndo sdo pagos. Assim, importa realcar que
os alunos e professores que estejam inseridos em disciplinas que adotaram o manual
escolar do Grupo Porto Editora, tém livre acesso a EV SMART BOOK

Quadro 11 - EV SMART BOOK: conhecimento e relevancia

. . . . ni
Categorias Subcategorias Unidades de Registo Unidades de
Contexto
“Nao utilizo nem penso utilizar futuramente.” E;
“Conheco a aplicacdo e utilizo.” E,
“Utilizo a Escola Virtual mas, ainda ndo utilizei a Es
Utili . aplicacdo.”

11zagao “A primeira vez que instalei, tive bastante dificuldade Ea
em aceder e acabei por nunca a utilizar.”
“Conheco ¢ ja experimentei.” Es
“Conhe¢o mas, ndo utilizo.” Ee
“Parece-me limitada.” £

1
EV SMART
BOOK “(...) se é igual a Escola Virtual, acedo como faco £
habitualmente.” !
“E (til para preparar as minhas aulas mas, no utilizo E,
em aula. Ainda ndo explorei o suficiente a aplicagdo”
“Se houver tecnologia, existe maior atencdo mas, ainda
. se conseguir
Relevancia realizar uma pequena competicdo entre eles de quem

consegue realizar o E2
questionario, torna-se uma atitividade muito mais
participativa, a EV SMART BOOK n&o proporciona
esses momentos.”
“experimentei através dos meus sobrinhos que tém Es
acesso”
“(...) ndo traz nada de novo a Escola Virtual.” Es
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Neste quadro, verifica-se que apenas E2 afirma utilizar esta aplicagdo: “é atil para
preparar as minhas aulas mas, ndo utilizo em aula”. Apesar de ndo dominar a
aplicacdo na sua totalidade, “acho que ainda néo explorei o suficiente a aplicacdo”
consegue ter uma opinido sobre o que carece na aplicacdo: “se houver tecnologia,
existe maior atencdo mas, ainda se conseguir realizar uma pequena competicdo entre
eles de quem consegue realizar o questionario, torna-se uma atitividade muito mais

participativa, a EV SMART BOOK néo proporciona esses momentos.”

Embora todos tenham respondido que a conhecem, E1 explica que “ja utilizo a
Escola Virtual h4 muitos anos. Divulguei aos alunos este ano porque ja € gratis o
acesso a Escola Virtual porgue os manuais escolares ficaram gratuitos. Mas, quando
instalei a aplicacéo, pensava que tinha o manual digital para eles. Os alunos nédo tém
acesso ao manual escolar através da aplicacéo e eu achava que em primeiro lugar
seria a grande vantagem aceder facilmente ao manual, ndo percebo o intuito”. Neste
sentido, o entrevistado termina por afirmar que “ndo utilizo nem penso utilizar
futuramente”. Neste caso, deduz-se que E1 ndo tenha compreendido com clareza o
funcionamento da aplicacdo, uma vez que, considerando a revisdo da literatura, a
aplicacio EV SMART BOOK disponibiliza os manuais no formato digital.
Consequentemente relata ser “limitada” por ndo trazer contetdos diferentes do que a
Escola Virtual disponibiliza “porque se é igual & Escola Virtual, acedo como faco
habitualmente”. Termina o seu argumento expondo que, “em tempo real na aula,
queria ter interatividade”. Relativamente & incompreenséo da aplicacédo, E4 revela ndo
ter tido uma boa experiéncia ao abrir a aplicacdo “a primeira vez que a instalei, tive
bastante dificuldade em aceder e acabei por nunca a utilizar”. Ee apenas relata que

“conheco mas, ndo utilizo”.

O entrevistado Es ficou admirado ao questionar sobre a aplicacdo porque, ndo
tinha conhecimento do tipo de aplicacdo que tinha ao dispor, considerando-se um
docente dedicado a este tipo de iniciativas “utilizo a Escola Virtual, mas, ainda ndo
utilizei a aplicacdo alias, fico surpreendida comigo propria com o facto de ter

iniciativa e estar bastante aberta a novos projetos e néo ter sido pelo menos informada

80



de que tinhamos esta aplicacdo ao dispor, tendo em conta que pertence ao Grupo
Porto Editora”.

Por Gltimo, Es conhece a aplicacdo e ja experimentou fora da sua fungdo como
docente “experimentei através dos meus sobrinhos que tém acesso”, afirma ndo ter
sido informada sobre a existéncia da mesma e, s6 quando teve conhecimento de que 0s
seus familiares utilizavam é que se interessou, “mesmo as editoras tém recursos tdo
bons que eu podia explorar mas, elas ndo nos dado esse feedback, <<olhem
desenvolvemos esta aplicacdo. O intuito é este. Experimentem e digam se é util para a
vossa escola>>. Além disso, o entrevistado declara ndo necessitar do manual escolar
para guiar as suas aulas, pelo que “hé sessdes de vendas dos manuais (por assim dizer)
mas, nunca falam das ferramentas que eles tém e para mim isso seria muito mais
vantajoso do que estar a mostrar o livro, uma ferramenta que ja conhecemos muito
bem e que n&o vai mudar muito de ano para ano, porque as matérias ndo mudam, 0s

conteddos serao 0s mesmos”.

No seguimento desta analise, o préximo gréafico representa o conhecimento que
0s inquiridos tém sobre aplicagdo EV SMART BOOK:

Conhecimento da EV SMART BOOK

m Sim = Nao

Grafico 11 - Conhecimento da aplicacdo EV SMART BOOK
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Observa-se que, aproximadamente metade dos alunos que realizaram o

questionario tém conhecimento da aplicacdo EV SMART BOOK.

EV SMART BOOK nesta disciplina  EV SMART BOOK nas restantes disciplinas

= 5im = Sim
= Ndo = Nao

Grafico 12 - Utilizacdo da EV Gréfico 13 - Utilizagdo da EV SMART
SMART BOOK nesta disciplina BOOK nas restantes disciplinas

De acordo com os gréaficos, constata-se que a grande maioria nao utiliza a EV
SMART BOOK.

Apenas 21 alunos responderam que utilizam a aplicagdo nas restantes
disciplinas e somente 10 justificaram a resposta. O resultado das respostas foi igual

para os 10 inquiridos, correspondendo a disciplina de Inglés.

Quando costuma utilizar a EV SMART BOOK

25 22

20
wv
2
€ 15 12
©
%}
o 10
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0
Saladeaula Na escola, foradasala em casa
deaula

Gréfico 14 - Locais onde utilizam a aplicacdo EV SMART
BOOK
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Neste grafico observa-se que os alunos utilizam a aplicagdo maioritariamente
na sala de aula. Tendo em consideracdo que os professores afirmaram nas entrevistas
que ndo recorrem a esta aplicacdo nas suas aulas, pode-se considerar a hipdtese dos
estudantes acederem a esta aplicacdo por iniciativa propria, ao invés de ser sugerido

pelo professor.

Acesso a app EV SMART BOOK

1a2 vezes porsemana | ¢

2a3vezes porsemana [ 2
4 a5 vezes porsemana [ 2

Todososdias 0

0 5 10 15 20 25 30
N2 de alunos

Gréfico 15 - Numero de vezes que acedem a aplicacdo EV
SMART BOOK por semana

Tendo em conta a minoria de alunos que respondeu utilizar esta aplicacéo,
conclui-se que esta ndo estd presente no seu quotidiano: apenas dois inquiridos a
utilizam “4 a 5 vezes por semana”, dois alunos “2 a 3 vezes por semana” € a maioria

respondeu “1 a 2 vezes por semana”.
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O professor incentiva a utilizacao da EV SMART BOOK

-

= Nunca

m Raramente

= As vezes
Frequentemente

Grafico 16 — O incentivo dos professores para com 0s

na utilizacdo da aplicacéo

No gréfico 16, 104 alunos responderam que os professores nunca incentivaram
a utilizacdo da EV SMART BOOK. Conclui-se que a adeséo a esta aplicacdo € bastante
reduzida, quer pelos entrevistados, quer pelos alunos. No entanto, realizaram-se mais
duas questBes aos inquiridos: "Porque razbes utiliza a EV SMART BOOK?" e

"Apresente sugestes de melhoria da aplicacéo".
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Quadro 12 - EV SMART BOOK: motivos

Categorias | Subcategorias Unidades de Registo Unidades de Contexto
“porque a aplicacdo ajuda-me.” l11
“ajuda-me a entender melhor a matéria” l22
“porque complementa o meu estudo.” l2s
“porque posso ir ver os manuais escolares.” l26
“porque ¢ mais rapido.” I36
“ajuda a estudar com os videos.” l40
“porque posso ver videos e fazer exercicios.” Is7
“tiro algumas dUvidas na aplica¢do.” le1
EV “acho mais divertido.” ls2
SMART Motivos “utilizo para ajudar a estudar.” loo
BOOK
“ajuda-me a estudar para os testes.” log
“porque a aplicagdo ajuda-me nas disciplinas que tenho mais | |45
dificuldade.”
“gosto de estudar para os testes.” l123
“porque tem videos sobre a matéria.” l125
“uso porque gosto dos videos.” l131
“porque gosto de estudar com a aplicagdo.” 144
“porque as vezes gosto de variar e ver videos.” l1s9
“uso quando quero ver a matéria de outras formas.” l175

No quadro apresentado, constatam-se 0s motivos que levam os alunos a utilizar

esta aplicagcdo. As principais motivacdes que os 18 inquiridos referiram correspondem

ao elevado interesse por conteudos audiovisuais explicativos e consequentemente, que

0s materiais da aplicagdo ajudam a melhorar a compreensdo das matérias dadas nas

varias disciplinas, um auxilio ao estudo.

Da mesma forma identificam-se sugestdes de melhoria da EV SMART BOOK no

quadro seguinte:
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Quadro 13 - EV SMART BOOK: Sugestfes de melhoria da aplicacdo

Categorias

Subcategorias

Unidades de Registo

Unidades de
Contexto

EV SMART
BOOK

Sugestoes de
melhoria da
aplicacdo

“Mais jogos didaticos e maior clareza das perguntas e respostas por
audio.”

l11

“Sinteses da matéria. N&o vejo mais em que possam melhorar porque
esta aplicacdo é muito boa. Melhorei as minhas notas desde que utilizo
esta aplica¢do.”

122

“Fazer mais jogos sobre todas as matérias e fazer mais videos de
explicagdo.”

l25

“A aplicagdo devia dar para usar sem ser necessario Internet.”

I36

“Deixar gratuitos todos os livros e contetidos da aplicagdo.”

l4o

“Mais variedade de exercicios. Fagco um exercicio e acerto. E volta o
mesmo para eu fazer. Ter diferentes exercicios para a matéria.”

la1

“Poder utilizar nas salas de aula em vez dos manuais.”

l61

“Que a aplicagdo fosse mais simples.”

lso

“Ganhar prémios a medida que ganho pontos.”

ls1

“Mais facil e acessivel, as vezes sinto dificuldade em usar a app.”

lsa

“Melhorar o login.”

lss

“Informar os alunos que podemos usa-la.”

lss

“Mais jogos praticos e para fazer com os meus colegas.”

lsg

“Podia dar para por os livros sem necessitar de codigos.”

loo

“Ser mais facil adicionar os livros.”

lo1

“Esta boa para mim.”

loa

“Nao conhego, por isso pelo menos gostava que me tivessem informado.”

l120

“Mais informagao sobre a aplica¢@o.”

l121

“Queria perceber porque nao conhego.”

l127

“Mais jogos.”

l138

“Nao conhego, gostava que tivesse mais divulgagdo.”

l139

Observa-se que alguns aspectos sdo significativos no que diz respeito a

experiéncia que a aplicagdo proporciona, uma vez que,+ as respostas dos alunos sdo

semelhantes a algumas opinides aprofundadas pelos entrevistados. Dos 21 alunos que

desenvolveram sugestdes de melhoria, 5 respostas sao direcionadas para a clareza e

simplicidade, pois utilizam os contetdos da aplicacdo com alguma dificuldade. Por

outro lado, 6 inquiridos procuraram responder a esta questdo sem conhecé-la, ao

expressarem frustracdo sobre o desconhecimento desta ferramenta. Em relagdo a

variedade de contetdos, 6 alunos sugerem a criagdo de mais jogos e que 0S exercicios
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sejam mais desafiantes. Por fim, 4 alunos preocupam-se com quatro assuntos distintos:

aauséncia de resumos das matérias, a dependéncia de conex&o a Internet, a substituicao

do manual escolar na aula pela aplicacéo e, por ultimo, a acessibilidade de manuais

escolares que ndo fagcam parte da disciplina de forma gratuita.

3.6. Realidade Aumentada

Quadro 14 - Realidade Aumentada

. . . . Unidades de
Categorias Subcategorias Unidades de Registo
Contexto
“Por Realidade Aumentada ndo sei 0 que £
é.” 1
“Nao tenho uma ideia clara do que ¢ a
tecnologia de Realidade Aumentada no
entanto, conhego uma aplicacéo que penso E2
ser de Realidade Aumentada, o Google
Expeditions”
Conhecimento “ndo conhego esse termo em especifico.” Es
“Esse termo faz-me associar aos capacetes Es
virtuais.”
“Esse termo ainda faz alguma confusdo.” Es
“Sim conhego mas, ndo tenho conhecimento
. da sua utilizagdo em meio escolar.” Ee
Realidade
Aumentada “entdo deve haver ferramentas Uteis para a
minha area” =
“como ja explorei o Google Expeditions,
acredito que seja util principalmente para a E,
minha disciplina mas, ndo a vejo a ser Util
em todas.”
L. “pela explicagéio vejo ser util para as minhas
Pertinéncia Futura disciplinas, ndo consigo ainda visualizar Es
para todas”
“acho que seria interessante experimentar.” E4
“se houver outras aplicacdes que sejam
Uteis para a minha disciplina, seria 6timo.” Es
“Sem dlvida. Acho que era muito bom.” Es

Este quadro mostra que o conceito de Realidade Aumentada nao é familiar para

0s entrevistados, visto que Es € 0 Unico professor que afirma ter conhecimento do seu
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significado. Porém, ndo sabe de nenhuma ferramenta pedagdgica que inclua este tipo
de tecnologia, o que néo significa que ndo reconhecga o seu potencial “acho que era
muito bom, os alunos iam adorar, temos que evoluir um bocado nas varias abordagens

porque eles sdo cada vez mais dificeis de manter a concentracao”.

Ei, E3 e E5 sd0 0s que menos tém uma opinido fixa sobre a Realidade
Aumentada porquanto, E1 afirma que “por realidade aumentada n&o sei o que é”, E3
admite que “ndo conhego esse termo em especifico” e E5 confirma que “esse termo

ainda faz alguma confusédo”.

Ao direcionar a entrevista para esta inovacao tecnoldgica, os trés professores
pediram se era possivel explicar o seu significado. A definicdo de Realidade
Aumentada foi contextualizada de forma simples e rapida, exemplificando através do
jogo Pokemon Go, de forma a perceber se poderia surgir alguma associa¢do a
tecnologia. Desta forma, E1 rapidamente concluiu que pode ser uma boa ferramenta
para a sua principal disciplina, a Geografia “entdo deve haver ferramentas Uteis para
a minha &rea”. De igual modo, E3s chegou a essa conclusdo. Noutro sentido, Es
associou os simuladores de experéncias que ja concretiza nas suas aulas “acho que
entdo as simulacbes em que podemos retirar e adicionar coisas a experiéncia, através
dos quadros interativos ¢ Realidade Aumentada”. Ao realizar esta associacdo, E5
mostra que “‘se houver outras aplicacGes que sejam Uteis para a minha disciplina, seria

otimo™.

Conhecimento da tecnologia Realidade Aumentada

u Sim

" N3o

Gréfico 17 - Conhecimento dos alunos sobre a tecnologia de Realidade Aumentada
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O Gréfico 15 revela que existe um ndmero consideravel de alunos com
conhecimento da tecnologia de Realidade Aumentada. Todavia, apenas 58 alunos

responderam que utilizam esta tecnologia, como mostra o gréfico abaixo.

Utilizacdo da tecnologia de Realidade
Aumentada

= Uitilizo

= N3o utilizo

Gréfico 18 - Utilizagdo da tecnologia de Realidade Aumentada

Nesta pergunta do questionario, foram pedidos exemplos de aplicacbes de
Realidade Aumentada aos inquiridos que responderam “utilizo”. Obteve-se 43
respostas das quais, o jogo “Pokémon Go” se destaca com 21 respostas. Os “Oculos
Vr” foram mencionados por 18 alunos e a “PS4” por 10. O “Google Maps” foi referido
por 2 inquiridos, a aplica¢do “Invizimals” por 1 e, por fim, dois inquiridos responderam
“videos” e “no centro comercial”, respostas mais generalizadas. Com estes exemplos
deduz-se que a Realidade Aumentada e a Realidade Virtual sdo conceitos que 0s

estudantes confundem.
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3.7. Aplicagdao movel qtil e funcional para utilizar na sala de

aula

Apbs analisar as caracteristicas das ferramentas tecnologicas que envolvem o

processo de ensino e, posteriormente, entender as percecOes relativas a uma nova

tecnologia, procurou-se identificar o que serd& uma boa aplicacdo mdvel para os

professores entrevistados, na sua globalidade. Uma aplicagdo movel que tenha as

caracteristicas ideais para ser utilizada como ferramenta pedagogica. Os professores

s&o os principais utilizadores das aplicagdes moveis de teor educacional, porque se ndo

dominarem essas ferramentas e ndo tiverem confianga para a sua implementagéo, nao

serdo ferramentas bem sucedidas e aproveitadas por completo.

Quadro 15 - Aplicacdo movel Gtil e funcional para utilizar na sala de aula

. . . . Unidades de
Categorias Subcategorias Unidades de Registo
Contexto
“o que eu gostava era de ter a possibilidade de me conetar
com os alunos através da aplicagdo e fazer coisas giras na =
aula”
“ter os resultados dos alunos sem ter que carregar uma
base de dados” =
“terem primeiro uma explicacéo da aplicagdo e depois se
ndo entenderam perguntarem-me a mim.” E2
L “Mais ligada a conteudos reais” Es
Aplicacdo “Ach lo d da Escola Virtual
mével util e Caracteristicas cho que por exemplo dentro " scola virtual
funcional para necessarias poderiam aparecer sugestao de ap icagbes que sejam Es
u_n_clona P h interessantes para uma matéria em especifico.”
utilizar na sala importantes i _ :
de aula “Comparando as aplica¢des que utilizo, gosto mais da
Socrative porque tenho uma resposta imediata quantitativa Ea
do conhecimento dos alunos”
“... grau de infantilidade com que apresentam as coisas.” Es
“... as vezes o tom de voz que se apresenta para alunos de
9° ano, a Uinica coisa que provoca ¢ gargalhada.” Es
“Falham meios para conseguir aplicar este tipo de E
6

iniciativas.”
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Considerou-se importante perceber o que os professores pensam e entendem
como uma boa aplicagdo movel. Assim, constatou-se que “0 que eu gostava era de ter
a possibilidade de me conetar com os alunos através da aplicacao e fazer coisas giras
na aula, ter os resultados dos alunos sem ter que carregar uma base de dados”,
partilhado por E1. Para Ez, existe a necessidade de “terem primeiro uma explicacédo da
aplicacéo e depois se ndo entenderam, perguntarem-me a mim”. Também é exposto o
sentimento de que as ferramentas que utilizam precisam de ser “mais ligadas a
contetdos reais”, Es explica a afirmagdo “sinto que, por exemplo, a Escola Virtual tem
conteudos muito gerais, gostava que conseguissem chegar a pontos mais especificos”.
Para além disso, sugere haver uma maior abertura para a partilha de materiais “Acho,
que por exemplo, dentro da Escola Virtual, poderiam aparecer sugestdes de
aplicacdes que sejam interessantes para uma matéria em especifico”. Para um dominio
maior das atividades aplicadas nas aulas, E4 declara que “comparando as aplicacGes
que utilizo, gosto mais da Socrative, porqu, tenho uma resposta imediata quantitativa

do conhecimento dos alunos”.

Os entrevistados Es e Es, concordam com a melhoria do tipo de abordagem que
se insere neste tipo de instrumentos. Para Es, existe uma preocupacdo no “grau de
infantilidade com que apresentam as coisas porque, tudo bem que estamos a falar de
criangas mas ainda aparecem muito por imagens e simulacfes quase para 1° ciclo e
eles sentem essa diferenca”. Para além disso, sente necessidade de recorrer a
ferramentas mais desafiantes “H& conteudos que sdo tao basicos que sinto que ficam
a saber a pouco. Questdes que praticamente sentem que a resposta € l6gica, queria
algo mais desafiante”.

No mesmo sentido, Es partilha que “as vezes o tom de voz que se apresenta
para alunos de 9° ano, a Unica coisa que provoca é gargalhada porque, sdo demasiado
infantis. Dizer para alunos com 14/15 anos, <<a Aninha, 0 Joaozinho>>, ja néo se
aplica e eles ndo sentem que é conteldo para eles, porque também naquela idade, dao
muita importancia a esse tipo de pormenores”.

Por Gltimo, apesar da sua frustracdo com o grau de infantilidade dos contetdos,
Es acrescenta ainda que “faltam meios para conseguir aplicar este tipo de iniciativas”.

Neste caso, o tema é direcionado para a falta de dispositivos na escola, como por
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exemplo, tablets ou computadores, o entrevistado sente também que ndo pode
depender sempre do telemovel dos alunos “eu felizmente neste momento tenho uma
turma peguena, mas mesmo assim, a sala de Matematica tem 18 computadores e a
minha turma é de 19 alunos. Agora imagine se fossem 30, como muitas turmas sao.
N&o é viavel realizar o mesmo tipo de atividades para turmas com um ndmero de

alunos bastante diferente”.

No que concerne as respostas apresentadas, verificou-se uma preocupagédo
nitida na procura de ferramentas que satisfacam as necessidades dos professores. Os
fatores de melhoria partilhados séo de extrema importancia para o0 bom desempenho

das suas funcoes.
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4. Discussao de Resultados e Conclusoes

Esta investigacdo resultou de uma preocupagdo em compreender as
capacidades que a tecnologia de Realidade Aumentada pode proporcionar as
ferramentas pedagdgicas, tendo como questdo de partida: “Qual o potencial da
tecnologia de Realidade Aumentada na melhoria da aplicacdo EV SMART BOOK?”

Para responder a questao, é necessario inicialmente perceber as qualidades das
aplicagcbes moveis como instrumento de ensino. Para tal, recorreu-se a aplicacdo EV
SMART BOOK.

Os objetivos propostos para este estudo foram estruturados com base na
necessidade de abordar varios aspectos para chegar a questdo de partida. Deste modo,
para perceber o potencial da tecnologia de Realidade Aumentada, para aplicagdes
moveis educativas, € fundamental primeiro entender a relagdo que os professores tém
com as tecnologias de informagéao e comunicagéo na sua fungdo como docente, analisar
a opinido dos professores sobre a utilizacdo do smartphone na sala de aula, analisar a
utilizagdo da aplicacdo EV SMART BOOK, compreender qual € a percecdo que 0s
professores e 0s seus alunos tém sobre a tecnologia de Realidade Aumentada e, por
fim, constatar se as potencialidades da Realidade Aumentada podem contribuir para o
melhoramento da aplicagdo EV SMART BOOK.

A colaboracgéo dos professores foi essencial para compreender os objetivos do
presente estudo, tendo em conta que a melhoria da aplicacdo EV SMART BOOK tem
como critério o auxilio do desempenho docente. Recorreu-se a colaboragdo de alunos
dos professores que participaram neste estudo, de forma a avaliar as opiniGes dos

diferentes participantes, tendo em consideracéo a sua ligagéo.

A opcdo por uma investigagdo de natureza qualitativa, utilizando como
instrumento de recolha de dados uma entrevista semi-estruturada a professores e um
questionério a alunos de uma disciplina dos entrevistados, procurou-se compreender o

que acontece segundo as diferentes perspetivas destes dois grupos que estdo juntos
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diariamente. A analise dos dados obtidos permitiu constatar que, a questdo de partida
que deu origem a este estudo € pertinente para 0 assunto em questdo, oferecendo

possiveis analises futuras.

O foco deste estudo consiste em perceber se as potencialidades da tecnologia
de Realidade Aumentada podem melhorar aspectos que sejam menos favoraveis nas
aplicacGes educativas atualmente implementadas ou, caso ndo sejam necessario
melhoramentos, se esta pode criar uma experiéncia inovadora. Para tal, a aplicacdo EV
SMART BOOK foi a escolhida para representar as aplicacdes educativas disponiveis.
Esta escolha recaiu sobre o facto da aplicacdo pertencer ao maior grupo de editoras de
Portugal, 0 que numa perspectiva prévia, poderia representar uma maior adocao e

divulgacéo da aplicacdo em comparacdo a outras aplicagfes independentes.

O presente estudo debrucga-se sobre a adogdo de novas tecnologias na préatica
pedagdgica. Por esse motivo, o parecer dos professores sobre este tipo de ferramentas
é decisivo para a sua inclusdo na educacéo. O papel do professor € muito importante
quando estamos perante um processo de transformacédo do método de ensino. Existem
professores com mais de quinze anos de servico docente que exercem a sua fungédo da
mesma forma durante toda a sua carreira profissional, professores que cresceram na
adaptacdo das tecnologias de informagdo e comunicacdo e esforgam-se para
acompanhar toda a evolucdo tecnoldgica e, ainda, professores que nasceram com as
tecnologias e que apenas precisam de um acompanhamento no tipo de ferramentas a
adotar. Todos os entrevistados mostraram contentamento no que diz respeito a
utilizagdo das TIC, conscientes de que recorrem a esse tipo de ferramentas para
proporcionar aos alunos momentos mais motivadores e cativantes. Contudo, trés dos

entrevistados ndo apresentam uma atitude estruturada e continuada na sua adesao.

Todos demonstraram que a formacao sobre ferramentas tecnoldgicas € uma
necessidade fundamental para o seu desempenho. A formacéo especializada é muito
importante, em termos de desenvolvimento de mecanismos, para que a abordagem nas
aulas seja cada vez mais aquilo que os alunos precisam. Apenas um professor nao

partilhou o seu histérico de formaces especializadas, apoiando-se na autoformacao.
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Os restantes referem formacdes que j& efetuaram, ainda que ndo correspondam as
ferramentas que utilizam no momento, uma vez que ndo se identificaram com o0s
instrumentos aconselhados nessas formagdes. Mesmo que exista a necessidade de
recorrer a estas ferramentas, a falta de formacao podera ser um dos factores que limita
a utilizacdo de aplicacdes educativas por parte dos professores.
Paralelamente, a maioria dos alunos est4 familiarizado com as TIC, sobretudo com o
smartphone: mais de metade dos alunos que participaram neste estudo utiliza o
smartphone em casa durante trés horas ou mais. E uma realidade da qual a comunidade
escolar tem consciéncia, mas continua a reduzir a sua utilizacdo. Apesar disso, existe
um maior entendimento relativamente ao potencial que esta tecnologia proporciona,
como revelam os professores entrevistados neste estudo. As principais motivacgdes que
os professores apontam para a utilizacdo do smartphone na sala de aula s&o: tornarem
os alunos mais ativos na aula e ndo passivos, assim como estimular o espirito
competitivo entre os alunos, através das atividades que conseguem realizar no
smartphone. Além disso, & um recurso que esta frequentemente ao dispor dos alunos.

Em contrapartida, constatou-se que as dificuldades que surgem sdo
significativas no que diz respeito a restricdo da utilizacdo do smartphone. A falta de
controlo sobre cada telemdvel e a possibilidade de utilizagdo para outros conteidos séo
as principais adversidades sentidas pelos professores. Apenas dois dos seis
entrevistados mostraram n&o restringir a colaboracdo do smartphone nas aulas, mesmo
que tenham algum receio sobre as dificuldades acima referidas. Um dos dois
professores partilha, ainda que se torna um processo desafiante e é nisso que se baseia
a sua profissdo, um constante desafio de melhoria do seu método de ensino.

A preocupacdo dos professores na utilizagdo do dispositivo para outros fins,
reflete-se no principal uso que os estudantes dao ao smartphone. A grande maioria dos
alunos que responderam ao questionario deste estudo, utiliza esta tecnologia para

aceder as redes sociais, para jogar ou para assistir a contetdos audiovisuais.

Esta realidade permite direcionar a problematica para a criacdo de atividades
educativas ludicas. Os professores entrevistados sabem que 0s seus alunos ndo tém
capacidade para estar com total atencdo numa aula, somente expositiva, de noventa

minutos. Para fazer face a esta adversidade, procuram desenvolver um método de
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ensino mais dinamico, através de experiéncias educativas direcionadas para o

entretenimento.

Como referido na revisao da literatura, ja existe um conceito para este tipo de
método de ensino: edutainment.

No que concerne a ferramentas que proporcionam atividades ludicas, foram
exemplificadas apenas quatro aplicagdes: “Kahoot”, “Socrative”, “Geogebra” e um
jogo de quatro em linha, cujo nome ndo foi especificado. Tendo em conta que foram
realizadas entrevistas a seis professores, constata-se uma falta de aderéncia as

aplicacdes moveis de forma variada.

Existem disciplinas que integram contetdos praticos no programa escolar,
como as experiéncias simuladas e a realizacdo de graficos em diferentes plataformas.
Nesta situacéo, existe maior facilidade na incorporagdo de intervencdes lidicas nas
aulas. Os professores executam estas atividades por necessidade, mas para os alunos,
pode ndo ser considerada uma pratica educativa ludica.

De acordo com os resultados dos questionarios, cerca de metade dos alunos
revela ndo realizar atividades digitais, afirmacGes que sustentam o que foi referido
anteriormente sobre a regularidade, variedade e qualidade da utilizacdo de plataformas

digitais em sala de aula.

Em contrapartida, o entrevistado que leciona Geografia, apesar de proporcionar
mais momentos praticos devido ao tipo de contetdos (que a sua disciplina facilita),
procura criar outras atividades que fagcam trabalhar a capacidade motora dos alunos,
como pintar um mapa. Mesmo que nédo tenha essa necessidade, por sentir que as suas
aulas ja proporcionam essa dinamica, revela sentir que prefere "perder tempo™ nesse

tipo de atividades.

As principais dificuldades encontradas pelos professores, na adocdo de
atividades mais dindmicas, relacionam-se com o pouco tempo que tém para cumprir o
programa da disciplina, o receio dos alunos considerarem a atividade uma brincadeira,

gerar descontrolo na aula e por fim, as falhas constantes de internet.
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Além do mais, se para os alunos o telemdvel representa um objeto de
entretenimento, é necessario comecar a aproveitar esse dispositivo para conteddos
educativos mais divertidos, para que, aos poucos, os alunos comecem a encarar 0 seu
telemovel como uma ferramenta de ensino. Se existe o0 habito de recorrer aquele objeto
para se distrairem, divertirem ou falarem com os amigos, é normal que a utilizacdo do
smartphone esteja direcionada para essas atividades. Sempre que haja frequentemente
a vontade de usufruir esses momentos. Contudo, se for proporcionada uma atividade
igualmente divertida, na qual possam interagir com os colegas da turma e, como
referido por dois professores, criar uma atividade que envolve competicéo, a aplicagédo

transportara uma dinamica completamente diferente as aulas.

No que diz respeito a EV SMART BOOK, constatou-se através dos dados
obtidos um grande descontentamento. Os professores manifestaram pouco interesse na
aplicacdo, apenas um a utiliza com o proposito de preparar os conteddos das aulas.
Também se verificou que um dos principais motivos para o desinteresse € o facto da
aplicacdo ter sido pouco divulgada e, consequentemente, a curiosidade em explora-la
é menor. Para além disso, a aplicacdo aparenta ser limitada e complicada de manusear.
Dois professores concordam na néo-utilizagdo da aplicagdo por ndo acrescentar nada
em relacdo a Escola Virtual, plataforma com a qual ja estdo familiarizados e portanto
recorrem com mais frequéncia. O ultimo motivo (a falta de conhecimento) é uma
consequéncia da falta de divulgacdo da aplicacdo. Os professores entrevistados
acreditam que, se as editoras que criam este tipo de iniciativas procurassem comunicar
ao corpo docente o que a aplicacdo proporciona em termos de contetidos, beneficios e
todo o processo de funcionamento da aplicacdo, seria um enorme incentivo para a sua
adesdo. A principal falha que os professores apontam a aplicacdo decorre da
necessidade de interac@o entre aluno-professor e aluno-aluno, ou seja, os professores
ndo tencionam utilizar aplicacGes que promovam atividades individuais.

Nesse seguimento, apenas metade dos alunos deste estudo conhece a aplicagéo,
dos quais apenas um numero bastante reduzido a utiliza. Alguns dos alunos que
desconhecem a aplicacdo demonstraram interesse neste tipo de ferramentas e

lamentaram a falta de divulgacédo. Os restantes alunos recomendam mais variedade de
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jogos, exercicios e um maior grau de dificuldade/desafio. Verificaram-se apenas duas
recomendacgdes que ndo dizem respeito ao conteldo da aplicacdo: a utilizagdo da
aplicacdo na aula de modo a substituir o manual e torna-la independente de internet

(funcionamento offline).

Com o proposito de entender se as caracteristicas da Realidade Aumentada
podem melhorar os aspectos negativos da aplicacdo em causa, analisou-se o que 0s
professores procuram numa aplicagdo movel, de modo a ser util e funcional para o
ambiente de sala de aula. A interacdo e a necessidade de obter o desempenho dos
alunos nas atividades revelam-se dois aspectos bastante pertinentes. A interacdo
proporciona aos alunos uma atividade mais experimental e divertida, em que € possivel
criar momentos mais enriquecedores de aprendizagem. Procuram também
instrumentos faceis e simples, uma vez que é referida a necessidade, em alguns casos,
de carregar numa base de dados os resultados dos alunos. Relativamente a qualidade
dos contetdos, propds-se uma explicacdo mais detalhada dos exercicios que os alunos
erram para perceberem o motivo do erro.

Em concordancia com a opinido dos alunos acerca da criacdo de exercicios mais
desafiantes, os professores apoiam, referindo que é necessario um cuidado no modo
como abordam os alunos, pois observam frequentemente um grau de infantilidade
elevado em determinados contetdos direcionado para niveis mais elevados de
escolaridade, o que origina uma ridicularizacéo das ferramentas por parte dos alunos.
Para além disso, é também referido que as atividades abordam tematicas muito gerais

e pouco desafiantes.

Apesar da Realidade Aumentada ser apenas um conceito familiar para um dos
professores que participou neste estudo, considera-se que as caracteristicas desta
tecnologia podem trazer a educacdo novos desafios de aprendizagem e melhorar a
experiéncia obtida pelas aplicacfes moveis educativas. A maioria dos alunos conhece
a tecnologia, mas ndo lhe d& utilidade. Por isso, tendo em conta que, de acordo com a
revisdo de literatura, a Realidade Aumentada tem tido sucesso em varias areas,
revolucionando o entretenimento e transportando novas dindmicas para varios setores,

a sua aplicacéo na educacao pode revelar-se uma ferramenta inovadora.
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A EV SMART BOOK ¢ um exemplo de uma aplicacdo que pode usufruir desta
tecnologia e fazer a diferenca. Desta forma, a Realidade Aumentada consegue inovar
0 método de ensino e criar experiéncias que proporcionem interacdo e espirito
competitivo entre os alunos. E possivel criar atividades mais colaborativas, as quais,
através de uma obrigatoriedade de participagdo podem contribuir para contornar a
tendéncia de utilizacao dos dispositivos para outros fins. Para além disso, pode facultar
momentos mais esclarecedores da matéria e, por fim, reforcar a ideia de que é uma
mais valia permitir este tipo de praticas educativas lGdicas através de aplicacdes
moveis, que ndo necessitam de recorrer a grandes investimentos em equipamentos

tecnoldgicos por parte das instituicdes de ensino.

As conclusdes apresentadas correspondem apenas a constatagdes que tém em
consideracdo uma amostra reduzida, relativamente ao universo de professores que
lecionam turmas de 3° ciclo do ensino basico em Portugal, constituindo uma grande
limitacdo ao presente estudo. Os entrevistados deste estudo manifestaram ser
pertinente este tipo de estudos para um melhor entendimento das implicagdes do
exercicio da sua funcéo.

Outras limitacdes deste estudo passam pela impossibilidade de experimentar e
manusear algumas aplicacbes moveis educativas existentes no mercado limitando
portanto, a compreensao de alguns dos contedos abordados. A abrangéncia do tema,
onde tudo pode ser considerado interessante, do ponto de vista cientifico, para o estudo
obrigou a uma limitacdo do processo de investigacdo. Outro factor restritivo foi a
escassa literatura relativamente a aplicagdo em estudo, consequéncia do pouco tempo

de existéncia da ferramenta no mercado.

O estudo realizado abre portas para possiveis investigacdes futuras. Em
primeiro lugar, sugere-se um estudo mais alargado, utilizando uma amostra mais
representativa do universo em causa. Também seria pertinente uma extensdo da
amostra para o ensino secundario em Portugal. A selecdo de uma amostra mais
heter6gena para a obtencdo de resultados mais esclarecedores e diversificados

relativamente a diferentes areas educativas.
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Numa perspetiva diferente, seria interessante perceber o lado das editoras quando
criam ferramentas como a EV SMART BOOK: quais 0s seus objetivos, dificuldades e
0 que pensam da tecnologia de Realidade Aumentada no contexto escolar. Por fim,
seria ainda util testar, futuramente, ferramentas de Realidade Aumentada nas

comunidades educativas, com o intuito de analisar o seu desempenho.
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Anexos 1 Questionario

A presente investigacdo tem como principal objetivo analisar a aplicagdo EV
SMART BOOK.

Para que tal seja possivel, necessito da tua participacdo! A tua colaboragdo é
voluntéria e, por isso, poderas desistir de colaborar se assim o desejares. Contudo, é da
maior importancia o teu contributo para o sucesso desta investigacao.

SO precisas de preencher os questionarios que se seguem tendo em conta as
instrucdes que acompanham cada um deles. N&o te preocupes com as respostas que
escreveres, ndo ha respostas certas nem erradas. Procura ser 0 mais sincero(a) possivel
nas tuas respostas.

- Os questionarios sdo andnimos, ndo tens de escrever o teu nome.
- Os questionarios sdo confidenciais, mais ninguém tera acesso a eles.
No fim, confirma se respondeste a todas as perguntas.

Muito obrigada pela tua colaboracao!

Dados demogréficos:
Sexo: Feminino _ Masculino_
Idade: Anos

Ano de escolaridade:
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1- Neste momento, como avalias os teus resultados escolares?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)

[ Mau
[] suficiente
[] Bom
[ ] Muito Bom

2- Quais sao os dispositivos que tens disponiveis em casa?

(Assinala uma ou mais opcbes com uma X)
[] Smartphone
(] Tablet
[] Computador
[ ] outra

Se respondeste outra, indica quais:
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3- Quais sao os dispositivos que utilizas na escola?

(Assinala uma ou mais opg¢des com uma X)
[] Smartphone
(] Tablet
[] Computador

D Outra

Se respondeste outra, indica quais:

4- Quais séo os dispositivos que utilizas na sala de aula?

(Assinala uma ou mais opg¢des com uma X)
[] Smartphone
[ Tablet
[] Computador

D Outra

Se respondeste outra, indica quais:
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5- Durante quanto tempo utilizas o smartphone por dia, em casa?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)
[ ] Nenhum tempo
[] Menos de uma hora por dia
[ Entre 1 a3 horas por dia
[ Entre 3 a5 horas por dia

[ ] Mais do que 5 horas por dia

6- Durante quanto tempo utilizas o smartphone por dia, na escola?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)
[] Nenhum tempo
[] Menos de uma hora por dia
[ Entre 1 a 3 horas por dia
[ Entre 3a5 horas por dia

[ Mais do que 5 horas por dia
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7- Quando o professor pede para realizares um trabalho que necessita que recorras
a Internet, que dispositivo utilizas?

(Assinala uma ou mais opg¢des com uma X)
L] Smartphone
(] Tablet

[] Computador

8- A escola proporciona acesso a ligagéo a Internet?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)
[ 1 sim
[ ] Né&o
9- A Internet da tua escola corresponde as tuas expetativas/necessidades? (Se

achas que funciona bem sempre que precisas)

(Assinala apenas uma opgdo com uma X)
[ 1 sim
[ N&o

Se respondeste ndo, indica quais:
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10- Quando utilizas o smartphone por iniciativa propria?

(Assinala uma ou mais opces com uma X)
[] Traducdo (Google Tradutor)
[] Pesquisa de Informacéo (Blogs, WKkis)
[] Programas de busca (Google, Yahoo)
[] Comunicacéo (Chat, E-mail)
[] Criacdo de documentos (Word, Powerpoint)
[] Jogos
[ Redes Sociais
[ Audiovisuais (Videos, musicas, podcasts)
[ ] outros

Se respondeste outros, indica quais:

11- Conheces a tecnologia de Realidade Aumentada?

(Assinala apenas uma opgdo com uma X)

[ ] sim

|:| Nao
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12- Utilizas a tecnologia de Realidade Aumentada?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)

] utilizo

[] Nao Utilizo

12.1. Escreve exemplos de aplicacbes moveis de realidade aumentada que utilizes

13- Costumas realizar atividades digitais nas aulas desta disciplina?

(Assinala apenas uma opgdo com uma X)

[ ] sim

D Nao

14- Costumas realizar atividades digitais nas aulas nas restantes disciplinas?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)

[ sim

D Nao

Se respondeste sim, indica quais:
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15- Conheces a aplicagdo EV SMART BOOK?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)

[ ] sim

|:| Nao

Se respondeste que ndo, o teu inquérito acaba aqui.

16- Utilizas a aplicacdo EV SMART BOOK para esta disciplina?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)

[ ] sim

[] Nao

Obrigado!

17- Utilizas a aplicacdo EV SMART BOOK para as restantes disciplinas?

(Assinala apenas uma opgdo com uma X)

[ ] sim

[] Nao

Se respondeste sim, indica quais:
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18- Com que frequéncia acedes a aplicacdo EV SMART BOOK?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)
[ 1 Todos os dias
[ ] 4a5vezes por semana
[ ] 2a3vezes por semana

[ 1 a2 vezes por semana

19- Costumas utilizar a aplicacdo quando?

(Assinala uma ou mais opg¢des com uma X)
[] Na sala de aula
[] Na escola, fora da sala de aula

D Em casa

19.1. Porque motivos utilizas a aplicagdo EV SMART BOOK?
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20- Os professores incentivam-te a utilizar a aplicagdo EV SMART BOOK?

(Assinala apenas uma opg¢do com uma X)
[ ] Nunca
[ ] Raramente
[ As vezes

L] Frequentemente

21- Escreve algumas sugestdes que na tua opinido possam melhorar a aplicacéo
EV SMART BOOK:

Obrigado pela tua participagéo!
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Anexos 2 Guido Entrevista
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TEMAS OBJETIVOS QUESTOES
- Motivagao - Justificar a entrevista | - Explicar os objetivos a
- Legitimacao da - Motivar o entrevistado ?lcangar nesta
entrevista - Garantir investigagao

confidencialidade

- Explicar a importancia
da colaboragao do(a)
professor(a) neste estudo
- Solicitar a autorizacao
para proceder a gravagao
da entrevista

- Assegurar
confidencialidade

Dados biograficos do
professor entrevistado

Realizar uma breve
caracterizagao do
entrevistado

Verificar se existe alguma
relacao entre as respostas
com alguns destes itens.

Utilizacdo das TIC em
contexto educativo

- Perceber se utiliza
algum tipo de
tecnologia em sala de
aula

- Perceber a formagao
gue os professores tém
sobre as TIC e a sua
opinidao sobre a
formacao em contexto
educativo

1 - Utiliza alguma
tecnologia de
informacao e
comunicagao nas suas
aulas?

2- Quando e de que
forma aprende a
utilizar as TIC?
Considera que os
professores devem ter
formacdo nesta area?

Plataformas Educativas

- Conhecer a utilizacao
e opiniao dos
professores
entrevistados sobre as
plataformas educativas

1 - Utiliza plataformas
educativas na sala de
aula?

2- Qual é a sua
opiniao sobre a
utilizagao de
plataformas
educativas em sala de
aula?

Utilizagdo de dispositivos
moveis em contexto
educativo

- Perceber a opinido dos
professores entrevistados
sobre a utilizacdao de um
tablet ou de um
smartphone nas aulas.

- Perceber se os
professores conhecem
aplicacdes moveis para
contexto educativo e a sua
opiniao sobre as mesmas

1- Qual é a sua opinidao
no que diz respeito a
utilizacao do tablet ou do
smartphone n sala de
aula?

2 - Conhece alguma
aplicagdo que possa ser
utilizada em sala de aula?
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Conhecimento e
utilizacao da tecnologia
de Realidade Aumentada

- Entender se conhece a
tecnologia de Realidade
Aumentada e se utiliza

- Perceber os seus
conhecimentos sobre a
Realidade Aumentada no
contexto escolar

1 - Conhece a tecnologia de
Realidade Aumentada?

2- Conhece alguma aplicacdo de
Realidade Aumentada em
contexto escolar?

Utilizagdo da aplicagao EV
SMART BOOK

- Perceber se utilizam a
aplicagao e a sua opinido
sobre a mesma

1- Conhece a aplicacdao EV
SMART BOOK?

2- O professor tem
conhecimento que o manual da
sua disciplina permite recorrer a
aplicacdao EV SMART BOOK?

3 - Considera que esta
aplicacdo movel € um bom
recurso para utilizar em sala de
aula?

4- O professor e 0s seus
colegas motivam os alunos a
utilizarem a aplicagdao EV
SMART BOOK?

5 - Acredita que os alunos
aperfeicoam os seus
conhecimentos com esta
aplicacao?

Sugestodes e
agradecimentos

- Partilhar sugestdes para
melhorar a aplicagao EV
SMART BOOK na sala de
aula

1- Como seria para si uma boa
aplicacao movel para utilizar em
aula?

2- Na sua opinido, quais os
pontos de melhoria que esta
aplicagao poderia adotar para
gue motivasse os professores a
utilizarem esta ferramenta na
sala de aula

3- Ird utilizad-la futuramente?

4 - Tem alguma sugestao a
fazer?
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Anexos 3 Autorizagdes
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Autorizacéo da Educacgdo Geral da Educagéo

Monotorizacao de Inquéritos em Meio Escolar: L
Inquérito n® 0710900001 caixa de entrada x

2 mime-noreply@gepe.min-edu.pt sexta, 20/12/2019, 21:01 «
para mim v

Exmo(a)s. Sr(a)s.

O pedido de autorizagdo do inquérito n.° 0710900001, com a designagao A utilizagao da tecnologia de
realidade aumentada como ferramenta pedagdgica: EV SMART BOOK, registado em 30-11-2019, foi
aprovado.

Avaliagédo do inquérito:

Exmao.(a) Senhor(a) Barbara Alexandra Ferreira Silvestre

Venho por este meio informar que o pedido de realizagéo de inquérito em meio escolar &
autorizado uma vez que, submetido a analise, cumpre os requisitos, devendo atender-se as
observagdes aduzidas.

Com os melhores cumprimentos

José Vitor Pedroso

Diretor-Geral

DGE
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Autorizacdo do Agrupamento de Escolas Agualva Mira Sintra

AEAMS - Geral <geral@aeams.pt> segunda, 10/02, 13:22 ﬁ -
para Nuno, anabela.campos, mariajoao.gabriel, esmeralda.barra, carminda.rega, filipe.fernandes, rosa.dias, mim ~

Cara Barbara Silvestre,
Na sequéncia do seu e-mail, que nos mereceu a melhor das atengdes, venho, por este meio, autorizar a realizagéo de entrevistas a professores do Agrupamento de Escolas Agualva Mira Sinira.

Com os melhores cumprimentos,

REPUBLICA O Diretor
PORTUGUESA

EDUCACAO

Luis Henriques
luis.henriques@ acams |

Agrupamento de Escolas Agualva Mira Sintra a7160s)
Av. Bombeiros Voluntérios, 2735-244 Agualva-Cacém
Telf.: 214338380 Fax: 210120029

http://www.aeams.pt
mailto:geral @aeams.pt
ir. iiﬁ"t -, ﬁ . 8 &
Melegas U o1 3 )
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