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Resumo:

Atualmente, torna-se cada vez mais evidente da importancia e impacto das Tecnologias
de Comunicacdo e Informacdo em contexto escolar. As TIC possuem um papel
transformador que eleva os métodos educacionais, proporcionando uma maior interacao,
empenho e motivacao dos alunos. Alguns estudos apontam que é um meio de aquisi¢do
de novas competéncias tecnologias contribuindo para a otimizagdo dos modelos

educacionais.

A insercdo de préticas tecnoldgicas nas escolas conduziu para a integracdo de plataformas
digitais nos processos de ensino que emergem com vista a transformar os métodos de
ensino e aprendizagem. Evidenciam-se como uma ferramenta util que simplifica o
processo de criacdo de contetidos, planeamento e organizacao de atividades pedagogicas.
Caracterizam-se ainda como um espaco que estimula a aprendizagem criativa e autbnoma

dos alunos e um meio de partilha e difuséo de informagdes e conhecimentos.

O objetivo da presente investigacdo prende-se em compreender de que modo a plataforma
Participa+ influencia os processos de ensino adotados pelos professores de Atividades de
Enriguecimento Curricular do 1° ciclo no Municipio da Maia. Deste modo, a metodologia
de investigacdo é um estudo de caso a plataforma, por meio de um inquérito por

questionario.

Os resultados obtidos permitiram responder a problematica de investigacdo, que a
plataforma Participa+ influencia os processo de ensino dos professores a partir do
desenvolvimento de competéncias tecnolégicas do corpo docente, da facilitacdo na
criacdo de materiais didaticos, na possibilidade de gerar interacdo entre alunos e

professores e no aumento de motivacao dos alunos e dos professores.

Palavras chave: TIC; Plataformas Digitais; Participa+; Processos de Ensino
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Abstract:

The importance and impact of Information and Communication Technologies in the
school context is becoming increasingly clear. ICT has a transformative role that elevates
educational methods, providing greater interaction, commitment and motivation for
students. Some studies suggest that it is a means of acquiring new technological skills,

helping to optimise educational models.

The introduction of technological practices in schools has led to the integration of digital
platforms into teaching processes, which are emerging with a view to transforming
teaching and learning methods. They are a useful tool that simplifies the process of
creating content, planning and organising teaching activities. They are also characterised
as a space that stimulates students' creative and autonomous learning and a means of

sharing and disseminating information and knowledge.

The aim of this research is to understand how the Participa+ platform influences the
teaching processes of teachers of Curricular Enrichment Activities in the 1st cycle in the
municipality of Maia. The research methodology is a case study of the platform, using a

questionnaire survey.

The results obtained made it possible to answer the research question, which is that the
Participa+ platform influences teachers' teaching processes by developing their
technological skills, facilitating the creation of teaching materials, generating interaction
between students and teachers and increasing student and teacher motivation.

Key words: ICT; Digital Platforms; Participa+; Teaching Processes
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CAPITULO - INTRODUCAO

Atualmente, as tecnologias assumem um papel transformador no &mbito do ensino e da
aprendizagem gracas a forte e ampla oferta de recursos digitais. Segundo Ponte (Ponte,
2000) as Tecnologias de Comunicacdo e Informacdo (TIC) sdo um meio de acesso e
producdo de nova informacao (seja a partir de texto, imagens, som, dados, entre outros).
O mesmo autor acredita que é uma forma de os alunos adquirem novos conhecimentos,

desenvolverem competéncias tecnoldgicas e criarem um espaco de interacdo e partilha.

A insercdo das TIC nas escolas contribuiu para uma potencializacdo de metodologias
educacionais direcionadas para a pesquisa, discusséo e estruturacdo do conhecimento.
Esta transformacéo educacional resultou numa evolucao do papel do professor que passou
a ser um mediador do processo de ensino-aprendizagem. O professor deixa de ser aquele
que transmite o conhecimento e passa a ser a pessoa que orienta e auxilia os alunos na
construcdo do seu conhecimento. Neste seguimento, a abordagem construtivista assume
destaque nas préaticas pedago6gicas com énfase na interacdo e colaboragcdo para uma

aprendizagem individual e em grupo.

Dos vérios recursos digitais existentes, as plataformas digitais destacam-se na medida em
que auxiliam o processo de aprendizagem de forma inovadora e interativa. As plataformas
digitais emergem como protagonistas da modernizacédo e transformacdo na forma como
sdo implementados e concebidos 0os métodos de ensino e aprendizagem. Para Jesus (Jesus,
2009), uma plataforma digital visa receber, armazenar e possibilitar a transmissdo da
informacdo, transmitir os materiais didaticos, bem como suportar a comunicacao entre
professores e alunos entre si. Para os professores, as plataformas digitais sao Uteis para
aceder a contetdos, planear atividades e formar um espaco para duvidas e comunicacgédo
entre todos (Lopes & Gomes, 2020). Para os alunos, é uma forma de estimular o
pensamento criativo e promover uma aprendizagem autonoma (Dotta et al., 2019). Na
Otica das autoras Preciosa Fernandes e Carla Figueiredo (Fernandes & Figueiredo, 2020),
as plataformas digitais séo meios potenciadores de gestdo de informacdo e comunicacéo.
Destacam-se como ferramentas que possibilitam o0 acesso a dados e a construgdo de um
modelo de trabalho mais interativo. No entanto, fatores como a falha no acesso a Internet,

0 bom funcionamento e a falta de formacdo podem influenciar o uso das plataformas
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digitais (Fernandes et al., 2022). Valente e outros autores (J. Valente et al., 1999)
defendem que, os docentes a fim de dominarem as novas tecnologias, devem ter uma boa
rede de apoio e formacdo. A aposta em acOes formativas que capacitem os profissionais

para a utilizacdo de plataformas digitais, € a chave para 0 seu sucesso.

Posto isto, o presente estudo de investigacdo tem como principal objetivo compreender a
influéncia das plataformas educacionais digitais no ensino do 1° ciclo . Desta forma,
formula-se a seguinte questdo de investigacdo: De que modo a plataforma Participa +
influencia os processos de ensino adotas pelos professores de Atividades de

Enriquecimento Curricular do 1° ciclo no Municipio da Maia?”

Com o objetivo de aprofundar o tema de estudo, definiu-se o0s seguintes objetivos

especificos:

e Analisar o conceito de plataformas digitais e as principais caracteristicas;

e Compreender os principais impactos das plataformas digitais na educacgéo;

e Identificar possiveis vantagens e desvantagens da digitalizacdo no processo
educacional;

e Caracterizar a plataforma Participa + no 1° ciclo no Municipio da Maia;

e Avaliar a influéncia da plataforma Participa + nos processos de ensino pelos
professores do 1° ciclo no Municipio da Maia;

e Propor um conjunto de recomendacdes para o0 uso da plataforma Participa+ no 1°
ciclo no Municipio da Maia.

A metodologia adotada para esta investigacdo € um estudo de caso feito a plataforma
Participa+. Esta plataforma foi criada e desenvolvida pela Camara Municipal da Maia em
parceria com a empresa LUSOINFO, na qual todos os agrupamentos do 1° ciclo do
municipio utilizam-na diariamente. A forma escolhida para a recolha de dados é por meio
de um inquérito por questionario. O presente estudo de investigacdo esta dividido em
quatro partes: o enquadramento tedrico, a metodologia, a apresentacdo e discussao de
resultados e por fim, as consideragdes finais. A parte introdutdria do trabalho apresenta-
se com a probleméatica de estudo e com os principais objetivos do estudo. O
enguadramento tedrico encontra-se dividido em duas tematicas principais — Tecnologias
de Informacdo e Comunicagéo nas escolas e Plataformas Educativas Digitais — onde cada
tema encontra-se dividido por subtemas. Na metodologia é definido o problema e os

respetivos objetivos da investigacao, o contexto e local, a amostra do estudo e por fim, a
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estrutura do questionario. O terceiro capitulo sdo apresentados e discutidos os resultados
do inquérito por questionario, e no quarto capitulo, sdo apresentadas as conclusdes finais
do estudo, bem como limitacGes e recomendacdes para futuros trabalhos. A dissertacdo é

concluida com as referéncias bibliograficas e os apéndices do projeto.



CAPITULO I — PLATAFORMAS EDUCATIVAS DIGITAIS




1 Tecnologias de Comunicacgao e Informacéo nas escolas

Atualmente, os sistemas educacionais possuem um vasto nimero de alternativas
tecnoldgicas e digitais para ajudar o processo de ensino e aprendizagem dos alunos dentro
e fora do contexto de sala de aula. A tecnologia torna-se cada vez mais uma porta de
entrada para novos métodos educacionais permitindo uma maior interacdo, envolvimento

e empenho entre alunos e professores.

De acordo com Esteves (Esteves, 2012) o termo Tecnologias de Informacgdo e
Comunicacdo (TIC) emerge da integracdo de meios tecnoldgicos que sdo capazes de
produzir e partilhar informacGes entre pessoas. Ponte (Ponte, 2000) afirma que as TIC
sd0 um meio de acesso a informagdo e um instrumento de transformacéo e producéo de
nova informagédo (seja a partir de texto, imagens, som, dados, entre outros). O mesmo
autor ressalva ainda que, € um método para os alunos e professores adquirem novos
conhecimentos e desenvolverem competéncias tecnoldgicas. Para além disso, € uma
forma de “criacdo de espacos de interacdo e partilha, pelas possibilidades que fornecem
de comunica¢do e troca de documentos, (...) € sdo, uma ferramenta de trabalho do

professor e do educador de infancia”.

As insercdes das TIC nas escolas podem transformar significativamente as metodologias
educacionais bem como o quotidiano dentro da sala aula com o auxilio de ferramentas
que integram a comunicacdo, a transmissdo e gestdo de informacdes (Esteves, 2012).
Segundo Gomes (Gomes, 2002), a tecnologia aliada a aprendizagem colaborativa pode
potencializar as situacdes em que professores e alunos pesquisem, discutem e constroem
individualmente e coletivamente os seus conhecimentos. Na mesma linha de pensamento,
Mercado (Mercado, 2002) defende que um dos principais objetivos de introducéo das TIC
nas escolas é a possibilidade de oferecer atividades e metodologias novas e

educacionalmente importantes.

As criancas da geracdo atual sdo expostas a ambientes tecnolégicos muito cedo,
possuindo uma grande aptiddo e know how na sua utilizacdo. Consequentemente, a
revolugdo tecnoldgica transformou drasticamente a forma como as pessoas interagem e
comunicam entre si utilizando meios como telemoveis, computadores, tablets, entre

outros.

Os sistemas educacionais tiveram de se adaptar a esta nova realidade fazendo com que os

recursos tradicionais sofressem um upgrade de forma a responder as necessidades das
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novas geracoes que estdo familiarizadas a interatividade e dinamismo que as tecnologias
proporcionam (Meneghello, 2019). A luz deste pensamento, Mercado (Mercado, 2002)
defende que se os meios tecnoldgicos fazem parte do quotidiano dos alunos fora do
contexto escolar, € importante que se mantenham estes habitos dentro da sala de aula, de
forma a estimular a cooperagdo, interacdo e dinamizacdo no processo de ensino e

aprendizagem.

Assim sendo, torna-se claro que a utilizacdo pedagogica das TIC sdo um meio para
aumentar a motivacdo e produtividade dos alunos, diversificar os conteudos de
aprendizagem, aumentar o leque de informac&o e potenciar a aquisi¢do de variadissimas
matérias (Morais & Paiva). Além do mais, e segundo Meneghello (Meneghello, 2019),
0s conteudos lecionados com recursos tecnologicos e digitais, tornam 0s momentos

letivos mais interessantes, dindmicos e interativos.

Gracas a evolucdo e o aprimoramento das TIC é possivel fomentar novos espacos
pedagdgicos capazes de auxiliar o processo de aprendizagem, com foco em tornar as

horas letivas em momentos mais interativos e dindmicos, a partir das plataformas digitais.
1.1 Histériae Evolucdoda TIC

A chegada das TIC acontece em meados dos anos 60 e a sua evolucdo é marcada por trés

solidos momentos: arranque; afirmacéo e desenvolvimento (Blanco & Silva, 1993):

e Arranque — aparecimento das TIC nos anos 60 e que se estende até aos primeiros
anos da década de 70. Os meios audiovisuais sdo aplicados como ferramentas de
auxilio as atividades letivas e a TELESCOLA surge em 1964 (Blanco & Silva,
1993).

e Afirmacdo — acontece nos anos 70 e percorre toda a década dos anos 80. Este
momento de afirmacdo é marcado com a inser¢do da tecnologia educativa na
formagéo dos professores. Segundo os autores Blanco e Silva (Blanco & Silva,
1993), a tecnologia educativa “consiste na construgdo de sistemas de ensino-
aprendizagem capazes de provocar mudancas educativas significativas” com a
principal finalidade de “tornar o processo educativo mais eficaz”. Ainda nesta fase
de afirmacdo das TIC nos ambientes educacionais, surge mais tarde o Projeto
Minerva, projeto esse que marca ndo sO a insercdo de meios tecnologicos nos
sistemas educativos, bem como a formagéo de professores e formadores para o

ensino das tecnologias de informagéo (Blanco & Silva, 1993).
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e Desenvolvimento - momento que marca a propagacao de cursos de pds-graduacao
tanto nas Escolas Superior de Educacdo como também nos mestrados das
Universidades (Blanco & Silva, 1993).

Apbs o surgimento do Projeto Minerva nas escolas, o Ministério de Educacao continuou
a criar e implementar Programas e Projetos como o Programa Nonio — Século XXI
(Despacho N° 232/ME/95) e o “Programa Internet na Escola” (1997) que incluiu as
escolas do 1° ciclo do ensino basico. Estes projetos tinham como objetivo enriquecer os
processos de aprendizagem com a utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e

Comunicacéo (Fernandes & Figueiredo, 2020).

A Cimeira de Lisboa em 2000 foi um marco importante para a historia das tecnologias
educativas pois, foram reconhecidas como instrumentos importantes para o auxilio as
atividades dos docentes e ao processo de aprendizagem. Tal foi a ascensdo, que o
Conselho de Ministros cria em 2007 o Plano Tecnoldgicas da Educacdo (PTE) em 2007
que (...) a “integragao das TIC nos processos de ensino e de aprendizagem e nos sistemas
de gestdo da escola é condicdo essencial para a construcdo da escola do futuro e para o
sucesso escolar das novas geracdes de Portugueses” (Fernandes & Figueiredo, 2020).
Este marco importante foi a alavanca necessaria para as escolas receberem inimeros
equipamentos informaticos (computadores, quadros interativos, entre outros) com vista a
potencializar “os processos de ensino aprendizagem, de comunicagdo entre professores e
de gestdo e administracdo educacional” e introduzirem as plataformas digitais nos

sistemas educacionais (Silva & Silva, 2008).

Consequentemente, as plataformas e as tecnologias educativas comecaram a ganhar mais
peso no ensino intensificando a velocidade na mudanca nas sociedades, criando uma
atmosfera de oportunidades para a transmissédo de informacdo e conhecimento. Esta
realidade advém do termo denominado como “Sociedade de Conhecimento” que afirma
que a atual sociedade se encontra em constante crescimento e mudanca sendo necessario
os cidaddos adaptarem-se e possuirem competéncias e saberes para responder as
necessidades impostas por este ritmo social (Commission of the European Communities,
2001).

No contexto educacional, os principais sistemas tiveram de adaptar os seus métodos de
ensino para uma “Nova Educacao” de forma a providenciar uma melhor oferta educativa

e moldar as escolas e os professores a participar nesta mudanca.



1.2 Aprendizagem Cooperativa

Delors (Delors, 2010) defende que a educacdo ao longo da vida conduz para uma
sociedade educativa em que tudo € uma porta de entrada para aquisicdo de novos
conhecimentos e desenvolvimento de novas skills. Para isso, a educagéo ao longo da vida
fundamenta-se em quatro pilares: aprender a conhecer; aprender a fazer; aprender a
conviver e aprender a ser. O pilar aprender a conhecer caracteriza-se como “uma cultura
geral, suficientemente ampla, com a possibilidade de estudar, em profundidade, um
namero reduzido de assuntos, ou seja: aprender a aprender, para beneficiar-se das
oportunidades oferecidas pela educac¢ao ao longo da vida” (Delors, 2010). Aprender a
fazer distingue-se como “a competéncia que torna a pessoa apta a enfrentar numerosas
situagoes e a trabalhar em equipa (...) no ambito das diversas experiéncias sociais ou de
trabalho, oferecidas aos jovens e adolescentes, seja espontaneamente na sequéncia do
contexto local ou nacional, seja formalmente, gragcas ao desenvolvimento do ensino
alternado com o trabalho” (Delors, 2010). O pilar aprender a conviver trata-se de saber
compreender o outro e a percecionar as interdependéncias (Delors, 2010). J& o aprender
a ser ajuda a “desenvolver (...) a personalidade e a estar em condigdes de agir uma
capacidade cada vez maior de autonomia, discernimento e responsabilidade pessoal. Com
essa finalidade, a educacdo deve ter em consideracdo todas as potencialidades de cada
individuo: memodria, raciocinio, sentido estético, capacidades fisicas e aptiddo para
comunicar” (Delors, 2010). O professor € visto como uma figura que instrui ferramentas
aos alunos para adquirir conhecimentos sob a sua prépria iniciativa e a olhar ativamente
para 0 mundo que os rodeia. Segundo Laura Delgado (Delgado, 2009) o professor deixa
de ser aquele que transmite o conhecimento parcial e passa a ser “o mediador do processo
de ensino-aprendizagem, como alguém mais experiente que pode auxiliar os alunos na
formag¢do do conhecimento.” Neste paradigma, Lévy (Lévy, 2000) defende que a
abordagem mais promissora e que espelha a inteligéncia coletiva no ambito educacional,
é a aprendizagem cooperativa. Para que isto aconteca, é necessario existir uma mudanca
na forma como se constroi 0 ensino e para isso, os The New London Group (The New
London Group, 1995) afirmam que é preciso construir uma multiplicidade no ensino
associando as tecnologias de informacéo como recurso. Desta forma, é importante que o
professor seja aquele que orienta e planeia as aprendizagens de forma a construir um
ambiente de trabalho mais hibrido, interativo e com uma forte envolvéncia colaborativa

dos alunos. Para que isso aconteca, € necessario aplicar uma teoria de aprendizagem



colaborativa, onde o professor utiliza as plataformas digitais como recursos educacionais,
sendo elas um mecanismo para o professor definir o contetido que vai abordar e os tipos

de interacdo a serem incorporados.

No estudo realizado por Fabricio (Fabricio, 2007), o autor comparou o paradigma do
contexto educacional da transmisséo e da construgdo. Concluiu-se que no paradigma da
transmisséo, e tal como o nome indica, o professor € o uUnico que pode transmitir o
conhecimento aos alunos que séo vistos aprendizes e recetores principais da informacao.
Para além disso, o foco cai nos resultados das avaliacoes feitas pelos alunos e existe uma
uniformidade na abordagem do ensino. No paradigma da construcéo, tanto professores e
alunos séo detentores de conhecimentos onde se valoriza a diferenca e os ritmos de

aprendizagem dos alunos.

Estes padrdes educacionais apresentados sdo representados por paradigmas de ensino-
aprendizagem que por conseguinte, sdo apoiados por teorias de aprendizagem que dédo
resposta as diversas formas de como o ser humano adquire conhecimentos e

competéncias. Assim sendo, no ponto que se segue sera analisado a temética em causa.
1.3 Teoria do Construtivismo

No ambito das teorias da aprendizagem, existem dois modelos que se destacam pela sua
complexidade: o condicionamento e o cognitivismo. Na teoria do condicionamento a
premissa compreende-se na aquisicao de aprendizagens a partir de habitos associados ao
estimulo e a resposta. Ja na teoria do cognitivismo, vive-se uma aprendizagem com base
em ideias no qual se constrdi bases importantes para absorver o conhecimento (Delgado,
2009).

Considerando a tematica do presente estudo, é importante aprofundar uma das teorias
pertencentes a familia do cognitivismo: a teoria do construtivismo. O objetivo deste
modelo de aprendizagem passa por explorar os recursos tecnoldgicos disponiveis e
viabilizar a aprendizagem individual por meio de interacbes em grupo de forma a gerar
partilha de conhecimento entre todas as pessoas envolvidas. Segundo Filato e Piconez
(Filato & Piconez, 2004), a teoria do construtivismo emerge sobre dois fortes pilares
como a interagdo social e a colaboragcdo. A aprendizagem é vista como uma atividade
exclusivamente social em que o dialogo € um caminho para debater varios pontos de vista.
Sendo o dialogo uma premissa, os alunos sdo desafiados a pensar nas diversas perspetivas

de um problema com o intuito de partilharem as suas ideias com os outros. Desta forma,
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colegas, professores e materiais instrucionais “sdo vistos como fontes de informagao e

insights que podem ser consultados para resolver problemas reais” (Delgado, 2009),

Dentro da complexidade da teoria do construtivismo, destacam-se dois filosofos que
contribuiram para o crescimento e expansdo desta teoria: Vygotsky e Piaget. Vygotsky
filosofo e psicologo defendia que o desenvolvimento cognitivo do aluno acontecia pela
interacdo entre pessoas e 0 meio exterior. Esta interacdo origina o desenvolvimento de
novos conhecimentos e deve acontecer na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A
ZDP caracteriza-se como a distancia entre o conhecimento atual da pessoa e o
conhecimento que pode vir a adquirir com a ajuda dos outros. Neste sentido, o professor
deve ajudar o aluno a ser independente e estimular o potencial do seu conhecimento a

partir de técnicas que ajudem a motivar e facilitar a sua aprendizagem (Delgado, 2009).

Piaget apontava que o desenvolvimento humano acontecia de forma continua desde o
nascimento até a vida adulta, com énfase no desenvolvimento cognitivo. Defendia que o
conhecimento acontece devido a influéncia de interacdo com o ambiente e com as
experiéncias vividas. O professor possui um papel importante em que deve desafiar o
raciocinio do aluno, promovendo a interacdo para que ocorra a aprendizagem. Na sua
visdo, 0 ensino nao deve ser realizado de forma mecanizada, mas sim a partir de situacfes
compativeis com o nivel de desenvolvimento cognitivo do aluno. Desta forma, Piaget
afirma que “continuas descobertas levam a formacéo de construcdes novas, por interacdo
com a realidade, em que ha uma criagcdo permanente, ou seja, 0 conhecimento néo é pré-
formado nem nos objetos nem no sujeito, hd sempre uma auto-organizacdo e,

consequentemente, uma continua construcao e reconstrucao” (Delgado, 2009).
1.4 Préaticas Pedagogicas

Os quatro pilares referidos no ponto anterior partilham a ideia de priorizar um ensino mais
voltado para o aprimoramento e desenvolvimento de conhecimentos e skills de forma a
adotar praticas pedagdgicas focadas no saber ser, agir, dizer e conhecer. Redefiniu-se o
papel do professor, que passou a ser agquele que procura por motivar os seus alunos,
incentivar ao espirito critico e a resolugé@o de problemas e promover ao didlogo e a troca
de diferentes pontos de vista. Consequentemente, o professor passou a dar espago “as
varias formas de pensamento, seja ele critico, exploratorio e criativo” de forma a “(...)
potenciar o desenvolvimento do aluno, na sala de aula, conforme o objetivo do conteido
lecionado” (Melo, 2010).
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A aposta das TIC sdo uma oportunidade para ajudar a transformar os métodos de ensino
e a aprendizagem de novas competéncias. Oportunidade essa que ajuda a promover no
aluno, a aquisig&o de varias skills como a criatividade, a interacdo, 0 pensamento critico
e a resolucdo de problemas (OCDE, 2003). Segundo Ponte (Ponte, 2000), o professor que
integra as TIC nos seus métodos de ensino contribui ndo s6, para 0 dominio da area
tecnoldgica como também para a pratica pedagdgica. Desta forma, consegue explorar
eficazmente 0 modo como as TIC podem ser associadas aos processos de ensino. No

ponto de vista de Melo (Melo, 2010), as TIC vieram contribuir para:

e “A criagdo de uma “Comunidade educativa bem como a velocidade dessa
comunicacgéo;

e O auxilio pedagdgico aos professores na tarefa de diversificacdo de estratégias de
ensino;

e A disponibilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem com plataformas de
gestdo de conteudos e aprendizagens - Learning Management System (LMS),
Content Management System (CMS);

e O proporcionar aos alunos o e-learnig e o b-learning (blended learning);

e A disponibilizacdo de repositorios de contetdos digitais auxiliando assim o
trabalho do professor e a certificacdo dos contetdos lecionados;

e O aumento da fiabilidade na utilizacdo de sistemas informaticos tanto na escola
COMO no exterior;

e A rentabilizacdo dos investimentos nas TIC, potenciando e aumentando a
produtividade no uso destes recursos tecnoldgicos;

e O apoio na gestdo e administracdo escolar;

e O aumento da seguran¢a com a videovigilancia, a utilizacdo de dinheiro virtual
no cartdo de aluno e o registo das horas de entradas e saidas na escola;

e O apoio a escola na divulgacdo de atividades, trabalhos de alunos/professores e
ofertas formativas (publicidade e marketing);

e A promocao da integracao da escola na comunidade local e no mundo, eliminando
as barreiras entre a sala de aula e 0 mundo exterior;

e O auxilio a alunos com necessidades educativas especiais (tanto fisicas como

mentais)”.

11



Neste seguimento, a autora Delgado (Delgado, 2009) apresenta a seguinte questdo:
“Como ¢ que o professor deve agir em sala de aula para facilitar o processo de ensino-
aprendizagem?”. E para além disso, acrescenta que face a insercdo das tecnologias nas
escolas, os professores devem saber selecionar quais 0s recursos tecnolégicos a utilizar
nas suas aulas de forma que consigam responder a questdes como “Porque € que estou a

fazer isto?” ou “O que € que pretendo com esta pratica pedagdgica?”’.

No seguimento das teorias construtivistas analisadas, Valente (Valente, 1998)
complementa que a aprendizagem pode ser retida de duas formas: memorizagédo e
assimilacdo. Tal como os nomes indicam, na aprendizagem memorizada a informacao é
memorizada da mesma forma que foi recebida. Quanto a aprendizagem por assimilagéo,
a informacédo é processada e interpretada. Isto significa que, o conhecimento € integrado
aos esquemas mentais existentes e aplicados em novas situacdes. Esta Otica conduz ao
principio da continuidade que pressupde que um novo conhecimento esta relacionado aos

dados que ja conhecemos.

Ainda no seu estudo, Valente (Valente, 1998) afirma que os objetos de aprendizagem e
as atividades em ambientes e praticas construtivistas devem incentivar a interacdo e
envolvimento dos alunos. Segundo o autor, este ambiente deve ser ‘“rico em
oportunidades para os alunos explorarem e os professores criarem desafios que
incentivem a uma melhor qualidade de interagdo do grupo” (J. A. Valente, 1998). Valente
alerta ainda que utilizar computadores nas salas de aulas ndo véo fazer com que os alunos
compreendam as matérias de uma melhor forma. Neste caso, a compreensdo acontece
quando existe um propdsito para a utilizacdo daquele objeto (computador) e da forma
como o aluno esta a ser desafiado para aquela atividade. Assim sendo, o professor deve
medir cautelosamente a forma com vai implementar um sistema de gestdo de
aprendizagem nas suas aulas, para que consiga criar um ambiente criativo e dindmico que

faca com que o aluno compreenda o porqué e como irdo ser utilizados estes objetos.

Fosnot (Fosnot, 2007), no seu livro sobre as perspetivas e praticas relativas ao
construtivismo, reuniu alguns principios importantes a considerar nas praticas

pedagdgicas:

e Incentivar para que os alunos coloquem questdes, dado que aprender implica o

descobrimento e a auto-organizacao;
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e Na&o evitar os erros pois é importante que os alunos sejam confrontados com
situacOes desafiantes de forma a refletirem sobre as possibilidades e hipoteses
possiveis;

e Promover o dialogo e a reflexdo para que os alunos consigam construir e defender

as suas proprias ideias;

A insercdo das TIC em contexto escolar transforma ndo sé o papel do professor, mas
também a dindmica de sala de aula. As TIC oferecem um conjunto de recursos e
ferramentas que para além de amplificar as oportunidades de interag&o e colaboragéo, sdo
formas de dignificar os processos de ensino-aprendizagem. As praticas construtivistas
posicionam-se de forma significativa neste contexto salientando a importancia de gerar
ambientes marcados por desafiar os alunos a questionar e a desenvolver o seu proprio

conhecimento.
1.5 Ensino a Distancia

Se as Tecnologias de Informagdo e Comunicacao representam mudanga e renovagao dos
sistemas de ensino, o Ensino a Distancia (EaD) surge como uma transformacdo ainda

mais complexa.

O termo Ensino a Distancia emerge em 1840 no Reino Unido por Isaac Pitman marcado
pela primeira escola de correspondéncia em todo o mundo. Com a evolucgéo tecnol6gica
0 termo passou a ser denominado por EaD, sendo que na perspetiva de Moran (Moran,
2008), caracteriza-se como o “processo de ensino-aprendizagem, medido por tecnologias,
onde professores e alunos estdo separados pelo espaco e/ou pelo tempo”. Neste contexto,
Rui Jesus (Jesus, 2009) acrescenta que é um modo de ensino gue assenta na passagem de
informacdo para o local de base do estudante, sem que este precise de se deslocar para a

entidade formadora.

No estudo concebido por Preti (Preti, 2009) sobre os principais fundamentos e politicas
relativos ao Ensino a Distancia, o autor reuniu as principais caracteristicas deste meio de

ensino:

e Professores e alunos ndo partilham o mesmo tempo e/ou espaco;
e Existem canais de comunicagdo que permitem a interacdo e interatividade entre

0s agentes envolvidos (professores e alunos);
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e E constituida por uma estrutura organizacional capaz para orientar, produzir
material didatico, avaliar e gerir a progressao do aluno;

e A aprendizagem € um processo construtivo que acontece tanto de forma
individual e personalizada, como também coletivamente a partir da interacao entre
professores, coordenadores escolares e outros alunos;

e Uso das tecnologias que permitem quebrar com as barreiras da distancia e dar
acesso a todas as informacgdes possiveis.

Com aintroducdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo nos sistemas de ensino,
a educacédo passou a ser distinguida a partir de trés modelos: educacéo presencial, b-
learning (blended learning) e e-learning. No estudo concebido por Moran (Moran, 2008)
sobre a educacdo a distancia, o autor destingiu que a educacao presencial € caracterizada
pelo contacto fisico entre professor e aluno num local de ensino destacando-se como o
mais convencional dos trés métodos. Ja a educacdo semi-presencial ou b-learning,
distingue-se pela combinacéo de partes integrantes da educacéo presencial e da educagéo
a distdncia, contando com encontros presenciais e com atividades realizadas
remotamente. Por ultimo, o e-learning é caracterizado por um processo de ensino em que
professores e alunos estdo separados fisicamente no espaco e no tempo, sendo que o Unico
requisito necessario € um computador e acesso a Internet (Jesus, 2009). Contudo, Moran
(Moran, 2008) ressalva que apesar de o e-learning distinguir-se como um modelo
interativo e flexivel, ndo deve ser totalmente aplicado nas criancas sendo que “ndo podem
prescindir do contato fisico e da interagdo” entre professores. O autor acredita ainda que
nos cursos de ensino secundario e superior “o virtual, provavelmente, superard o
presencial” sendo que para isso as escolas irdo passar a ter “edificios menores, menos

salas de aula e mais salas de estudo* (Moran, 2008).

A interacdo entre alunos e professores acontece por meio de dispositivos que permite a
comunicagdo de forma sincrona ou assincrona, viabilizando a elaboragdo de diversas
estratégias para fomentar o didlogo e promover a participacdo ativa dos estudantes. A
comunicagdo sincrona, e segundo as autoras Moreira e Barros (D. Moreira & Barros,
2020) acontece “de forma sincronizada implicando que os participantes se encontrem
num mesmo espaco (fisico ou online) e em tempo real, para comunicarem entre si’”.
Segundo Aoki e Pogroszewski (Aoki & Pogroszewski, 1998), as principais caracteristicas

e beneficios quanto a comunicagdo sincrona sao:
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e Motivacdo — o principal objetivo é a energia do grupo;

e Telepresenca — interacdo em tempo real entre o grupo;

e Feedback imediato e troca de ideias entre professor e aluno;

e Reunifes regulares que permitem aos alunos manter um ritmo de trabalho

disciplinado;

Relativamente, a comunicagao assincrona, “ocorre de forma nao sincronizada, ndo exige
a presenca simultanea dos participantes, nem no espaco nem no tempo, para comunicarem
entre si” (D. Moreira & Barros, 2020). No que concerne as suas principais caracteristicas,

Aoki e Pogroszewski (Aoki & Pogroszewski, 1998) nomearam:

e Flexibilidade de acesso;

e Tempo de reflexdo — possibilita a0 aluno um tempo para refletir e estudar
devidamente as suas respostas;

e Contextualizagdo — permite gerar uma troca de ideias entre todos os individuos no
mesmo contexto;

e Custo/Beneficio tecnoldgico — ndo é necessario um investimento muito alto em

computadores robustos e de alta velocidade.

Nos casos em que a comunicacdo ocorre de modo assincrono, é crucial que as salas de
aula virtuais sejam devidamente planeadas e estruturadas de forma a garantir um ambiente
harmonioso e vantajoso para todas as partes envolventes. (Gouldo, 2012). Considera-se
assim, o termo sala de aula virtual, um espago “ativo e dindmico onde os estudantes
recebem informacdes sobre as atividades online que devem realizar, dentro e fora da
plataforma, individualmente ou em grupo, exatamente como num ambiente de sala de
aula fisica” (Moreira et al., 2020) As atividades realizadas em espagos online designam-
se como e-atividades (Moreira et al., 2020) e visam enriquecer a aquisicdo de
conhecimentos dos alunos, estimular a resolucdo de problemas e permitir uma
aprendizagem ativa e participativa entre todos os membros (Salmon, 2004). Segundo o
mesmo autor, para que uma e-atividade seja bem conseguida e devidamente estruturada
é importante que o professor procure por criar uma esfera envolvente entre os alunos com
vista consolidar uma forte aprendizagem entre todos. Para os autores Moreira, Henriques
e Barros (J. A. M. Moreira et al., 2020) consideraram que as atividades digitais séo uma
forma de incitar a aprendizagem individual e autdbnoma, possibilitar ao aluno ser mais

ativo e participativo, permitir a aquisicdo de conhecimentos a partir de recursos digitais e
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outras ferramentas de informacdo, e auxiliar o aluno a adquirir o seu proprio

conhecimento.

Assim sendo, no capitulo que se segue, sera aprofundado o conceito de plataformas
educativas digitais, uma categoria de recursos que engloba ndo s6 a monitorizagdo do

processo de aprendizagem, bem como ferramentas e contetdos interativos e tecnoldgicos.
2 Plataformas Educativas Digitais

2.1 Definicdo e principais caracteristicas

As plataformas digitais sdo softwares tecnoldgicos que ajudam no processo de ensino e
aprendizagem oferecendo um conjunto de recursos para professores e alunos. O principal
objetivo de uma plataforma digital é “receber, armazenar e possibilitar a transmissdo da
informacdo, transmitir os materiais didaticos, bem como suportar a comunicacao entre
professores e alunos entre si” (Jesus, 2009). Para Gomes (Gomes, 2019) designam-se
como estruturas que sdo maioritariamente virtuais e estdo disponiveis na Internet.
Gerhardt e Behling (Gerhardt & Behling, 2014) acrescentam ainda que algumas das suas
principais caracteristicas destacam-se como facilidade de acesso, estrutura organizada e
compreensdo intuitiva. J& Joaquim Silva (Silva, 2016) defende que as plataformas digitais
sdo uma nova forma para adquirirem aprendizagens e conhecimentos que resultam de

uma nova forma de lecionar.

As plataformas que estdo direcionadas para o ambito educacional sdo designadas de
Learning Management System (LMS) que foram ‘“concebidas para serem usadas em
contexto educativo” que por outras palavras podem ser designadas de “Sistemas de
Gestdo de Aprendizagem criados com o intuito de apoiar iniciativas associadas ao
conceito de e-learning” (Martins & Gil, 2021). Um LMS define-se como um “ambiente
virtual que visa simular ambientes de aprendizagem presenciais com 0 uso das
TIC”(Araujo & Marquesi, 2009). Caracteriza-se como uma estrutura que abrange um
papel geral na gestdo de todos as fases do processo educacional. A partir de um LMS, é
possivel identificar e avaliar objetivos de aprendizagem individuais e organizacionais
apresentando dados importantes que supervisionam o processo de aprendizagem de toda
a organizacdo (Watson & Watson, 2007). Segundo Almeida (Almeida, 2003) podem
integrar multiplos sistemas tecnoldgicos, linguagens e recursos, disponibilizando

informagdes e conteudos de forma organizada.
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No estudo concebido por Britain e Liber (Britain & Liber, 2012), apresentam as principais

ferramentas possiveis de serem encontradas no LMS:

e Quadro de Aviso (noticeboard): espaco visivel a todos os utilizadores onde é
possivel publicar avisos ou anuncios pelo professor ou pelos alunos;

e Agenda (course outlook/schedule): ferramenta que permite visualizar datas de
atividades que estdo programadas como avaliacdes, entregas de trabalhos,
aulas,entre outros. Na maioria dos casos, € possivel aceder as paginas dos
contetidos das aulas a partir de hiperlinks;

e Correio eletronico (email): ferramenta propria de email que permite a troca de
mensagens entre professores e alunos;

e Foéruns de Discussdo (newsgroups/conferencing tools): ferramenta que permite
que todos os utilizadores enviem mensagens para um canal Unico;

e Lista da Turma e Paginas dos Alunos (class list & student homepages): espaco
que permite aceder e visualizar a listagem dos alunos matriculados incluindo
ligacdo direta para o seu email institucional e a sua homepage;

e Atividades (assignments): atividades e tarefas criadas pelos professores para que
os alunos realizem no tempo estipulado.

o Avaliacdes (assessments): ferramenta que permite criar um espaco para avaliacao
dos alunos e testes de avaliacdo;

e Recursos de multimédia (multimedia resources): espaco onde é possivel efetuar
0 upload de recursos diferenciados de multimédia como videos, imagens,
animacoes, entre outros;

e Repositério de arquivos compartilhados (file upload area): ferramenta que
permite aos alunos de publicarem os seus conteldos e materiais por eles
desenvolvidos;

e Calendario (calendar): ferramenta que possibilita a consulta e programacéo das
tarefas;

e Ferramenta de busca (search tools); permite procurar os conteidos de forma
imediata;

e Marcador (bookmarking): ferramenta que permite marcar os locais que acede com

mais frequéncia, diminuindo o tempo de navegacéo;
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A finalidade do uso das plataformas digitais podera diferir conforme os intervenientes.
Para os docentes, as plataformas digitais s&o mecanismos Uteis para aceder a contedos,
planear, monitorizar e langar atividades, criar um espa¢o para dividas e comunicagdo
entre todos os stakeholders envolvidos como alunos, coordenadores e encarregados de
educacdo (Lopes & Gomes, 2020). No caso dos alunos, é uma forma de estimular o
pensamento criativo e promover uma aprendizagem em comunidade (Dotta et al., 2019).
J& Calvet e outros autores (Calvet et al., 2019) afirmam que as plataformas educativas

(13

digitais sdo ferramentas que permitem aos gestores “ (...) a gestdo académica e
econdmica; aos professores 0 auxilio na gestdo de sala de aula como a acgéo tutorial; aos
alunos, fornecem um ambiente de aprendizagem, de interacdo e de trabalho pessoal; e as
familias, as plataformas digitais sdo recursos que possibilitam aceder a noticias e avisos,
consultar a agenda e o calendario de atividades, além de viabilizar um canal bidirecional

de comunicagdo com 0s agentes escolares”.

No estudo realizado por Lopes e Gomes (Lopes & Gomes, 2020) publicado na Revista
Practicum, as autoras distinguiram as tarefas aliadas a cada utilizador da plataforma tais
como o Administrador, Professor e o Aluno. Na Tabela 1 que se segue, apresenta uma

analise de cada perfil de utilizador e as respetivas tarefas:

Utilizador Perfil do utilizador Tarefas do utilizador

- Administra as contas dos
utilizadores;

o - Configura 0s espagos
O Administrador tem o
N virtuais;
como fungéo assegurar o _ o
_ - Configura as conexdes a
o bom funcionamento da
Administrador rede;
plataforma de forma a ) o
_ . - Cria tutoriais e recursos
garantir a sua usabilidade, | =~
S técnicos para 0s
seguranca e a fiabilidade. o
utilizadores;

- Assegura a manutencao;

O Professor pode conceber | - Planifica as atividades de
Professor 0S cursos, as aulas e aprendizagem;

realizar o
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acompanhamento dos

alunos

- Procura e criar por si S0 0s
recursos de que necessita;

- Assegura 0
acompanhamento
pedagogico

- Acompanha a progressao
dos alunos;

- Moderacdo de féruns;

- Assegura a avaliacao;

Aluno

- E o utilizador que tem os
direitos mais limitados;

- E o destinatario de todas

as atividades programadas:

0 ator central da

plataforma

- Consulta os recursos e as
atividades das aulas;

- Realiza os trabalhos
individuais ou em grupo;

- Faz as atividades de
revisdo de contetdos e de
autoavaliacao;

- Partilha ideias com os
professores;

- Organiza as suas
atividades;

- Consulta os resultados, as
corregoes;

- Informa-se acerca do

desenrolar das aulas;

Tabela 1- Perfil dos utilizadores das plataformas digitais

Fonte: (Lopes & Gomes, 2020)

O surgimento e utilizagdo das plataformas digitais mudou o paradigma, organizagéo e

apresentacdo dos métodos educacionais. Resultou assim, num impacto profundo para os

principais agentes no mundo educacional: professores e alunos (Coppi et al., 2022).

Primeiramente, e partindo da perspetiva do professor, é cada vez mais requerido, que 0

mesmo possua aptiddes de literacia digital. Tal como os autores Medeiros & Medeiros

(2018) afirmam é “necessario que 0s professores estejam preparados para 0 uso das
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tecnologias nos ambientes educacionais, e conhecer, as diferentes plataformas existentes

e 0 que podem oferecer para melhorar as condicGes de ensino e de aprendizagem.”

Por outro lado, e segundo a visdo de Amado (Amado, 1998), a interacdo tecnoldgica no
quotidiano escolar, mais especificamente na vida do docente, foi um meio importante

para construir um:

1. “clemento de animagdo” — forma de dinamizar e personalizar o ensino a partir de
recursos educacionais que sdo capacitados em aliar a interatividade com a
aprendizagem, melhorando assim o ambiente geral da aula.

2. “elemento facilitador” - facilita e automatiza o trabalho que € feito
tradicionalmente a médo e que passa a ser realizado com ajuda de sistemas e
plataformas tecnoldgicas.

3. “elemento de possibilidade” — possibilita a realizacdo e orientacdo de novas

atividades que de outra forma ndo seriam possivel de acontecer.

No que diz respeito ao ponto de vista do aluno, da mesma forma que os professores devem
ter uma rede apoio ao seu lado, 0 mesmo acontece com os alunos. E importante que
existam meios para que aos alunos lhes seja possivel realizar atividades e projetos, e que
tal como Santos (I. Santos, 2005) refere que se incentive para o trabalho independente e
cooperativo no sentido de internalizar e sistematizar as informagbes para criar
conhecimento que podem ser aplicadas de maneira significativa e critica. Para além disso,
dado ao leque de informacéo e conteudo disponivel na Internet que se encontra acessivel

a qualquer pessoa, é necessario orientar e guiar o aluno a utilizar devidamente.

Adicionalmente, Chavira e outros autores (Chavira et al. (2015) afirmam que as
plataformas digitais ao serem bidirecionais e interativas sao um meio para facilitar a
resolucdo de problemas e a transmissdo de conteldos e informacdes. Segundo a
perspetiva de Cataldo e Pires (Cataldo & Pires, 2020), as plataformas educativas tém

como principal finalidade gerar:

e Informagéo Oportuna;

e Centralizacdo da Informacao;

e Integracdo de subsistemas;

e Otimizacgéo da afetacéo de recursos;

e Apoio ao registo da atividade das escolas;
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e Seguranca da Informagéo;

e Diminuicéo da dispersdo da informacao;

e Informacéo atempada;

e Producéo de documentos de comparacao;

e Apoio a tomada de deciséo;

Num outro ponto de vista, Lopes e Gomes (Lopes & Gomes, 2020) reuniram as principais

finalidades para cada cinco vertentes nomeadamente a comunicacdo, a colaboracao, a

concessao, a planificacdo e por fim a gestéo:

Atividade

Finalidade

Ferramentas

Comunicacao

- Animar e supervisionar
atividades de aprendizagem;

- Comunicar em modo sincrono e
assincrono;

- Assegurar 0 acompanhamento
pedagogico informar sobre as

aulas atuais

Mensagens, chat,
féruns, aulas,

inquéritos

Colaboracao

- Realizar as atividades em grupo;
- Permitir produgdes coletivas;

Blogue, partilhas de
ficheiros

- Criar recursos pedag6gicos

Aulas interativas,

atividades;

- Gerir o seu horario;

Concessio multimédias; a /
paginas de contetdos,
- Identificar datas de reunido ou de | Calendario, agenda
trabalho de grupo; partilhada
S - Fixar calendarios e datas para as
Planificacéo
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- Proceder a inscrigoes; Testes online, links,
- Constituir grupos; codigos de acesso

. - Personalizar o espaco aula;
Gestao o
-Acompanhar  as  atividades

colocadas online;

Tabela 2 - Finalidades das atividades inerentes as plataformas digitais

A Tabela 2 é um reflexo sintetizado do que uma plataforma digital consegue executar no
ambito escolar. No decorrer desta anélise, a presente informacéo vai de encontro ao que
autores como Jesus (Jesus, 2009) e Silva (Silva, 2016) defendem nos seus estudos: as
plataformas digitais sdo ferramentas extremamente Uteis para simplificar, armazenar e
organizar diversas informacfes modernizando a forma de aquisi¢do de conhecimentos e

novos saberes.
2.2 Modelos de Plataformas Digitais

Tal como tem sido referido, a inser¢cdo das plataformas digitais nos ambientes
educacionais torna-se numa peca crucial para transformar e elevar os métodos de ensino
e aprendizagem. As plataformas digitais tém sido alvo de evolucdo e adaptacdo gracas a

forma de como os processos de ensino se tém vindo a desenvolver.

No estudo realizado por Schlemmer e Felice (Schlemmer & Di Felice, 2020) foram
explorados os diferentes tipos de plataformas digitais no contexto educacional
considerando varios elementos: “conectividade, tecnologia, linguagem e forma de
comunicacdo predominante e nivel de interacdo, nivel de autoria e co-criagdo, formas do
habitar do ensinar e do aprender, tipo de presenca e nivel de imersdo predominante”.
Desta forma, apresenta-se de seguida trés diferentes modelos de plataformas digitais que
serdo devidamente caracterizados: Plataforma de Disponibilizacdo e Acesso a Contelidos

(Informacéo); Plataforma Interativa; Plataforma Imersivas.

As Plataformas de Disponibilizagdo e Acesso a Contelidos emergem no seguimento da
Web 1.0 com o principal intuito de facilitar e disponibilizar a informacéo para ser acedida
pelos utilizadores. Segundo Schlemmer e Felice (Schlemmer & Di Felice, 2020), os
primeiros Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) séo caracterizados pela utilizagdo

deste tipo de plataformas.

22



Estes Ambientes Virtuais de Aprendizagem séo sistemas fechados compostos por um
conjunto de elementos focalizados na disponibilizacdo e gestdo da informacgdo e na
formulagdo de tarefas e atividades, ajudando a organizar e estruturar os métodos de
ensino. Aqui o professor € caracterizado como uma figura central no processo educativo
com uma comunicacéo unidirecional — do professor para os alunos. Estas plataformas sdo
concebidas para armazenar diversos contetdos (documentos, videos, apresentagdes, entre
outros), facilitar a organizacdo dos mesmos por categorias, localizar os conteudos
requeridos facilmente, e ainda, possibilitar a partilha de contetdos a partir de foruns de
discussao e chats. Estes momentos sdo orientados pelo professor, que contam com a sua

presenca de forma textual e reativa (Schlemmer & Di Felice, 2020).

No ambito da Web 2.0 surgem as Plataformas Interativas focadas para a producdo e
criacdo de conteudos, excluindo a distin¢do entre aqueles que produzem a informacéo e
aqueles que apenas a consomem, dando a possibilidade de todos serem produtores-
consumidores. Desta forma, e tal como 0 nome da plataforma indica, é caracterizada por
permitir gerar interacdo e colaboracdo entre todos, sendo que na perspetiva educacional,
os professores e alunos participam no processo de criacdo de conteudo estimulando o
desenvolvimento do trabalho e inteligéncia coletiva. Neste contexto, os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem passaram a incluir ferramentas que possibilitavam a criagéo de
informacao a partir de glossarios e grupos, ainda que de forma individual e a partir de um
sistema fechado. Comparativamente as plataformas caracterizadas no ponto anterior, nas
plataformas interativas ndo existe uma comunicagdo unidirecional, mas sim uma
comunicagdo que possibilita um ambiente interativo e envolvente para alunos e

professores (Schlemmer & Di Felice, 2020).

As Plataformas Imersivas emergem no ambito da Web 3D, e sdo prevalentes no dominio
dos jogos. Tal como Schlemmer e Felice (Schlemmer & Di Felice, 2020) descrevem, as
plataformas de mundo aberto “funcionam sob o conceito de sandbox™ que instiga a ideia
de que “o mundo possa ser modificado, criado, co-criado” estimulando “o
desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da colaboragéo, trabalhando a partir de
uma comunicacao multidirecional que pode combinar linguagens textual, oral, gestual e

grafica” facilitando a interag@o entre todos.

No ambito educacional, procura-se incluir as tecnologias de uma forma mais ativa,

proporcionando a integracdo da aprendizagem num ambiente tridimensional. Os autores

Classe e Araujo defendem no seu estudo (Classe & Araujo, 2020) que os “jogos dao
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suporte a aprendizagem e podem ir desde jogos educacionais utilizados por criancas, ou
até mesmo em ambientes organizacionais”. As Plataformas Imersivas simbolizam uma
visdo inovadora que quebra com os paradigmas do ensino tradicional, permitindo
possibilitar um ambiente de aprendizagem e aquisi¢do de saberes expansivo e flexivel.
Neste paradigma, as plataformas imersivas assentam na visdo em que professores e alunos
estipulam uma experiéncia social e virtual que impulsiona o immersive learning. O
immersive learning caracteriza-se como um método de ensino que aplica Realidade
Virtual (RV) e Jogos Educativos em ambientes educacionais. Este método procura
proporcionar aos alunos experiéncias educacionais totalmente praticas, com vista a
compreenderem os conceitos e matérias de uma forma mais profunda (Strivr, 2020). Para
além disso, os alunos sdo impulsionados a tomar as suas proprias decisdes e a resolver

problemas num universo de simulagdes educacionais tecnoldgicas (Strivr, 2020).

Contudo, os autores do estudo referem que apesar das Plataformas Imersivas contribuirem
com um grau significativo de interacdo e concecdo, a sua presenga nos ambientes
educacionais ainda € bastante limitada. As principais plataformas representadas pelas
caracteristicas acima descritas sdo Active Worlds, Second Life, Minecraft,
OpenWonderland e OpenSimulator (Schlemmer & Di Felice, 2020).

2.3.  Vantagens das Plataformas Digitais no Contexto Escolar

Conforme tem sido analisado nos pontos anteriores, as plataformas digitais emergem
como protagonistas da modernizacao e transformacao na forma como sdo implementados
e concebidos os métodos de ensino e aprendizagem. Este ponto propde analisar
pormenorizadamente as vantagens que estas ferramentas oferecem nos sistemas

educacionais.

De acordo com o estudo realizado por Preciosa Fernandes e Carla Figueiredo (Fernandes
& Figueiredo, 2020), as autoras declaram que as plataformas digitais sdo meios
potenciadores de gestdo de informacdo e comunicagdo. No mesmo ponto de vista, 0S
autores Moshe Telem e Sherly Pinto (Telem & Pinto, 2006) acrescentam que € uma forma
de estabelecer uma comunicacéo mais regular, com melhor qualidade entre a escola, pais
e alunos. Desta forma, os encarregados de educacdo conseguem estar mais presentes e

acompanhar de perto a vida escolar dos seus educandos.

A luz desta perspetiva, Calvet e outros autores (Calvet et al., 2019) afirmam que as

plataformas digitais ao estarem presentes em varios dispositivos tecnoldgicos
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(smartphones,tablets) sdo meios responsaveis que possibilitam aceder a informacdo em
qualquer hora e lugar. Adicionalmente, a possibilidade de entrar em contacto direto com
o professor, o esclarecimento de davidas e o controlo dos trabalhos de casa e atividades,
sdo alguns dos efeitos positivos identificados pelos autores aquando da utilizacdo de

plataformas digitais.

Quanto ao ponto de vista do aluno, identifica-se que as plataformas digitais sdo
ferramentas que possibilitam ndo s6 aceder a informacao Unica e personalizada em tempo
real, como também construir um modelo de trabalho mais interativo (Fernandes et al.,
2022). Néo obstante que, sdo um meio de esclarecimento de duvidas com os seus
professores de uma forma mais imediata facilitando o trabalho colaborativo (Chavira,
Zermefo, et al., 2015).

A insercdo de tecnologias educativas em ambientes escolares permite gerar uma onda de
motivacao entre os alunos transformando a forma como olham para escola e para todas
as obrigatoriedades inerentes. Sendo uma das principais prioridades do professor
motivar os seus alunos, a introducdo de meios tecnoldgicos e de plataformas digitais,
ajudam a contribuir para uma mudanca significativa nas suas abordagens pedagogicas
(Carstens et al., 2021).

No estudo denominado Effects of Technology on Student Learning (Carstens et al., 2021),
0s autores debrugaram-se sobre as variadas formas de gerar motivacdo nos alunos com
auxilio das plataformas digitais. Concluiram que, a utilizacdo das tecnologias permite,
para 0s mais introvertidos, sentirem-se confortaveis em participar nas atividades e mostrar
as suas principais aptidoes. Como estdo familiarizados com utilizacdo destes meios e na
realizacdo das tarefas impostas, consequentemente estardo mais motivados a aprender, a

elaborar as tarefas e adquirir novos conhecimentos (Millar. E,2013).

No mesmo estudo desenvolvido sobre os efeitos das tecnologias nos estudantes (Carstens
etal., 2021), percebe-se que o0 uso das plataformas digitais permite também enriquecer os
conhecimentos dos alunos, alargando os seus horizontes e pontos de vista. No estudo
desenvolvido por Klopfer e outros autores (Klopfer et al., 2009) acrescenta-se que “os
alunos utilizam os novos meios de comunicacdo e tecnologias para criar, aprender e
comunicar coisas de novas formas”. Por outras palavras, 0 uso das tecnologias permite

aos alunos expandirem os seus conhecimentos, sentirem-se interessados a investigar mais
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sobre uma tematica lecionada, tornando o ambiente de sala de aula mais forte e

enriquecedor.
2.4. Constrangimentos das Plataformas Digitais no Contexto Escolar

No cenario onde as plataformas digitais sdo elementos transformadores, € também
importante analisar 0s principais constrangimentos associados a integracdo destes

softwares no contexto escolar.

A investigacdo levada a cabo por Fernandes e outros autores (Fernandes et al., 2022)
mostrou que professores, alunos e coordenadores escolares apresentam como principais
constrangimentos as falhas no acesso a Internet, o funcionamento das plataformas bem
como a falta de conhecimento e formacéo. Relacionado com este ultimo aspeto, Valente
e outros autores (J. Valente et al., 1999) realcam que, para os docentes dominarem as
novas tecnologias e 0s programas presentes no mercado, 0s mesmos devem ter uma boa
e sélida rede de apoio e formacdo. A aposta em acdes de formacdo que capacitem 0s
profissionais para aquisi¢cdo de conhecimentos que lhes permita interagir e utilizar as

plataformas digitais, € a chave para 0 Sseu sucesso.

Outro aspeto apresentado por Cataldo e Pires (Cataldo & Pires, 2020), é o elevado nimero
de plataformas existentes que pode conduzir “a duplicagcdo e redundancia de dados ndo
conectaveis entre si” e posteriormente ““(...) a constante necessidade de atualizacdo das
bases de dados dessas plataformas digitais que podem provocar sentimentos de controlo

e de sobrecarga nos profissionais de educagdo”.

O estudo realizado por Fernandes e Figueiredo aponta como constrangimentos 0s
equipamentos desatualizados e a falta de apoio técnico (Fernandes & Figueiredo, 2020).
Os autores questionam a forma como se tem vindo a gerir os equipamentos informaticos
que foram investidos pelo governo para dar entrada ao Projeto Minerva nas escolas. Ainda
no mesmo estudo, foi revelado também como aspeto negativo, o controlo acentuado por
parte dos coordenadores escolares quanto a “assiduidade, ao trabalho desenvolvido dentro
e fora da sala de aula, ao acompanhamento e verificacdo por parte dos superiores
hierarquicos, e ainda, a utilizacdo das tecnologias para produzir e sistematizar informacao
util a agéncias de avaliagdo e controlo” (Fernandes & Figueiredo, 2020). Neste sentido,
0s autores complementam que a entrada das plataformas digitais nas escolas desencadeou
uma certa padronizacdo de burocracias, uma reducdo dos prazos de resposta e uma

dificuldade acrescida na escolha das matérias com maior grau de importancia.
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3 Sintese do Capitulo

O primeiro capitulo do enquadramento tedrico foi focado na definicéo e analise das TIC
no contexto educacional. Compreende-se que as TIC sdo meios potenciadores para
transformar e elevar os métodos educacionais, sendo claro que a sua utilizacdo € uma
forma para gerar motivacao e produtividade e diversificar os contetdos de aprendizagem.
A evolucéo dos sistemas educacionais conduziu gradualmente para uma realidade em que
o professor ¢ a figura mediadora do processo de ensino-aprendizagem (Delgado, 2009) e
instrui ferramentas aos alunos para adquirir conhecimentos sob a sua prépria iniciativa e
a olhar ativamente para o mundo que os rodeia. E esperado que o professor desenvolva e
implemente um modelo de trabalho mais hibrido, interativo e com uma forte envolvéncia
dos alunos aplicando recursos tecnoldgicos e digitais. Por sua vez, a renovagdo dos
sistemas de ensino provocada pelas TIC, fez emergir o conceito de Educacdo a Distancia
(EaD) que fez com que consequentemente, a educacao passa-se a ser distinguida a partir
de trés modelos: educacdo presencial, b-learning (blended learning) e e-learning.
Posteriormente, o e-learning fez emergir o conceito de LMS que sdo plataformas
direcionadas para o0 &mbito educacional e com vista a serem implementadas no contexto
educativo. A insercao das plataformas digitais nos ambientes educacionais conduziu a
que os docentes possuissem uma ferramenta para aceder e planear conteudos e estabelecer
um espaco de comunicacdo entre alunos, coordenadores e encarregados de educacéo.
Todavia, alguns estudos apontam para a falta de agdes de capacitacdo, conhecimento e
apoio técnico que contribuem para que exista constrangimento no seu uso em contexto

escolar.
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CAPITULO II - METODOLOGIA
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4 Metodologia de Investigacdo

Para compreender a influéncia que a Plataforma Participa + tem nos processos de ensino
pelos professores de Atividades de Enriquecimento Curricular do 1° ciclo do Municipio
da Maia, foi realizado um estudo de caso tendo por base a plataforma para responder aos
objetivos gerais pretendidos. A metodologia adotada para esta investigacao foi o estudo
de caso, com recolha de dados por meio de inquérito por questionario. Segundo Yin (Yin,
2001), um estudo de caso “investiga um fenOmeno contemporaneo dentro do seu contexto
da vida real quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo claramente
definidos”. André (Andre, 1984) acrescenta que um estudo de caso procura a descoberta,
utiliza varios tipos de fontes de informagao e para além disso, “procura retratar a realidade
de forma completa e profunda (...) revelando a multiplicidade de dimensdes presentes
numa dada situacdo, focalizando-a como um todo, mas sem deixar de enfatizar os
detalhes™.

Na figura 1 que se segue, foi concebido o desenho da presente investigagdo mostrando as
varias etapas executadas ao longo desta pesquisa. A partir do desenho representado na
figura, é possivel compreender que a revisdo de literatura foi executada com base na
problematica apresentada e nos objetivos definidos. Posteriormente, foi definido a
amostra do estudo para que fosse possivel efetuar a recolha dos dados por meio de um
inquérito por questionario. De seguida, foi efetuada a andlise dos dados obtidos pelo
instrumento em causa para que a investigadora conseguisse responder aos objetivos gerais

e especificos estipulados.

v

Revisdo da Problema
literatura v Amostra Recolha dos dados  |—| Questionario
Obijetivos v

N

—>J|  Analise dos dados

Figura 1- Desenho da Investigacao

Neste sentido, definiu-se a problematica de investigacdo bem como 0s objetivos gerais e
especificos de forma a tornar um estudo mais solido, coeso e real. Segundo Reto e Nunes
(Reto & Nunes, 1999) o momento crucial de qualquer projeto cientifico é a formulacao
do problema de investigagdo (...) sendo esta, de facto 0 ponto de partida de todo o
trabalho cientifico. A defini¢do do problema de investigacdo distingue-se como uma fase

importante da pesquisa, pois dela dependerdo todas as demais decisdes, o que significa
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dizer que a procura de clareza em relacdo ao problema € fundamental ndo apenas na
elaboracdo do projeto, mas em todo o processo da pesquisa (Leal, 2002). Tendo em conta
0 crescente aumento de alternativas digitais que ajudam a otimizar e a dinamizar 0s
momentos escolares, entendeu-se importante estudar a influéncia da plataforma Participa
+ nos processos de ensino pelos professores de Atividades de Enriquecimento Curricular.
A introducdo de meios tecnoldgicos e de plataformas digitais, ajudam a contribuir para
uma mudanca significativa nas suas abordagens pedagdgicas (Carstens et al., 2021). O
surgimento e utilizacdo das plataformas digitais mudou o paradigma, organizagédo e
apresentacdo dos métodos educacionais (Coppi et al., 2022). A presenca da tecnologia no
quotidiano do professor, constitui um meio para dinamizar e personalizar o ensino,
automatizar algum trabalho e possibilitar a realizag&o de novas atividades (Amado, 1998).
Contudo, acredita-se que é importante os professores possuirem uma boa rede de apoio e
formacdo relativas as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo para que consigam
dominar na totalidade estes elementos tecnoldgicos (J. Valente et al., 1999). Para a
presente investigacdo elaborou-se a seguinte questdo de investigagdo “De que modo a
plataforma Participa + influencia os processos de ensino adotados pelos professores de

Atividades de Enriguecimento Curricular do 1° ciclo no Municipio da Maia?”

Com base na revisao de literatura executada e na problematica de investigacédo, definiu-
se 0s objetivos gerais e especificos esperados a alcancar no término da presente
investigacdo. O objetivo geral passou por compreender o modo como a plataforma
Participa + influencia os processos de ensino adotados pelos professores de Atividades
de Enriquecimento Curricular do 1° ciclo do Municipio da Maia. No que diz respeito aos

objetivos especificos, foram norteados 0s seguintes:

e Analisar o conceito de plataformas digitais e as principais caracteristicas;

e Compreender os principais impactos das plataformas digitais na educacéo;

e Identificar possiveis vantagens e desvantagens da digitalizacdo no processo
educacional,

e Caracterizar a plataforma Participa + no 1° ciclo no Municipio da Maia;

e Avaliar a influéncia da plataforma Participa + nos processos de ensino pelos
professores do 1° ciclo no Municipio da Maia;

e Propor um conjunto de recomendacdes para o uso da plataforma Participa+ no 1°

ciclo no Municipio da Maia.
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5 Contexto e local da investigacdo

A plataforma Participa +, comercializada pela empresa LUSOINFO, é um projeto
concebido pela Camara Municipal da Maia direcionado para toda a comunidade escolar
que foi langado no ano letivo 2016/2017. O projeto foi concebido sob a tematica da
Educacdo para a Cidadania que visa envolver todos os agentes da comunidade escolar
numa rede social com foco na aquisi¢do de conhecimentos e na partilha de projetos. Este
trabalho de investigagéo foi escolhido devido ao cargo profissional que a investigadora
ocupa atualmente. Sendo professora de Atividades de Enriquecimento Curricular a alunos
de 1° ciclo no Municipio da Maia, a investigadora possui uma perspetiva e conhecimento
aprofundado sobre a plataforma e como tal, considerou pertinente compreender de que
forma a plataforma influencia o quotidiano profissional dos professores de Atividades de
Enriquecimento Curricular do Municipio da Maia. No inicio do estudo, a investigadora
entrou em contacto via email com a LUSOINFO e com a Camara Municipal da Maia, a
fim de apresentar as razdes pelas quais queria elaborar um estudo sobre o Participa + e
para solicitar alguns dados internos da plataforma que seriam importantes para o
desenvolvimento do trabalho.

As Atividades de Enriquecimento Curricular (AEC) marcaram inicio em 2006 no
Municipio da Maia com atividades culturais, formativas e ludicas relacionadas com as
areas de desporto, ciéncia, arte, filosofia e cidadania. Estas areas resultaram em dois
grandes dominios que fazem atualmente parte do plano curricular das AEC — Atividade
Fisica e Desportiva (AFD) e Cria +. O objetivo da Atividade Fisica e Desportiva é
oferecer “um conjunto de atividades diversificadas que estimula a pratica desportiva,
pensadas de acordo com os niveis de ensino e com o objetivo de promover o
desenvolvimento saudavel das criancas, 0 seu bem-estar e as sua competéncias
socioculturais”. Ja a AEC Cria + tem como objetivo “ajudar as criangas a desenvolverem
as suas competéncias artisticas e sociais, estimulando, ao mesmo tempo, 0 pensamento
critico e cientifico” (Camara Municipal da Maia, 2021). Atualmente, o nimero total de
professores AEC no Municipio da Maia sdo 148 sendo que 96 pertencem a AFD e 52
pertencem a Cria+. O Participa + esta integrado no programa curricular das AEC e como
tal, a Camara Municipal da Maia, no inicio de cada ano letivo, em parceria com a
LUSOINFO, convoca uma reunido pedagogica on-line para todos os professores das AEC
para explicar o funcionamento da plataforma Participa +. A semelhanca dos anos

anteriores, esta acdo de capacitacdo e formacdo tem como principal objetivo mostrar
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detalhadamente as funcionalidades e acessos da plataforma para que os docentes se

sintam confortaveis e preparados para a sua utilizag&o.

Apds contacto via email com a LUSOINFO, no presente ano letivo 2023/2024
encontram-se inscritos 144 professores de Atividades de Enriquecimento Curricular e
6136 alunos.

A missdo do projeto Participa + € viabilizar um conjunto de normas de cidadania
participativa nas criangas de forma a construir uma sociedade interdependente,

responsavel e solidaria. Quanto as suas principais finalidades passam a ser citadas:

e “Estabelecer as condicdes favoraveis a realizacdo de atividades de participacdo e
cidadania envolvendo os diversos atores da comunidade numa rede capaz de
promover e desenvolver conhecimentos, competéncias, atitudes e valores que
ajudem as criangas a desempenhar um papel ativo na comunidade local e
nacional” (Lusolnfo, 2024);

e “Formar individuos responsaveis, autonomos, empreendedores e solidarios,
conscientes da diversidade de problemas e desafios que se manifestam nas

dimensGes econdmica, geracional, social, cultural e territorial” (Lusolnfo, 2024).

O desenvolvimento e concessdo deste projeto foi elaborado a partir de trés linhas de
trabalho: “Competéncias Gerais”, “Conteudos Locais” e “Projetos Educativos e
Comunitarios”. Na primeira linha de trabalho, o principal objetivo é oferecer
competéncias gerais dentro da temética da Educacdo para a Cidadania que se segmenta
para temas relacionados com a Educacdo Ambiental e Desenvolvimento Sustentavel. A
segunda linha de trabalho corresponde a Educacdo Cultural que dispde de contedos
relacionados com o municipio da Maia e com Portugal. O objetivo desta linha é
apresentar a comunidade local a diversidade cultural e histérica do concelho da Maia e
do pais. Por fim, na terceira linha de trabalho, “Projetos Educativos e Comunitarios”, é
uma area reservada para promover e dar visibilidade a projetos educativos que se

encontram a decorrer (Lusolnfo, 2024).

A plataforma pode ser acedida por professores, alunos, encarregados de educacdo e
coordenadores escolares. A Figura 2 apresenta a pagina inicial da plataforma e encontra-

se dividida em trés partes:
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ender Participar  Ensinar ¢ Aprender Portuguds  Enigma Didrio  Passaporte  Professor

OLIMPIADAS

da Cidadania e do Patriménio

ESTAO DE VOLTA!

00 onde foi publicado Coneurso | As Olimpiadas da Cidadania e do

pa
com as tuas decoragdes de Péscoa.

" PASCOA
) Quando foi publicado CRIATIVA

Figura 2 - Pagina Inicial da plataforma

¢ No lado esquerdo é possivel visualizar a fotografia € 0 nome do utilizador bem
como o nimero de crachas que possui e 0s pontos que esta classificado no enigma
diario. A dindmica dos crachds é um incentivo para aliar toda a comunidade
escolar a conquistar crachds por execucdo de trabalhos promovidos pela
plataforma sobre Educacdo Ambiental e Desenvolvimento Sustentavel, Educacdo
para a Saude, Seguranca Rodoviéria, A Floresta, Oceano e Igualdade e Respeito.
Ja o enigma diario, é um jogo didatico lancado todos os dias para os utilizadores.
A ideia € um conquistar o0 maximo nimero de créditos para que depois possam
ser trocados por prémios. Ainda neste lado, é possivel efetuar uma filtragem nos
contetidos que se pretende ver, onde foram publicados, quando foram publicados
e as tags que foram utilizadas.

e Ao centro é possivel publicar um artigo e estdo também disponiveis todos os
artigos publicados por outros utilizadores. Em cada artigo € possivel interagir
colocando um “/ike” ou deixar um comentario.

e No lado direito encontra-se um campo denominado “Explora” no qual é possivel
aceder diretamente a sec¢do “Aprender” e a seccao “Participar”. Posteriormente,
encontram-se visiveis 0s desafios disponiveis para os utilizadores acederem e por
fim, o Top 5 dos utilizadores com mais pontuacdo nos enigmas diarios.
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A Figura 3 representa o topo central da plataforma, no qual encontra-se disponivel a barra

de navegacdo onde é possivel aceder as seguintes paginas:

[P[A[R] PLATAFORMA
OGO PARTICIPA +

Mural Aprender Participar Ensinar e Aprender Portugués Enigma Didrio Passaporte Professor

Figura 3 - Barra de navegagao

e “Aprender” — pagina dedicada ao pré-escolar e ao 1° ciclo com contetdos criativos
e didaticos segmentados da seguinte forma: Educacéo para a Cidadania, Curriculo
Local, Patriménio em Portugal, Testa o teu conhecimento, Genialmente,
Atividades em Familia e Contetdos descarregaveis. Em cada segmento é possivel
aceder a um conjunto de recursos e atividades relacionados com a temaética
correspondente;

e “Participar” — pagina dedicada aos desafios e concursos disponiveis;

e “Ensinar e Aprender Portugués” — pagina com conteudos relacionados com a
disciplina Portugués segmentados por anos de escolaridade;

e Enigma Diario — pagina para participar no enigma do dia, visualizar o nimero de
pontos e enigmas feitos por parte do utilizador, a classificacdo geral, os prémios
disponiveis e as normas de participacao;

e Passaporte — O passaporte € uma parte integrante da plataforma que tem como
objetivo gerar um carimbo online sempre que o professor e a sua turma divulgam
atividades elaboradas em contexto de sala de aula.

e Professor — Péagina exclusiva para a conta do professor onde é possivel aceder as
Estatisticas de utilizacdo da plataforma e visualizar o nimero de crachas que cada

aluno possui.

Com base no processo de revisdo de literatura e face a analise realizada a plataforma, é
possivel afirmar que o Participa + enquadra-se na filosofia pedagdgica construtivista. O
construtivismo é uma visdo educacional que evidencia o papel do aluno na formacao de
conhecimento. Como tal, ao oferecer um espaco de interagcdo online, possibilita
implementar uma aprendizagem participativa com diversas ferramentas e recursos que
ajudam os alunos a serem mais ativos no seu processo de aprendizagem. O Participa +
permite ainda que os alunos desenvolvam conhecimento a partir de experiéncias e
situacdes através da participacdo em projetos e desafios lancados para a comunidade

escolar promovendo uma dinamica de colaboracéo e interacao entre todos.
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6 Caracterizacdo da Amostra

Os participantes do presente estudo foram os 148 professores de Atividades de
Enriquecimento Curricular que pertencem a Camara Municipal da Maia. Dado que a
plataforma Participa + encontra-se integrada no programa curricular das AEC,
selecionou-se apenas os professores que exercem estas funcdes para participarem neste
estudo. A Camara Municipal da Maia facilitou via email 0 nimero total de professores
envolvidos neste programa, de forma que a investigadora pudesse construir a sua amostra
do estudo. O questionario online foi enviado via email para os professores, sendo que foi
a Camara Municipal da Maia que assegurou o envio do inquérito para garantir a

confidencialidade e protecdo dos dados pessoais dos inquiridos.
7 Instrumentos e Materiais usados

De forma a responder a pergunta de investigacdo definida, considera-se que o presente
trabalho de investigacdo viveu dois grandes momentos. O primeiro momento, foi a
realizacdo da revisdo bibliografica que permitiu sustentar este estudo com o auxilio da
leitura de diferentes artigos cientificos, dissertacdes e teses relacionados com as tematicas
da investigacdo. A pesquisa do material bibliogréfico foi efetuada no Google Scholar,
Science Direct, Research Gate, na b-on, entre outros. O segundo momento, e para
confirmar a teoria recolhida, foi realizado um inquérito por questionario online como
recolha de dados primarios. O questionario aplica-se a um conjunto de inquiridos dos
quais se pretende recolher dados para analisar de forma a dar resposta aos objetivos
definidos da investigacdo (J. Santos & Henriques, 2021). Segundo 0s mesmos autores,
este instrumento permite “identificar certas caracteristicas ou factos de uma populacao
visando verificar determinada hip6tese ou analisar relagdes entre as variaveis envolvidas
no estudo que esta a ser realizado através do seu tratamento estatistico” (J. Santos &
Henriques, 2021). Os inquéritos por questionario possibilitam otimizar o processo de
andlise dos dados através de técnicas de analise estatistica evitando enviesamentos e
interpretacdes erradas. Para além disso, séo instrumentos simples de administrar e de
baixo custo. O inquérito do estudo foi criado e divulgado online. Contudo, apesar das
vantagens apresentadas, uma das principais dificuldades no uso dos inquéritos por
questionario é a eventual auséncia de respostas podendo comprometer a eficacia do

estudo.
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As questbes nos inquéritos por questionario podem caracterizar-se com trés tipologias
diferentes: aberta; fechada; mista (Hill & Hill, 2008). Uma questdo aberta é caracterizada
pela obtengdo de respostas construidas pelo inquirido, sendo um meio Util para obter
informacao de carater qualitativo. Uma questdo fechada é constituida por opgdes entre 0s
quais o inquirido deve escolher. A questdo fechada é importante quando se pretende obter
informacdo de carater quantitativo. Um questionario misto contém perguntas de resposta
aberta e fechada, sendo que se revela vantajoso quando se pretende complementar a
investigacdo com dados quantitativos e qualitativos. O inquérito por questionario
realizado para esta investigacdo é de carater misto, visto que inclui perguntas de resposta

aberta e perguntas de resposta maltipla (Hill & Hill, 2008; J. Santos & Henriques, 2021).
7.1 Estrutura do questionario

O questionario do estudo foi adaptado de uma Dissertagdo de Mestrado intitulada “A
plataforma Moodle numa Escola Secundaria: Um Estudo de Opinido e Uso” realizada por
Paula Cristina do Carmo Neto no &mbito do Mestrado em Tecnologias e Metodologias e
E-Learning no Instituto de Educacéo da Universidade de Lisboa. Dado a abordagem do
Moodle que se caracteriza como uma plataforma educativa largamente utilizada, a
adaptacdo do questionario permitiu criar uma estrutura metodoldgica mais robusta e
relevante para este estudo. Apds leitura e analise do trabalho desenvolvido por Paula
Neto, as questdes foram ajustadas cuidadosamente para se adequarem ao contexto e ao
objetivo do presente trabalho.

Assim sendo, com base na questdo de investigacdo, nos respetivos objetivos e na
abordagem tedrica, o questionario encontra-se estruturado em 3 grupos contando com um
total de 16 questdes de resposta fechada, escolha multipla e de selecdo de véarias opcdes.
Os trés temas do questionario sdo: Caracterizacdo da Amostra; Experiéncia com a

plataforma Participa+; Percecdo sobre a Influéncia da plataforma Participa+.

A primeira parte é constituida por 5 questdes relativas & idade, sexo, habilitacdes
academicas, tempo de servico e AEC que leciona. O principal objetivo é a recolha de
dados de forma a tracar o perfil dos inquiridos a partir do levantamento das suas principais

caracteristicas.

A segunda parte do questionario tem como principal objetivo compreender a experiéncia
dos inquiridos com a plataforma Participa +. Primeiramente, foi questionado aos

inquiridos o tempo (anos) que utilizam a plataforma e a sua frequéncia de uso de forma a
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determinar os seus habitos de consumo. Ainda nesta parte, foi pedido para os inquiridos
indicarem a finalidade com que utilizam a plataforma para estudar o proposito subjacente
ao uso desta ferramenta. Segundo a investigagdo conduzida por Fernandes e outros
autores (Fernandes et al.,, 2022) mostrou que as falhas no acesso a internet, o
funcionamento das plataformas e a falta de conhecimento e formacédo sdo alguns dos
principais constrangimentos quanto a utilizacdo de plataformas digitais. Neste sentido, a
ultima pergunta procurou por compreender os fatores prejudiciais que os inquiridos

poderiam vir a considerar quanto a sua utilizacéo.

A terceira parte do questionario incidiu para a perce¢do sobre a influéncia da plataforma
Participa + e para isso, iniciou com uma questdo com vista a identificar a opinido dos
inquiridos quanto a forma como a plataforma auxilia no quotidiano profissional. Os
inquiridos foram confrontados com varias op¢des que tiveram de indicar, a partir da
escala de Likert (Discordo Totalmente, Discordo Parcialmente, Indiferente, Concordo
Parcialmente, Concordo Totalmente) a sua opinido. Destaca-se a pesquisa efetuada por
Lopes e Gomes (Lopes & Gomes, 2020) que afirmaram que para os docentes, as
plataformas digitais sdo mecanismos Uteis para aceder a contetdos, planear, monitorizar
e lancar atividades, criar um espaco para ddvidas e comunicagdo entre todos os
stakeholders envolvidos como alunos, coordenadores e encarregados de educagdo. No
mesmo seguimento, os inquiridos foram convidados a indicar na pergunta seguinte o
modo como a plataforma influencia os processos de ensino. Com base no processo de
revisdo de literatura, a introdugdo de meios tecnoldgicos e de plataformas digitais, ajudam
a contribuir para uma mudanca significativa nas suas abordagens pedagdgicas (Carstens
et al., 2021). Para determinar a eficacia da plataforma Participa + para o ensino, foram
colocadas algumas opcdes de resposta para os inquiridos selecionarem aquela(s) que vai
de encontro a sua opinido. Neste sentido, Amado (Amado, 1998) afirma que as
plataformas digitais sdo um meio para dinamizar e personalizar o ensino a partir de
recursos educacionais, facilitar e automatizar o trabalho que é feito e possibilitar a
realizacdo e orientacdo de novas atividades. No seguimento do que Klopfer e outros
autores (Klopfer et al., 2009) defenderam, o uso das plataformas digitais permite aos
alunos expandirem os seus conhecimentos e sentirem-se interessados a investigar mais
sobre uma tematica lecionada, conduzindo a pergunta seguinte que pretende compreender
se os inquiridos consideram que a plataforma Participa + é um meio positivo para 0s

alunos se sentirem mais motivados e interessados. De forma a compreender igualmente o
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lado dos professores, a pergunta seguinte tinha como objetivo os inquiridos identificarem
0s motivos pelos quais pudessem sentir-se motivados a utilizar a plataforma. Afirmagoes
como facilidade de acesso a recursos educacionais e flexibilidade na planificacdo de
conteudos foram apresentadas para selecdo. Para finalizar o questionario, a investigadora
pretendeu avaliar o nivel de satisfagdo com o uso da plataforma a partir da escala de
Likert.

A tabela que se segue apresenta a questdo colocada e o objetivo respetivo.

6.1.1. Questionério

A Influéncia das Plataformas Educacionais Digitais no Ensino Primario: Um

Estudo de Caso sobre a Plataforma Participa +

OBJETIVO QUESTAO

Caracterizacédo da amostra
Idade

Sexo

1
2

Compreensdo e caracterizacdo da amostra 3. Habilitagdes Académicas
4

Tempo de servico

5. AEC que leciona

Experiéncia com a plataforma Participa +

Indicar a sua experiéncia relativa ao uso 6. H& quantos anos utiliza a

da plataforma. Plataforma Participa +?

_ . 7. Qual a frequéncia com que
Determinar os habitos de consumo da
trabalha na plataforma durante o

plataforma
periodo escolar?
Averiguar se o inquirido considera a 8. Considera a plataforma Participa +
plataforma um meio seguro segura e de confianga?

Compreender a partir da escala de Likert 9. Indique a finalidade com que
(Nunca (nunca usou a plataforma para utiliza a plataforma:
este fim);Poucas vezes; Algumas vezes; 9.1. Uso a plataforma Participa +

Muitas vezes;Sempre) o modo como 0 para criar materiais didaticos

inquirido utiliza a plataforma. para as aulas
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9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Uso a plataforma Participa +
para disponibilizar recursos
para os alunos

Uso a plataforma Participa +
para dinamizar atividades
com os alunos

Uso a plataforma Participa +
para organizar/planear as
minhas atividades de ensino
Uso a plataforma Participa +
para comunicar com 0S meus
alunos

Uso a plataforma Participa +
para participar nos concursos
municipais

Uso a plataforma Participa +
para participar nos concursos
nacionais

Uso a plataforma Participa +
para participar nos enigmas

diarios

Compreender os fatores prejudiciais que
0 inquirido podera considerar quanto a

utilizacdo da plataforma

A investigacdo levada a cabo por
Fernandes e outros autores (Fernandes et
al., 2022) mostrou que professores,
alunos e coordenadores escolares
apresentam como principais
constrangimentos as falhas no acesso a

Internet, o funcionamento das

10.

Das afirmacgdes seguintes, qual é o

fator

gque considera ser mais

problematico na utilizacdo da

plataforma:

Pode

selecionar uma ou mais opgoes
A falta de formacéo e suporte
Falha da internet
A falta de tempo para
trabalhar numa plataforma
A falta de interesse dos

alunos
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plataformas bem como a falta de

conhecimento e formacéo

e Considerar que a plataforma
Participa + é um sistema
complexo

e Sobrecarga de trabalho ao
criar e administrar  0s

conteudos letivos

e N&o aplicavel

Percecéo sobre a influéncia da plataforma Participa +

Identificar a partir da escala de Likert
(Discordo Totalmente, Discordo
Parcialmente, Indiferente, Concordo
Parcialmente, Concordo Totalmente) a
opinido do inquirido quanto a forma
como a plataforma auxilia no quotidiano

profissional.

Para os docentes, as plataformas digitais
sd0 mecanismos Uteis para aceder a
conteudos, planear, monitorizar e lancar
atividades, criar um espaco para duvidas
e comunicacao entre todos 0s
stakeholders envolvidos como alunos,
coordenadores e encarregados de
educacéo (Lopes & Gomes, 2020).

11. Como utilizador da plataforma,
indique o grau de concordancia
com as seguintes afirmacoes:
11.1.A plataforma desenvolve as

competéncias dos professores

na utilizacdo das novas
tecnologias da informacdo e
da comunicagéo

11.2.A plataforma simplifica a

criacdo de materiais didaticos
para as aulas

11.3.A plataforma simplifica a

organizacdo e distribuicdo de
materiais didaticos

11.4.A plataforma promove a

interacdo  entre  alunos,
professores, coordenadores e
encarregados de educacéo.

11.5.A plataforma estimula a
autonomia dos alunos no

processo de aprendizagem

11.6.A plataforma desperta o

interesse dos alunos nos

conteudos escolares
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11.7.A plataforma promove a
partilha e difusdo de
informacao

11.8.A plataforma estimula o
trabalho colaborativo entre
professores

11.9.A plataforma estimula a
autonomia e a criatividade
dos professores na realizagédo

de atividades escolares

Identificar a partir da escala de Likert

(Discordo Totalmente, Discordo

Parcialmente, Indiferente, Concordo
Parcialmente, Concordo Totalmente) a
opinido do inquirido quanto ao modo
como a plataforma influencia os processos

de ensino.

A introducdo de meios tecnoldgicos e de
plataformas digitais, ajudam a contribuir
para uma mudanca significativa nas suas
abordagens pedagdgicas (Carstens et al.,
2021).

12.

Como utilizador da plataforma,
indique o grau de concordancia
das seguintes afirmagdes:

12.1.A plataforma contribui para
um melhor planeamento das
aulas

12.2.A plataforma contribui para
uma  apresentacdo  dos
contetidos de uma forma mais
organizada e variada

12.3.A plataforma promove uma
participacdo ativa dos alunos

12.4. A plataforma ajuda a adaptar
a abordagem de ensino
atendendo as necessidades e
diferencas de aprendizagem

12.5. A plataforma promove um
ambiente de aprendizagem

seguro e positivo

Averiguar de que forma o inquirido
considera que a plataforma Participa +

podera ser eficaz para o ensino

13.

Das afirmacdes seguintes, o que

considera que melhora a eficacia
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(Amado, 1998) afirma que as plataformas
digitais sdo um meio para dinamizar e
personalizar o0 ensino a partir de recursos
educacionais; facilita e automatiza o
trabalho que é feito e possibilita a
realizaco e orientacéo de novas

atividades.

do ensino quanto ao uso da
plataforma Participa +

Pode selecionar uma ou mais opgoes

. Acesso a recursos
diversificados
. Personalizacao da
aprendizagem
. Facilidade de colaboracgéo

e interacdo entre professores e
alunos

. Facilidade de acesso a
conteudos e atividades

. Né&o aplicavel

Averiguar se o inquirido considera que a
plataforma Participa + € um meio
positivo para os alunos se sentirem mais

motivados

O uso das plataformas digitais permite aos

alunos expandirem 0S seus
conhecimentos, sentirem-se interessados a
investigar mais sobre uma temaética
lecionada, tornando o ambiente de sala de
forte e

aula mais

(Klopfwe,E et al, 2009)

enriquecedor.

14.

Como utilizador da plataforma,
acha-a um bom meio para
aumentar a motivacdo dos alunos,
contribuindo para a aprendizagem

dos diferentes contelidos?

Determinar 0s motivos para o inquirido

se sentir motivado a utilizar a plataforma

15.

Das afirmag0es seguintes, o que
considera ser fonte de motivagéo
para a utilizacdo da plataforma por
parte dos professores?

Pode selecionar uma ou mais opgdes
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. Facilidade de acesso a
recursos educacionais
. Personalizacdo de ensino
de acordo com as necessidades
individuais dos alunos
. Flexibilidade na

planificagdo de contelidos

. Formagcdo e  suporte
adequados
. N&o aplicavel

Averiguar a partir da escala de Likert
(Muito Insatisfeito, Insatisfeito,
Indiferente, Satisfeito, Muito Satisfeito) o
nivel de satisfacdo da plataforma

16.

Numa escala de 1 a 5, sendo que 1
representa “Muito Insatisfeito” e 5
“Muito Satisfeito”, como ¢ que

avalia a plataforma Participa+

Tabela 3 - Estruturagdo do Questionario
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IV — APRESENTACAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS
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8 Apresentacao dos Resultados

O presente capitulo visa analisar e discutir os resultados obtidos do questionario online.
O questionério esteve publicado de 22 de Mar¢o de 2024 a 10 de Maio e obteve 86
respostas que foram devidamente analisadas com vista a responder a pergunta de
investigacdo e aos objetivos definidos. Nos pontos que se seguem, a apresentacdo dos
resultados estard dividia em duas partes: Caracterizacdo da Amostra e Enquadramento

Geral.
8.1 Caracterizagdo da Amostra

A Tabela 4 apresenta os dados relativos a idade, sexo, habilitagdes académicas, tempo de

servico e AEC que leciona de forma a caracterizar a amostra deste estudo. .

Variaveis Numero | Percentagem
18 a 29 anos 23 26,7%
30 a 39 anos 33 38,4%
Idade

40 a 49 anos 22 25,6%

Mais de 49 anos 8 9,3%
Feminino 56 65,1%

Sexo i

Masculino 30 34,9%

122 ano (ensino secundario) 1 1,2%
Licenciatura 35 40,7%

Habilitacdes Académicas | Pds-Graduacgéo 5 5,8%

Mestrado 43 50%

Doutoramento 2 2,3%

0-5 60 69%
) 6-12 16 18,4%

Tempo de Servico (anos)

13-19 9 10,3%

Mais de 19 anos 2 2,3%

: AFD 47 54%

AEC que leciona

CRIA + 40 46,4%

Tabela 4 - Caracterizagdo da Amostra

A partir dos dados obtidos, € possivel analisar que 38,4% dos inquiridos tém entre os 30
e 0s 39 anos, 26,7% tém entre 18 a 29 anos, 25,6% entre os 40 a 49 anos e 9,3% dos
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inquiridos tém mais do que 49 anos. A partir da analise do sexo dos inquiridos, 56
professores sdo do sexo feminino, que corresponde a 65,1% da amostra e os restantes 30
professores pertencem ao sexo masculino, representando 34,9% da amostra.
Relativamente as habilitacdes académicas, é possivel verificar que metade da amostra, ou
seja 43 professores (50%), tém o Mestrado e 35 professores (40,7%) tém a Licenciatura.
Quanto a restante amostra, 5 professores tém uma Pds-Graduagdo (5,8%), 2 professores
o0 Doutoramento (2,3%) e 1 professor o 122 ano de escolaridade (1,2%). No que diz
respeito ao tempo de servico, 60 professores tém entre 0 a 5 anos de servico,
representando 69% da amostragem, 16 professores (18,4%) tém os 6 e 0s 12 anos de
servigo, 9 professores (10,3%) tém entre os 13 e 0s 19 anos e apenas 2 professores
(2,33%) tém mais de 19 anos de servi¢o. Em relagcdo a AEC que os inquiridos lecionam,
54% sdo de Atividade Fisica e Desportiva e 46,4% séo de CRIA+. Em suma, face a analise
apresentada, a maioria da amostra € composta por professores que tém entre os 30 e 0s
39 anos de idade, pertencem ao sexo feminino, possuem o Mestrado, tém entre 0s O e 0s
5 anos de servico e sdo de Atividade Fisica e Desportiva.

8.2 Enquadramento Geral

O enquadramento geral encontra-se dividido em duas partes: Experiéncia com a

Plataforma Participa + e Percecdo sobre a Influéncia da Plataforma Participa +.

Parte 1 — Experiéncia com a Plataforma Participa+

Ha quantos anos utiliza a plataforma Participa +7?

S¢ este ano letivo

Entre 4 a € anos letivos

Entre 2 a 3 anos letivos

Grafico 1 - Ha quantos anos utiliza a plataforma Participa+?

A parte 1 titulada Experiéncia com a Plataforma Participa + tem como principal objetivo

estudar a experiéncia dos inquiridos com a plataforma.
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A partir dos resultados apresentados, é possivel concluir que a grande maioria dos
professores utiliza a plataforma entre 2 a 3 anos letivos representando um total de 62,1%.
Verifica-se ainda que 21,8% dos professores séo utilizadores da plataforma entre 4 a 6
anos letivos e 16,1% dos professores s6 comecaram a utilizar a plataforma apenas este

ano.

Qual a frequéncia com que trabalha na plataforma durante o

periodo escolar?
2 dias por semana Todos os dias

4 a5dias porsemana 1 vez por semana

Nao aplicavel

1 vez por més

Grafico 2 — Frequéncia de trabalho na plataforma Participa+

Com o objetivo de analisar os habitos de consumo dos utilizadores na plataforma, foi
possivel concluir que 55,2% dos professores utilizam-na apenas uma vez por més
enguanto 20,7% dos professores trabalham uma vez por semana na plataforma. Quanto a
restante amostra, 5,7% dos professores vdo entre quatro a cinco vezes por semana a
plataforma e apenas 4,6% utilizam-na apenas duas vezes por semana. A op¢do “Néo
aplicavel” destinava-se para todos os inquiridos que ndo trabalham na plataforma ao
longo do periodo escolar e como foi possivel observar, 12,6% dos professores
selecionaram essa opc¢do. Adicionalmente, apenas 1,1% da amostra trabalha na

plataforma todos os dias durante o periodo escolar.
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Considera a plataforma Participa+ segura e de confianga?
Nao

Gréfico 3 - Considera a plataforma Participa+ segura e de confian¢a?

Com vista a averiguar se os professores consideravam a plataforma segura e de confianca,
96,6% dos professores responderam afirmativamente e apenas 3,4% consideram que nédo

é segura nem de confianca.

Finalidade com que utiliza a plataforma Participa+

Uso a plataforma Participa +
para criar materiais didaticos
para as aulas.

Uso a plataforma Participa +
para disponibilizar recursos
para os alunos.

Uso a plataforma Participa +
para dinamizar atividades
com os alunos.

Uso a plataforma Participa +
para organizar/planear as
minhas atividades de ensino.

Uso a plataforma Participa +
para comunicar com os meus
alunos.

Uso a plataforma Participa +
para participar nos concursos
municipais.

Uso a plataforma Participa +
para participar nos coNCUrsos
nacionais.

Uso a plataforma Participa +
para participar nos enigmas
diarios.

100

W Sempre [l Muitas Vezes Algumas vezes [l Poucasvezes [l Nunca

Gréfico 4 - Finalidade com que utiliza a plataforma Participa +

A questdo “Indica a finalidade com que utiliza a plataforma Participa+” tinha como
principal objetivo compreender, a partir da escala de Likert, 0 modo como o professor
utilizava a plataforma. A primeira afirmagdo “ Uso a plataforma Participa + para criar
matérias didaticas para as aulas”, 31 professores selecionaram a opgao “Alguma vezes”,
mas em contrapartida, 28 professores responderam que nunca utilizam a plataforma para
este fim. Na segunda afirmacdo, 32 inquiridos nunca disponibilizam recursos para 0s
alunos a partir da plataforma, 25 dos participantes responderam “Algumas vezes” e 7
professores indicaram que usam sempre a plataforma para disponibilizar recursos para 0s
alunos. Relativamente a afirmacdo “Uso a plataforma Participat para dinamizar

atividades com os alunos”, é possivel verificar a diferenca minima entre a resposta

“Poucas vezes” e “Nunca”. Contudo, 17 professores selecionaram a opc¢ao “Algumas
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vezes”, 11 utilizam muitas vezes a plataforma para este fim e 8 professores selecionaram
a opgdo “Sempre”. Na afirmagdo seguinte, 33 professores afirmaram que nunca
organizaram/planearam atividades de ensino a partir da plataforma. No entanto, percebe-
se que a segunda opgdo com maior numero de respostas (26) foi “Algumas vezes”. Na
quinta afirmacdo, verifica-se um empate entre a opgdo ‘“Poucas vezes” e “Nunca”
concluindo que 20 professores, nunca ou poucas vezes utilizam a plataforma como meio
de comunicacdo com alunos. Contrariamente ao padrdo de respostas do gréfico 4, 41
professores utilizam sempre a plataforma para participar nos concursos municipais e 4
professores nunca participam em nenhum concurso proposta pela Camara Municipal da
Maia. Porém, como é possivel denotar, na afirmacgdo “Uso a plataforma Participa + para
participar nos concursos nacionais”, 55 professores nunca utilizam a plataforma para este
fim, enquanto 5 professores participam sempre nos concursos nacionais. Por fim, 36
professores indicaram que nunca utilizam a plataforma para participar em enigmas

diarios, no entanto, 23 professores utilizaram algumas vezes a plataforma para este fim.

Qual o fator que considera ser mais problematico na utilizagéo
da plataforma?

A falta de formagao 11
e suporte

A falta de tempo
para trabalhar numa 50
plataforma

A falta de interesse
dos alunos

Considerar que a
plataforma Participa

+ & um sistema
complexo

Né&o aplicavel 18

0 10 20 30 40 50

Grafico 5 — Fator mais problematico na utilizagao da plataforma

A questdo “Qual o fator que considera ser mais problemdtico na utilizacdo da
plataforma?” tinha varias opgoes de selecao, sendo que 0s inquiridos poderiam selecionar
uma ou mais respostas. Compreende-se que a opgao “Nao aplicavel” indica que que o
inquirido ndo concorda com nenhuma afirmacéo anteriormente apresentada, pelo que esta
opcao obteve 11 respostas. Como é possivel de verificar, a grande maioria dos professores
(50) consideraram que a falta de tempo para trabalhar numa plataforma seria o fator mais
problematico seguindo-se da falta de interesse nos alunos, com 33 respostas. Para além
disso, 11 professores indicaram que o fator mais problematico seria a falta de formacédo e

suporte, enquanto, 6 professores consideram o Participa + um sistema complexo.
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Parte 11 — Percecao sobre Influéncia da Plataforma Participa+

Grau de concordancia com as seguintes afirmagdes sobre a plataforma
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Grafico 6 - Grau de concordancia sobre a plataforma

A segunda parte, titulada a Percecdo sobre a Influéncia da Plataforma Participa+, tem
como objetivo analisar a influéncia da plataforma Participa+ no quotidiano dos
professores. Foi pedido aos inquiridos que respondessem perante o0 seu grau de
concordancia com as afirmagdes anunciadas. Na primeira afirmagdo, “A plataforma
desenvolve as competéncias dos professores na utilizacdo das novas tecnologias da
informacgdo ¢ da comunicagao”, 27 professores indicaram que concordam parcialmente,
seguindo-se da opgao “Concordo Totalmente” como a mais votada por 24 inquiridos.
Quanto a segunda afirmacdo “A plataforma simplifica a criagdo de materiais didaticos
para as aulas”, 0s resultados mostraram que 26 professores concordam parcialmente, 23
professores concordam totalmente e 21 professores consideram ser indiferente. Em
contrapartida, na terceira afirmacdo, a opgdo “Indiferente” foi a mais votada por 31
professores, seguindo-se da opg¢do “Concordo Parcialmente” com 21 votos.
Relativamente a afirmagdo “A plataforma promove a interagdo entre alunos e
professores”, 25 professores selecionaram a opgao “Concordo Totalmente” e 22 elegeram
a opgao “Concordo Parcialmente”. Quando abordados sobre a autonomia do processo de
aprendizagem estimulada pela plataforma, a grande maioria dos professores (30)
concordaram totalmente, seguindo-se da opgao “concordo parcialmente” que obteve 20
votacdes. Na afirmagdo “A plataforma desperta o interesse dos alunos nos contetidos
escolares”, foi notoria a escolha efetuada por 28 professores que selecionaram a opgéao
“concordo parcialmente”, enquanto 19 professores votaram na opg¢ao “concordo

totalmente”. No que concerne a afirmagdo “A plataforma promove a partilha e a difuséo
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de informagao”, mais uma vez, a maioria dos professores (32) concordaram parcialmente
e 28 professores concordaram totalmente. Quando abordados sobre o trabalho
colaborativo entre professores estimulado pela plataforma, como é possivel analisar pelo
gréfico, os resultados estiveram bastante proximos, sendo que, 22 professores
concordaram parcialmente e 21 professores concordaram totalmente com a afirmacéo. A
ultima afirmacdo, “A plataforma estimula a autonomia e a criatividade dos professores na
realizacdo de atividades escolares”, obteve o maior nimero de votos tanto na opgao
“Concordo Totalmente” (35) como na opg¢ao “ Discordo Parcialmente” (21), que por sua

vez, obteve 0 mesmo numero de votos (21) com a opg¢ao “Concordo Parcialmente”.

O que considera que melhora a eficacia do ensino quanto ao
uso da plataforma Participa +?

ACesso a recursos
diversificados

Personalizagdo da
aprendizagem

Facilidade de
colaboragdo e
interagéo entre
professores e alunos
Facilidade de
acesso a

conteddos e
atividades

Nao aplicavel

0 20 40 60

Grafico 7 — O que melhora a eficacia de ensino no uso da plataforma?

Na questdo “O que considera que melhora a eficiacia do ensino quanto ao uso da
plataforma Participa +”, foi pedido aos inquiridos para marcar tudo aquilo que fosse
aplicavel. Por conseguinte, conforme apresentado no gréafico 7, a grande maioria dos
professores selecionou a opgdo “Acesso a recursos diversificados”, que obteve 55 votos,
seguindo-se da opgdo “ Facilidade de acesso a contetdos e atividadeS” que obteve 54
votos. J& a opgao “Personalizacdo da aprendizagem” foi votada 31 vezes e a opgao
“Facilidade de colaboragao e interagdo entre professores e alunos” obteve 29 votos. Como
¢ possivel ver pelo gréfico, a op¢ao “Nao aplicavel” foi a que teve menos votos (19)
indicando que houve 19 professores que ndo concordaram com nenhuma das opgdes

apresentadas.
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Como utilizador da plataforma, acha-a um bom meio para aumentar a
motivagao dos alunos, contribuindo assim para a aprendizagem dos
diferentes contetidos?

Né&o

Gréafico 8 — Considera um bom meio para aumentar a motivagao dos alunos?

Com vista a averiguar se os inquiridos consideravam a plataforma um meio positivo para
os alunos se sentirem mais motivados, 65,5% dos inquiridos respondeu que sim, enquanto

34,5% respondeu que néo.

Das afirmagdes seguintes, o que considera ser fonte de motivagao
para a utilizagdo da plataforma por parte dos professores?

Facilidade de acesso a
recursos educacionais

Personalizagao de
ensino de acordo com
as necessidades
individuais dos alunos

Flexibilidade na
planificagao de
contetdos

Formagéo e suporte
adequados

N&o aplicavel

0 20 40 60

Gréafico 9 .-O que considera ser fonte de motivagdo para a utilizagdo da
plataforma por parte dos professores?

Com vista a determinar os motivos para o inquirido se sentir motivado a utilizar a
plataforma, é possivel concluir que a grande maioria dos professores que votou 52 vezes,
confirma que uma das principais motivacdes para utilizar a plataforma é a facilidade que
a mesma permite de aceder a recursos educacionais. A segunda afirmagdo com maior
namero de votos (32) destinou-se a “Formagdo e suporte adequados”, seguindo-se da
opcao “Flexibilidade na planificacdo de contetidos” que ocupou o terceiro lugar com 27
votos. Ja a opcao “Nao Aplicavel” e a opgao “Personalizagdo de ensino de acordo com as

necessidades individuais dos alunos” tiveram 1 voto de diferenca.
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Numa escala de 1 a 5, sendo que 1 representa “Muito Insatisfeito” e 5 “Muito
Satisfeito”, como é que avalia a plataforma Participa+?

40

30

20

Grafico 10 — Grau de satisfacao da plataforma Participa+

Para avaliar o grau de satisfagdo dos professores, foi pedido que numaescalade 1 a5
avaliassem a plataforma. Conforme esta apresentado no gréafico, a grande maioria dos
professores (35) selecionou a opg¢do 3 assumindo uma posi¢cdo neutra quanto a pergunta
apresentada. J& 19 professores sentem-se muito satisfeitos com a plataforma e 18
professores sentem-se satisfeitos, opcao essa representada pelo nimero 4. Como é
possivel visualizar, apenas 4 professores sentem-se muito insatisfeitos e 11 sentem-se

insatisfeitos.
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9 Discussao dos Resultados

O capitulo que se segue tem como proposito discutir os resultados obtidos para encontrar
resposta a pergunta de investigagdo e aos objetivos do estudo. Recorda-se que a
problematica de investigacdo definida inicialmente foi compreender a influéncia que a
Plataforma Participa + tem nos processos de ensino adotados pelos professores de
Atividades de Enriquecimento Curricular do 1° ciclo do Municipio da Maia. Apoés
apresentacdo dos resultados obtidos, a amostra do estudo é constituida por professores
com idades compreendidas entre os 30 e 0s 39 anos, pertencentes ao sexo feminino, que
possuem na sua grande maioria 0 Mestrado como Habilitacdo Académica. A esmagadora
maioria dos inquiridos deste estudo tém entre 0s 0 e 0s 5 anos de servico e lecionam

Atividade Fisica e Desportiva.

A questdo “Qual a frequéncia com que trabalha na plataforma durante o periodo
escolar?”, foi importante para determinar numa fase inicial se os professores eram
utilizadores assiduos da plataforma. Constatou-se que, a grande a maioria da amostra,
trabalha apenas uma vez por més na mesma. Este resultado denota que, apesar do
Participa+ pertencer ao Programa Curricular das AEC, ainda existe alguma resisténcia
por parte dos professores ao seu uso. Contudo, esta resisténcia ndo € justificada por fatores
como inseguranca e desconfianca dado que, 96,6% dos professores inquiridos considera
o Participa + uma plataforma segura e de confianca.

A andlise permitiu aprofundar que existe uma divisdo entre aqueles professores que
utilizam “Algumas Vezes” a plataforma para criar e disponibilizar recursos didaticos e
aqueles que “Nunca” utilizam a plataforma para organizar/planear atividades e participar
nos concursos nacionais. A pesquisa realizada a plataforma Participa+ indicou que esta
ndo apresenta contetdos relacionados com as areas de Atividade Fisica e Desportiva.
Uma vez que, 54,4% da amostra é constituida por professores desta area, esta lacuna pode
ser um fator que influencia a pouca utilizacdo da plataforma ao longo do ano e
consequentemente, a escassa procura de conteidos e recursos de auxilio para as aulas. O
Participa+ apenas apresenta contetdos direcionados para as areas de Educacdo para a
Cidadania, Patrimonio de Portugal e Curriculo Local, ndo dispondo de contetdos de
outras areas que também fazem parte do plano curricular. Este indicador pode ser também
o resultado dos professores ndo utilizarem a plataforma de forma mais assidua e por

consequéncia, ndo a integrarem no planeamento das suas atividades pedagogicas a
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lecionar. Os resultados revelaram ainda que a grande maioria dos professores participa
nos concursos municipais que sdo exclusivos para as escolas pertencentes ao Municipio
da Maia. Em contrapartida, denota-se uma baixa adesdo na participagdo nos concursos
nacionais e nos enigmas diarios. Esta disparidade deve-se ao facto de ser de carater
obrigatorio a participacdo de todos os professores do municipio nos concursos locais que
pertencem ao Programa Curricular das Atividades de Enriquecimento Curricular.
Todavia, a participagdo nos concursos nacionais e nos enigmas diérios sdo de carater

facultativo sem nenhuma obrigatoriedade inerente.

A grande maioria dos professores considerou a falta de tempo para trabalhar numa
plataforma como o fator mais problemaético face as opg¢des apresentadas. Este dado obtido
diverge daquilo que Fernandes e outros autores (Fernandes et al., 2022) mencionaram no
seu estudo que professores, alunos e coordenadores escolares apresentam como principais
constrangimentos a falta de conhecimento e formacéo. Este dado corrobora ainda da
importancia que a Camara Municipal da Maia tem em otimizar a¢Ges de capacitacéo e

providenciar todos 0s recursos necessarios para suporte técnico.

No que diz respeito a0 modo como a plataforma influencia os processos de ensino, a
maior parte dos inquiridos (27) concorda parcialmente com o poder da plataforma em
desenvolver competéncias dos professores na utilizacdo das novas tecnologias da
informacdo e da comunicacao. Este resultado revela que a plataforma é uma ferramenta
que ajuda a amplificar o know how tecnolégico dos docentes, contribuindo para a continua
aposta das TIC nos ambientes educacionais indo de encontro a ideia de Ponte (Ponte,
2000) , que afirma que o professor que integra as TIC nos métodos de ensino contribui
ndo so, para o dominio da area tecnol6gica como também para a pratica pedagogica. A
simplificacéo e criacdo de materiais didaticos para as aulas foi concordada parcialmente
por 26 professores e concordada totalmente por 23 professores. Este dado indica que os
professores inquiridos reconhecem que a plataforma é uma ferramenta Util para otimizar
e facilitar o planeamento das suas aulas. De acordo com a revisdo de literatura, este
resultado pode ser explicado por Lopes e Gomes (Lopes & Gomes, 2020). Para as
autoras, o uso de plataformas digitais ajuda a procurar e criar recursos e contedos e
auxilia no acompanhamento pedagdgico. Em contrapartida, 31 dos 86 professores
inquiridos revelaram indiferenca a afirmacdo “A plataforma simplifica a organizagéo e
distribuicdo de materiais didaticos”. Esta indiferenca pode ser resultado da pouca

frequéncia com que os professores utilizam a plataforma para organizar e distribuir os
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recursos didaticos demonstrado no grafico 4. Quanto a opinido dos inquiridos na
possibilidade de interacdo entre alunos e professores promovida pela plataforma, a grande
maioria concordou com a afirmacao apresentada. Este resultado vai de encontro ao que
Calvet e outros autores (Calvet et al., 2019) afirmaram no seu estudo, que as plataformas
digitais facilitam aceder a informacdo possibilitando o contacto direto entre alunos e
professores. Moshe Telem e Sherly Pinto (Telem & Pinto, 2006) complementam ainda
que € uma forma de estabelecer uma comunicac¢do mais regular, com melhor qualidade
entre a escola, pais e alunos. Complementarmente, a maioria dos professores concordou
que a plataforma estimula a autonomia dos alunos no processo de aprendizagem e
desperta o interesse dos mesmos nos contetdos escolares. Estes dados comprovam o
pensamento de Dotta e outros autores (Dotta et al., 2019) que afirmam que o uso de
plataformas digitais em contexto escolar sdo uma forma de estimular o pensamento
criativo e promover uma aprendizagem auténoma. Para além disso Carstens (Carstens et
al., 2021) e outros acrescentam que, a insercédo das tecnologias educativas em ambientes
escolares € um contributo para gerar motivagdo entre os alunos e a forma como olham
para a escola. Quanto a afirmacdo “A plataforma promove a partilha e difusao de
informag¢ao” a grande maioria dos professores concordou parcialmente (32) e totalmente
(28) confirmando que a plataforma tem um papel importante disseminagéo de ideias e
conhecimentos. No estudo de Preciosa Fernandes e Carla Figueiredo (Fernandes &
Figueiredo, 2020), as autoras afirmam que as plataformas digitais sdo meios
potenciadores de gestdo de informacdo e comunicacdo. Ja na afirmacdo “a plataforma
estimula a autonomia e a criatividade dos professores na realizacdo de atividades
escolares” uma notdria maioria correspondente a 34 votos na opgdo “concordo
totalmente” revela que o Participat fomenta o espirito criativo e diferenciador nos
professores na aposta de novas préaticas pedagogicas. Este dado confirma o pensamento
de Amado (Amado, 1998) que os professores com o auxilio das tecnologias e das
plataformas dinamizam e personalizam o ensino a partir de recursos educacionais que sao

capacitados em aliar a interatividade com a aprendizagem.

Os dados mostram que a facilidade de acesso a conteudos, atividades e recursos
diversificados sdo fatores que contribuem para melhorar a eficacia do ensino quanto ao
uso da plataforma Participa+. Este resultado vai de encontro ao que Amado (Amado,
1998) defendeu no seu estudo em que as plataformas digitais s&o um meio para dinamizar

e personalizar o ensino a partir de recursos educacionais, facilitando e automatizando o
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trabalho que é feito possibilitando a realizacdo e orientacdo de novas atividades. Ainda
dentro do espetro dos principais beneficios das plataformas digitais em contexto escolar,
Klopfwe e outros autores (Klopfwe,E et al, 2009) acreditam que € uma forma dos alunos
expandirem o0s seus conhecimentos, sentirem-se interessados a investigar sobre uma
tematica tornando o ambiente de sala de aula mais forte e enriquecedor. Efetivamente,
65,5% da amostra do presente estudo acredita que a plataforma é um bom meio para
aumentar a motivacgéo dos alunos, contribuindo assim para a aprendizagem dos diferentes
conteddos. No que diz respeito a motivacdo por parte do corpo docente, verifica-se
novamente uma concentragdo elevada na escolha da opcao “facilidade de acesso a
recursos educacionais”. Este dado comprova o pensamento de Lopes e Gomes (Lopes &
Gomes, 2020) para quem as plataformas digitais sdo ferramentas Uteis para aceder a
conteddos, planear, monitorizar e lancar atividades. A formacdo e suporte adequados
caracteriza-se como a segunda opcdo como principal fonte de motivacéo, resultado que
vai de encontro com o que Medeiros e outros autores (Medeiros & Medeiros, 2018)
defendem da importancia de contribuir para a literacia digital dos professores de forma a
estarem mais instruidos para o uso das tecnologias nos ambientes educacionais para

proporcionarem melhores condicdes de ensino e de aprendizagem.

Em resposta a pergunta de investigacdo “De que modo a plataforma Participa +
influencia os processos de ensino adotados pelos professores de Atividades de
Enriquecimento Curricular do 1° ciclo no Municipio da Maia?”, conclui-se que a
plataforma possui um papel importante em varias vertentes pedagdgicas, conseguindo
impactar o dia a dia dos professores da amostra.

A plataforma desenvolve competéncias dos professores na utilizacdo das novas
tecnologias da informacdo e comunicagédo, revelando que o Participat+ amplifica o
conhecimento tecnoldgico dos docentes, transparecendo a importancia de integrar as TIC
nos ambientes educacionais. Os professores confirmam que o uso da plataforma em
contexto escolar é uma forma de facilitar a simplificacdo e criacdo de materiais de
didaticos para as aulas contribuindo para melhorar a eficacia do ensino. Além disso, é
igualmente reconhecido que a plataforma estimula a autonomia e o espirito criativo nos

professores na realizacdo de atividades escolares.

O Participa+ também contribui para aumentar a motivagdo dos alunos estimulando a sua

autonomia no processo de aprendizagem, despertando o interesse dos mesmos nos
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conteudos escolares. Nao obstante que, a plataforma permite ainda gerar interacdo entre

alunos e professores, facilitando o acesso a informacéo e o contacto direto.

Contudo, ¢é importante referir que os dados mostraram que 0s professores ndo sédo
utilizadores assiduos da plataforma, e por consequéncia, ndo recorrem ao Participa + para
aceder a conteudos e a materiais didaticos, apesar de reconhecerem que é uma ferramenta
atil para essa finalidade. Este resultado indica que os professores de Atividades de
Enrigquecimento Curricular do Municipio da Maia acreditam no potencial da plataforma
e conseguem identificar todos os beneficios que a mesma oferece. Porém, os conteidos
disponiveis na plataforma ndo sdo suficientes para acompanhar todas as tematicas
incluidas no Programa Curricular das AEC, o que pode ser um possivel indicador para

que os professores nao recorram com mais frequéncia a plataforma.
9.1 Recomendac0es para o uso da Plataforma Participa+

No seguimento da discussdo dos dados efetuada no ponto anterior, apresenta-se de
seguida um conjunto de recomendagdes para 0 uso da plataforma Participat. Neste
sentido, seria importante a plataforma apostar na diversificacdo de conteidos que véo de
encontro ao Plano Curricular das AEC onde contém todas as tematicas a lecionar nos trés
periodos escolares. A plataforma deveria apostar na integracdo de contetdos para além
Educacdo para a Cidadania, Patrimoénio de Portugal e Curriculo Local de forma a
corresponder as necessidades de todos os professores. Além do mais, sendo que dos 148
professores AEC 96 sdo de Atividade Fisica e Desportiva, seria importante para a
plataforma apostar na integracdo e desenvolvimento de contedos direcionados a essa
area, contribuindo para o incentivo mais regular e assiduo por parte dos professores. Seria
igualmente interessante acrescentar a plataforma ferramentas de planeamento que
auxiliassem o seu processo de criacdo, desenvolvimento e distribuicdo de materiais
didaticos para os seus alunos tornando a navegacao mais til e intuitiva. Apresenta-se de

seguinte algumas dessas ferramentas:

e Templates : Documentos com conteldos totalmente personalizaveis para o
professor adaptar conforme as suas necessidades;

e Calendario: Calendario onde € permitido ao professor colocar as suas atividades
e aulas e planear as suas atividades;

e Pasta com recursos didaticos: Pasta de contetdos onde o professor pode

armazenar e partilhar os seus materiais didaticos para as aulas;
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e Sistema de comunicacdo: Implementar sistema de chat para incentivar a

comunicacdo e partilha de informacéo entre alunos e professores;

De forma a gerar mais incentivo para o uso da plataforma, seria um aspeto diferenciador
a aposta em programas de incentivo para os professores que utilizam a plataforma
regularmente como recompensa ao seu esforco e as boas préticas geradas. Por fim,
promover um sistema de recolha de feedback para que os utilizadores possam apresentar

sugestdes de melhoria e a plataforma responda as suas necessidades pedagdgicas.
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10 Conclusdes

O principal objetivo desta dissertacdo foi compreender de que o modo a plataforma
Participa+ influencia os processos de ensino adotados pelos professores de Atividades
de Enriquecimento Curricular do 1°ciclo do Municipio da Maia.Para isso, foi concebido
um desenho de investigacdo com ponto de partida na revisao de literatura que foi realizada
com base na problematica do estudo. Posteriormente, determinou-se a amostra do estudo
de forma a efetuar a recolha dos dados por meio de um inquérito por questionério. Para
responder ao propdsito desta pesquisa, foi efetuada a anélise e discussdo dos resultados
obtidos.

A amostra do presente estudo é composta por professores com as idades compreendidas
entre 0s 30 e 0s 39 anos (38,4%), pertencentes ao sexo feminino (65,1%), que apresentam
0 Mestrado como Habilitagdo Académica (50%), com o tempo de servico entre 0s O e 0s

5 anos (69%) e que lecionam a AEC Atividade Fisica e Desportiva (54%).

Os dados permitem concluir que, de uma forma geral, os professores consideram que a
plataforma tem o poder de desenvolver competéncias dos professores na utilizacdo das
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo. Este dado revela que a plataforma
potencia para o desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas nos professores indo de
encontro a ideia de Ponte (Ponte, 2000) que afirma que o professor que integra as TIC
nos métodos de ensino contribui ndo s6, para 0 dominio da area tecnoldgica como também
para a pratica pedagogica. Os dados também revelam que a plataforma simplifica a
criacdo de materiais didaticos para as aulas, indicando que de facto, as plataformas
digitais sdo uma ferramenta Util que otimiza e facilita a organizacdo e planeamento das
aulas. Outra conclusdo interessante prende-se com o facto de a plataforma estimular a
autonomia dos alunos no processo de aprendizagem, despertando o interesse dos alunos
nos conteudos pedagdgicos. Este dado vai de encontro ao que foi apresentado na revisao
de literatura sobre o facto de as plataformas digitais serem um contributo para despertar
0 pensamento criativo e conduzir para uma aprendizagem mais independente. Os dados
permitem também concluir que a plataforma promove a partilha e difusdo de informacao
e incentiva para a autonomia e criatividade dos professores na realizacdo de atividades
escolares. Estes dados mostram que o Participa+ desperta o lado criativo e inovador dos

professores na aposta de novos métodos pedagdgicos.
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A facilidade de acesso a conteudos e atividades pedagogicas contribuem ndo so para
melhorar a eficcia de ensino como também aumentar a motivacdo dos professores.Os
professores indicaram ainda que se sentem mais motivados a usar a plataforma gracas a
formacgdo que recebem e ao suporte técnico que tém ao longo do ano. Isto realca a
importancia do papel da Camara Municipal da Maia em continuar a providenciar acdes
de capacitagdo aos seus professores disponibilizando todos os recursos para um bom

suporte técnico.

Em suma, esta investigacdo veio confirmar que a plataforma Participa+ influencia os
processos de ensino adotados pelos professores a partir do aperfeicoamento de
competéncias tecnolodgicas, da facilidade de criagdo de materiais didaticos e no aumento
da motivacdo tanto dos alunos como dos professores. No entanto, os dados do estudo
revelaram que os professores ndo sdo utilizadores assiduos da plataforma e que ndo
procuram a plataforma para aquisicdo de material didatico para as suas aulas. Este dado
induz a conclusdo de que a plataforma deveria oferecer uma diversificacdo de conteddos
de modo a corresponder as necessidades tematicas de todas as AEC do Municipio da

Maia.
11 Contribuic6es e Impactos Esperados

O estudo confirma algumas das teorias apresentadas que evidenciam ndo s6 o papel das
TIC nas praticas pedagdgicas, como também realcam a eficicia e contribuicdo das
plataformas digitais na educacdo. A investigacdo revela ainda a forma como estes
elementos tecnolégicos transformam positivamente os métodos de ensino, contribuindo
para a partilha e difusdo de informacdo permitindo estabelecer uma comunicacdo mais

regular entre professores e alunos.

Adicionalmente, neste estudo partilha-se dados que apontam para uma visdao ampla e
detalhada da percecdo dos professores sobre o uso da Plataforma Participa+. Eficacia de
ensino, grau de satisfacdo e influéncia da plataforma, séo alguns dos fatores avaliados
nesta investigacdo. Acredita-se que este estudo contribui para a Camara Municipal da
Maia e para a LUSOINFO, de forma a providenciar dados que poderdo potenciar novas
praticas pedagogicas e melhorar aspetos que foram apontados pelos professores a partir
do questionario online. Neste sentido, este estudo também foi importante para mostrar
que, apesar dos professores reconhecerem o potencial da plataforma e todos os seus

beneficios, a escassa diversidade de contetudos e a pouca frequéncia do seu uso, sao
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lacunas que sdo necessarias de ser colmatadas. Assim, recomenda-se que a Camara
Municipal da Maia e a LUSOINFO diversifiquem os contetdos pedagdgicos de forma a

estarem mais alinhados ao programa curricular para potenciar 0 Seu uso € 0 seu impacto.

Os dados mostraram ainda que os alunos e professores sentem-se motivados ao usar o
Participa+ nos momentos letivos, destacando-se como uma ferramenta que estimula a

autonomia e a curiosidade pelos contetdos escolares.

O estudo revela ainda a importéancia de apostar em ac¢oes de formacéo e capacitacdo dos
professores para 0 uso das tecnologias e plataformas. A partir da revisao de literatura, foi
referido que para o dominio e confianga no uso das tecnologias educacionais, é crucial
que as entidades invistam em acGes formativas para os seus colaboradores para que se
sintam mais confortaveis e preparados para utilizar estes recursos sem qualquer tipo de

constrangimentos

Os dados mostraram ainda que os professores consideram que a plataforma é um bom
meio para aumentar a motivagdo dos alunos e a facilidade de acesso a recursos
educacionais € um bom motivo para os professores sentirem-se igualmente motivados.
Estes dados contribuem positivamente para a continua aposta numa aprendizagem mais

digital, inovadora e eficaz.
12 LimitacOes e sugestoes para trabalhos futuros

Ao longo do estudo, foi possivel identificar algumas limitacBes que podem ser evitadas

em futuras investigacdes.

A primeira limitacdo prende-se com o facto de a amostra do estudo ser composta por
apenas professores de Atividades de Enriquecimento Curricular, o que pode condicionar
os resultados relativamente a plataforma visto que ndo existe a percecdo e opinido de

professores de outras disciplinas.

A segunda limitacdo do estudo corresponde ao instrumento de recolha de dados, dado que

0 inquérito por questionario nem sempre assegura a autenticidade dos inquiridos.

Sugere-se para um proximo estudo ampliar a amostra para facultar uma visdao mais
completa da influéncia da plataforma nos processos de ensino. Seria também interessante,
analisar e comparar outras plataformas de forma a identificar caracteristicas distintas ou

em comum que avaliam quanto ao seu uso e ao seu impacto.
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Apéndice | — Questionario Online

A Influéncia das Plataformas Educacionais
Digitais no Ensino Primario: Um Estudo de Caso
sobre a Plataforma Participa +

B I U & ¥

Mo &mbito da Dissertacdo de Mestrado em Assessoria em Comunicagdo Digital pelo Instituto Superior de
Contabilidade e Administragdo do Porto, o presente estudo possui como principal objetive compreender o
modo como a plataforma Participa + influencia os processos de ensino pelos professores de Atividades de
Enriquecimento Curricular do 1° cicle do Municipio da Maia. & investigadora pretende com este questiongrio
avaliar ndo 50 a experiéncia dos utilizadores como também a influéncia da plataforma Participa +.

Este estudo pressupde uma participacdo voluntaria onde a privacidade, a confidencialidade dos dados e o
anonimato encontram-se garantidos.

Agradeco a sua colaboracio.

Catarina Barroso

Caracterizagdo Geral

Descricdo (opcional)

dade *

18 a 29 anos

30 a 39 anos

40 & 49 anos

Mais de 49 anos
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Sexo *

Feminino

Masculino

Habilitagdes Academicas *

122 ano (ensino secundério)

Licenciatura

Pas Graduacdo

Mestrado

Doutoramento

Tempo de servigo (anos) *
0-3
612
13-19

Mais de 19 anos

AEC que leciona ™

AFD

CRIA +
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Experiéncia com a plataforma Participa +

Descrigdo (opcional)

Ha guantos anos utiliza a plataforma Participa +7 *

So este ano letivo

Entre 2 a 3 anos letivos

Entre 4 a 6 anos letivos

Qual a frequéncia com que trabalha na plataforma durante o periodo escolar? *

Todos os dias

4 a 5dias por semana

2 dias por semana

1vez por semana

1 vez por més

Mao aplicavel

Considera a plataforma Participa+ sequra e de confianga? *

Sim

Mao
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Indique a finalidade com que utiliza a plataforma Participa +*

Marcar apenas um circwlo per linha

Munca FPowcas vezes  Algumas vezes  Muites vezes Sempre

Uso & platafor...

Uso & platafor...

Uso & platafar...

Uso & platafor...

Uso & platafar...

Usa & platafor...

Uso & platafor...

Uso & platafar...

Das afirmagdes seguintes, qual é o fator que considera ser mais problemético na wtilizagie
da plataforma:

Marcar tudo o que for aplicavel

& falta de formagdo & suports

& falta de tempo para trabalhar numa plataforma

A falta de interesse dos 2lunos

Considerar que 2 plataforma Participa + & um sistema complexo

Maz aplicave
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Percecao sobre a influéncia da plataforma Participa+

Descrigio (opcional)
Coma utilizador da platafarma, indique o grau de concordincia com as seguintes

afirmacies:

Marcar apenas um circulo por linha

Discordo Total.. Discordo Parci... Indiferents Concordo Parc... Concordo Tota...
A plataforma d_
A plataforma si..
A plataforma si.
A plataforma p...
A plataformea e
A plataformea d_.
A plataforma p...
A plataformea e..

A plataforma e

Das afirnagtes seguintes, o que considera que melhora a eficdcia do ensine guanto ao use  *

da plataforma Participa +

Marcar tudo o que for aplicdvel

Acesso a recursos diversificados

Persanalizagdo da aprendizagem

Facilidade de colaboragéo & interagdo entre professores e aluncs
Facilidads de acesso a conteldos & atividades

Mao aplicave
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Comao utilizador da plataforma, acha-a um bom meio para aumentar a motivacéo dos aluncs, *

comtribuindo assim para a aprendizagem dos diferentes conteddos:
Sim

L

Das afirmagdes seguintes, o que considera zer fonte de motivagde para & utilizagdo da plataforma
por parte dos professcres?

Marcar tudo o gue for aplicavel

Facilidads de acesso 3 recursos educacionais

Personalizagdo de ensino de acordo com as necessidades indviduais dos aluncs
Flexibilidade na planificagdo de conteldos

Formagéo e suporte adequadaos

Maz aplicave

Mumia escala de 1 a 5, sendo que 1 representa “MMuito Insatisfeitc” & 3 "Muito Satisfeite”, come & que
avalia a plataforma Participa+?

Muito Insatisfeito L4 L4 L4 L4 L4 Muite Satisfeita
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