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Resumo

O trabalho realizado tem como objectivo a avaliagdo da utilizagdo de aplicagdes modveis para ambientes
colaborativos, participando nesta experiéncia docentes e discentes do ensino superior. Este estudo tem como
principal objectivo validar a percep¢do e o potencial do uso de aplicagdes modveis para ambientes

colaborativos.

No final foi realizada uma andlise dos dados recolhidos e foi possivel definir o perfil dos inquiridos: sio
pessoas que conhecem muitas aplicagdes moveis em ambientes colaborativos, utilizam apenas as mais

comuns ¢ as mais populares e ndo estdo dispostas, para a maioria das aplicagdes, de pagar para as utilizar.

1. O Estudo

1.1 Objectivos

De forma a avaliar a percepcao e o potencial do uso de aplicagdes moveis em ambientes
colaborativos, foi realizada uma experiéncia envolvendo docentes e discentes do ensino
superior. Este estudo tem como principal objectivo validar a percepgdo e o potencial do

uso de aplicagdes moveis para ambientes colaborativos.

1.2 Recolha de dados

Este estudo envolve alunos do ensino superior, com idades compreendidas entre os 16 e os
24 anos. Participaram neste estudo oitenta inquiridos a qual responderam a um inquérito,

sobre a sua percep¢ao do uso de aplicagdes méveis para ambientes colaborativos.
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Antes de se dar inicio ao estudo, realizou-se um teste com cinco alunos, para analisar a
eficacia do inquérito. Deste teste conclui-se que algumas questdes eram subjectivas, tendo

que reformular algumas questdes do inquérito.

1.3 Aplicacio

O inquérito foi passado via Internet com auxilio do “EncuestaFacil”. A recolha dos dados

foi realizada durante o més de Junho e Julho.

O Instrumentos utilizado foi um inquérito constituido por varias questdes, de modo a
verificar, no final do estudo, qual a percep¢do do aluno perante a utilizagdo de aplicagdes

em maveis para ambientes colaborativos.

Os dados foram obtidos através de oitenta questionarios recolhidos de alunos com idades
compreendidas entre os 16 ¢ os 24 anos. Os inquéritos foram alvo de uma “limpeza”
rigorosa, ndo tendo sido excluido nenhum individuo, obtendo-se o total de oitenta
inquéritos para a amostra. Os critérios de exclusdo de inquéritos foram os seguintes: alunos
que ndo discriminaram o género ou idade no questiondrio; alunos com respostas
incoerentes ao longo do questionario (e.g. respostas que apresentavam sempre valores nos
extremos das escalas, ou incompativeis); alunos que deixaram 80% do questionario em
branco (estabeleceu-se como regra que aqueles que ndo respondessem por completo a
quinze dos dezanove grupos de questdes do questiondrio seriam eliminados). Foram
obtidos oitenta e trés inquéritos validos, sendo por isso a amostra considerada bastante

satisfatoria.

2. Apresentacio dos dados

De acordo com os dados seguintes (Tabela 1 e Figura 1), verifica-se que, maioritariamente,

os alunos sdo do sexo feminino (65,00%).
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Tabela 1 — Sexo dos alunos inquiridos

Sexo Frequéncia Percentagem
Masculino 28 35,00%
Feminino 52 65,00%
Total 83 100,00%

Matcudine

Figura 1 — Sexo dos alunos inquiridos
De acordo com os dados seguintes (Tabela 2 e Figura 12), verifica-se que,
maioritariamente, os alunos tém idades compreendidas entre os 16 ¢ os 24 anos de idade

(71,25%).

Tabela 2 — Idade dos alunos inquiridos

Idade Frequéncia Percentagem
16-24 57 71,25%
25-34 11 13,75%
35-44 9 11,25%
45-54 3 3,75%
55-64 0 0,00%
65-74 0 0,00%
Total 80 100,00%
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Figura 2 — Idade dos alunos inquiridos
De acordo com os dados seguintes (Tabela 3 e Figura 3), verifica-se que, maioritariamente
os inqueridos conhecem o Hi5 (100%) e que a maioria o utiliza (79%), pelo contrario,
muitos poucos pagariam para a utilizar (5%).

Tabela 3 — Hi5

Hi5 Sim N&o
Conhece 100% 0%
Utiliza 79% 21%
Acha Importante 39% 61%
Pagaria para utilizar 5% 95%
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Hi5

100%
90% 1
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Figura 3 — Hi5

De acordo com os seguintes dados (Tabela 4 e Figura 4), verifica-se que, maioritariamente,

os inqueridos conhecem a rede social facebook e que a maioria nao a utiliza (83% e 71%,

respectivamente).
Tabela 4 — Facebook
Facebook Sim N30
Conhece 83% 18%
Utiliza 29% 71%
Acha Importante 30% 70%
Pagaria para utilizar 9% 91%
Facebook

100%
90%
80%
70%
60%
50% 1
40% -
30% 1

20%
10%

0%

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar
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Figura 4 — Facebook

No que se refere a utilizagdo do OrKut (Tabela 5 e Figura 5), 54% conhecem-na e 88% nao

a utiliza.
Tabela 5 — OrKut
OrKut Sim N&o
Conhece 54% 46%
Utiliza 13% 88%
Acha Importante 13% 88%
Pagaria para utilizar 3% 98%

Orkut

100%

90%

80%
70%
60%

50%

40%
30%

20%
10%

0%

Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 5 — OrKut

De acordo com os seguintes dados (Tabela 6 e Figura 6), verifica-se que, maioritariamente,
os inqueridos conhecem o MySpace e que a maioria ndo a utiliza (83% e 71%,

respectivamente) e muito poucos estariam dispostos a pagar para a utilizar (8%).

Tabela 6 — MySpace

MySpace Sim Nao
Conhece 88% 13%
Utiliza 30% 70%
Acha Importante 38% 63%
Pagaria para utilizar 8% 93%
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Figura 6 — MySpace

De acordo com os seguintes dados (Tabela 7 e Figura 7), verifica-se que, maioritariamente,
os inqueridos conhecem o Google Groups e que a maioria ndo a utiliza (58% e 70%,

respectivamente) e muito poucos estariam dispostos a pagar para a utilizar (10%).

Tabela 7 — Google Groups

Google Groups Sim N3o
Conhece 58% 43%
Utiliza 30% 70%
Acha Importante 26% 74%
Pagaria para utilizar 10% 90%
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Figura 7 — Google Groups

De acordo com os seguintes dados (Tabela 8 e Figura 8), verifica-se que, maioritariamente,

os inqueridos conhecem o Yahoo Groups e que a maioria ndo a utiliza (56% e 75%,

respectivamente).
Tabela 8 — Yahoo Groups
Yahoo Groups Sim N3o
Conhece 56% 44%
Utiliza 25% 75%
Acha Importante 19% 81%
Pagaria para utilizar 4% 96%

100% A
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30% A
20%
10% A

0% -

Yahoo Groups

Conhece

Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 8 — Yahoo Groups
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De acordo com os seguintes dados (Tabela 9 e Figura 9), verifica-se que, todos, os

inqueridos conhecem o SMS e que a maioria a utiliza (100% e 95%, respectivamente).

Tabela 9 — SMS

SMS Sim Ndo
Conhece 100% 0%
Utiliza 95% 5%
Acha Importante 93% 8%
Pagaria para utilizar 84% 16%
SMS

100%
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Figura 9 — SMS

No que se refere ao MSN (Tabela 10 e Figura 10), verifica-se que, maioritariamente, 0s

inqueridos conhecem o MSN e que a maioria a utilizam (98% e 93%, respectivamente).

Tabela 10 — MSN

MSN Sim Na&o
Conhece 98% 3%
Utiliza 93% 8%
Acha Importante 94% 6%
Pagaria para utilizar 25% 75%

10
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MSN
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Figura 10 - MSN

De acordo com os seguintes dados (Tabela 11 e Figura 11), verifica-se que, metade dos

inqueridos conhece o Twitter e que muito poucos a utilizam (50% e 11%,

respectivamente).
Tabela 11 — Twitter
Twitter Sim N3o
Conhece 50% 50%
Utiliza 11% 89%
Acha Importante 21% 79%
Pagaria para utilizar 3% 98%

11
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Twitter
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Figura 11 — Twitter

De acordo com os seguintes dados (Tabela 11 e Figura 11), verifica-se que,
maioritariamente os inqueridos conhece o Wiki, que a maioria a utiliza (66% e 68%,

respectivamente) e que a maioria ndo estara disponivel de pagar para a utilizar.

Tabela 12 — Wiki

Wiki Sim N&o
Conhece 66% 34%
Utiliza 68% 33%
Acha Importante 61% 39%
Pagaria para utilizar 13% 73%
Wiki
80% 1
70% A —
60% 1 —
50% 1 —
40% A —
30% 1 —
20% 1 1
10% A
0% -
Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 12 — WiKi
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No que se refere ao Blog (Tabela 13 e Figura 13), verifica-se que, maioritariamente, os

inqueridos a conhecem e que a maioria a utiliza (91% e 59%, respectivamente).

Tabela 13 — Blog

Blog Sim Nao
Conhece 91% 9%
Utiliza 59% 41%
Acha Importante 64% 36%
Pagaria para utilizar 9% 91%
Blogs
100% -
90% - i
80% A i
70% i
60% i
50% i
40% A i
30% i
20% i
10%
0%
Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 13 — Blog
De acordo com os seguintes dados (Tabela 14 e Figura 14), verifica-se que,
maioritariamente os inqueridos ndo conhecem o Flikr € que a maioria ndo a utiliza (65% e

93%, respectivamente).

Tabela 14 — Flikr

Flikr Sim N&o
Conhece 35% 65%
Utiliza 8% 93%
Acha Importante 3% 98%
Pagaria para utilizar 4% 96%

13
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Flikr
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Figura 14 — Flikr

No que se refere ao Twain (Tabela 15 e Figura 15), verifica-se que, maioritariamente, os

inqueridos ndo conhecem o Twain (94%).

Tabela 15 — Twain

Twain Sim N&o
Conhece 6% 94%
Utiliza 1% 99%
Acha Importante 1% 99%
Pagaria para utilizar 1% 99%
Twain
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
Conhece Utiliza Acha Importante Pagaria para utilizar

Figura 15 — Twain
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De acordo com os seguintes dados (Tabela 16 e Figura 16), verifica-se que,

maioritariamente os inqueridos ndo conhecem o Digg (80%).

Tabela 16 — Digg

Digg Sim Nao
Conhece 13% 80%
Utiliza 5% 79%
Acha Importante 11% 74%
Pagaria para utilizar 3% 80%
Digg

80% 1

70% A

60% A

50% A

40% 1

30% A

20% A

10%
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O Sim B Né&o

Figura 16 — Digg
De acordo com os seguintes dados (Tabela 17 e Figura 17), verifica-se que,

maioritariamente os inqueridos nao conhecem o del.icio.us (88%).

Tabela 17 — del.icio.us

del.icio.us Sim N3o
Conhece 13% 88%
Utiliza 1% 99%
Acha Importante 6% 94%
Pagaria para utilizar 0% 100%

15
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del.icio.us
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Figura 17 — del.icio.us
No que se refere ao Youtube (Tabela 18 e Figura 18), verifica-se que, maioritariamente, os
inqueridos conhecem o Youtube, que a maioria a utiliza (96% e 95%, respectivamente) e

que a maioria ndo esta disposta a pagar para a utilizar (91%).

Tabela 18 — Youtube

Youtube Sim N3o
Conhece 96% 4%
Utiliza 95% 5%
Acha Importante 81% 19%
Pagaria para utilizar 9% 91%
Youtube
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10%
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@ Sim @ N&o

Figura 18 — Youtube
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De acordo com os seguintes dados (Tabela 19 e Figura 19), verifica-se que, vinte e cinco
dos inquiridos utilizam intensivamente o dispositivo para telefonar, vinte ¢ um acedem a
Internet intensivamente e quarenta e oito utilizam os dispositivos intensivamente para
enviar SMS’s. Relativamente ao acesso ao MSN, e-mail e a utiliza¢ao de jogos, a maioria

dos inquiridos ndo utilizam os dispositivos moveis para estes fins.

Tabela 19 — Tipo de utilizagdo que se faz de um dispositivo movel

Nunca Poucas vezes Algumas vezes Freq. Inten. Total

Telefonar 3 4 25 23 25 80
Aceder a Internet 22 19 13 5 21 80
Enviar SMS 2 7 9 14 48 80
Jogar 20 22 19 13 6 80
Aceder ao e-mail 31 12 12 8 17 80
Aceder ao MSN 30 13 10 8 19 80

Utilizagdo de um dispositivo movel

50+

451

O Nunca

B Poucas \vezes
O Algumas vezes

O Frequentemente
B Intensivamente

Telefonar Acedera Enviar SMS Jogar Aceder ao e- Aceder ao
Internet mail MSN

Figura 19 — Tipo de utilizagdo que se faz de um dispositivo movel
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3. Discussao de Resultados

3.1. Introducio

O processo de aprendizagem nao ¢ alheio aos avangos tecnologicos, assim a aprendizagem
através das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) foi o passo 6bvio na
evolucdo da educagdo a distancia. O e-learning proporciona a oportunidade de criar
ambientes de aprendizagem centrados no estudante. Estes cendrios caracterizam-se por

serem interactivos, eficientes, facilmente acessiveis e distribuidos.

As aplicacdes tecnoldgicas e os meios para as utilizar evoluiu de tal forma que o uso de
objectos de aprendizagem j& ndo estd limitado a um computador pessoal, mas estendeu-se
ao uso de dispositivos moveis (PDA, telemovel, Smartphone, ¢ Tablet PC) para obter um
maior alcance da aplicacao e obter os beneficios que a computacao mdvel oferece ao sector

educativo, resultando na criacdo de um modelo tecnolégico chamado m-learning.

Este modelo educativo, baseado no uso de dispositivos moveis, tem-se desenvolvido ao
longo dos ultimos anos, tendo como resultado diversos projectos de investigacdo e alguns

produtos comerciais.

3.2. A utilizacio da aplicacdes méveis em ambientes colaborativos

A anélise de dados efectuada permite concluir que a maioria dos inquiridos sdo do sexo

feminino, com idades compreendidas entre os 16 e os 24 anos de idade.

No que se refere a utilizagdo da aplicagdes moveis em ambientes colaborativos a maioria
conhece as aplicagdes Hi5, Facebook, OrKut, Myspace,Google Groups, Yahoo Groups,
SMS, MSN, Twitter, Wiki, Blogs e o Youtube. Relativamente ao Flikr, Twain, Digg e o

del.icio.us os inquiridos nao conhecem estas aplicagoes.

Quanto a utilizacdo das aplicacdes modveis em ambientes colaborativos, os inquiridos

referiram apenas as aplicagdes Hi5, SMS, MSN, WIki,Blogs e o Youtube.

18
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Relativamente a disposicdo dos inquiridos de pagar para utilizar alguma das aplicagdes

utilizadas neste estudo foi o SMS.

Quanto ao tipo de utilizacdo que se faz de um dispositivo movel, verifica-se que, vinte e
cinco dos inquiridos utilizam intensivamente o dispositivo para telefonar, vinte e um
acedem a Internet intensivamente € quarenta e oito utilizam os dispositivos intensivamente
para enviar SMS’s. Relativamente ao acesso ao MSN, e-mail e a utilizagdo de jogos, a

maioria dos inquiridos ndo utilizam os dispositivos moveis para estes fins.

Desta forma, ¢ possivel definir o perfil dos inquiridos: sdo pessoas que conhecem muitas
aplicagdes moveis em ambientes colaborativos, utilizam apenas as mais comuns € as mais

populares e ndo estdo dispostas, para a maioria delas, de pagar para as utilizar.

3.3. Trabalho Futuro

Grande parte das pessoas por todo o lado do mundo utiliza dispositivos moveis. Devido ao
avanco desta novas tecnologias e, ao seu tamanho, os utilizadores podem transporta-los
para qualquer sitio, podendo conectar-se a uma grande variedade de informagdo para

qualquer lado onde se va.

Apesar da grande utilizacdo dos dispositivos moveis nos dias de hoje, existe uma falta de
um referencial que permita identificar quais as vantagens e as desvantagens que o m-
learning possui em ambientes colaborativos, ou seja, ndo podemos ver o m-learning como

uma extensdo do e-learning mas sim uma ruptura no processo de ensino/aprendizagem.

Desta forma toma-se como problema principal: A influéncia do m-learning em ambientes

colaborativos.
Os resultados esperados com este trabalho sdo:

1 Contribuir para uma melhor compreensdo das vantagens dos ambientes

colaborativos no m-learning face ao e-learning;
1 Melhorar a qualidade de interac¢ao dos intervenientes nos trabalhos em grupo;

1 Producgdo de um relatério técnico e publicacdo de artigos cientificos na area dos

sistemas de informacao.
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3.4. QUESTAO DE INVESTIGACAO

Como aproximar o m-learning de ambientes naturais e usar de forma ndo intrusiva

mediacdo digital no processo de ensino aprendizagem

3.5. Método

Com base nos dados explanados, hd algum interesse em comparar aplicagdes do e-learning
com as do m-learning, de forma a validar que as aplicagdes utilizadas no m-learning ndo
sdo apenas uma mera expansao das aplicagdes utilizadas no e-learning mas sim uma nova

forma de aprendizagem.

E interessante comparar algumas aplicagdes do e-learning com as do m-learning nos

seguintes aspectos:
1 Qualidade e rapidez com que os alunos respondem nas duas tecnologias distintas;

1 Quais das plataformas (e-learning ou m-learning) possui o maior nimero de

participagoes;

1 Como o tipo de plataforma afecta os alunos: na qualidade dos dados recebidos ou

na velocidade de resposta.

Um outro aspecto, interessante de analisar, serd a interaccdo dos alunos com os dois tipos
de plataformas; esta tem a ver com a experiéncia do fluxo introduzida por Mihaly
Csikszentmihalyi. A experiéncia do fluxo significa a sensagdo que as pessoas sentem
quando estdo completamente envolvidas no que fazem, ou seja, se gostam da experiéncia e
querem repeti-la. Para que os alunos estejam envolvidos no que fazem, ¢ necessario

estarem na presenca deste fluxo.

A teoria do fluxo permite medir a interac¢do dos utilizadores com os sistemas de

computador, verificando se estes sdo mais ou menos jogaveis e exploratorios.

A experiéncia do fluxo ¢ utilizada para caracterizar a interacgdo entre o sujeito humano e

as novas tecnologias.
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E objectivo primordial do trabalho contribuir para a validade da utilizagdo de dispositivos
moveis como estratégia, no processo de ensino e aprendizagem. E de esperar que o recurso
a estes meios se alargue também a outros niveis de escolaridade e que estes contribuam

para a melhoria da experiéncia de aprendizagem.
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