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Resumo

Nos ultimos anos assistimos a um aumento continuo na utilizacdo das
tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem, mais concretamente na utilizacao
das tecnologias moéveis dentro e fora da sala de aula ao mesmo tempo que se vai
exigindo uma maior adaptacdo as necessidades e ao comportamento da propria
sociedade. Novas formas de ensinar e aprender utilizando o smartphone permitem o
desenho de atividades que utilizem apps como ferramenta didatica para serem usadas
em contexto de sala de aula. O objetivo desta investigagdo ¢ encontrar um conjunto de
indicadores que permitam aos professores avaliar as apps de um repositorio que tenham
utilizado, ou que estejam ou pretendam utilizar em contexto educativo.
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Abstract

Lately we have seen a continuous increase in the use of technologies in teaching
and learning processes and more specifically in the use of mobile technologies inside
and outside the classroom, while at the same time a greater adaptation to the needs and
behaviour of society is required. New ways of teaching and learning using the
smartphone allow the design of activities that apply apps as a didactic tool for use in the
classroom. The aim of this research is to find a set of indicators that allow teachers to
evaluate apps from a repository they have used in educational context.

Palavras-chave: Education, Tecnology, Smartphone, App, Quality.

Introducio

A procura de conhecimento através de novos meios origina novos modelos de
aprendizagem com carateristicas muito especificas. O uso generalizado de tecnologias,
nomeadamente do smartphone, mudou a sociedade, as relagdes sociais, de trabalho e de
lazer. Inevitavelmente, a area da educagdo ¢ diariamente afetada: as tecnologias

invadiram todos os niveis de ensino e exigem uma nova forma de estar no espaco



educativo. Essa alteracdo coincidiu com a emergéncia de um novo paradigma de ensino
centrado no aluno e na promog¢do de estratégias que procuram torna-lo cada vez mais

autéonomo.

Na ultima década, assistimos a um crescimento exponencial do uso de
dispositivos moveis, em particular smartphones, para fins ndo s6 funcionais, mas
também académicos, informativos, sociais € de entretenimento (Godwin-Jones, 2017).
Esta geracdo de alunos necessita de aceder a informagao, interagir e aprender a partir de
qualquer lugar, a qualquer hora e com qualquer pessoa, o que coloca novos desafios
tecnologicos e pedagdgicos aos professores. A literatura sugere que se deva dar
prioridade a concecao de espagos de aprendizagem e experimentacdo que utilizem
tecnologias que permitam aos alunos serem livres para criar, questionar e aprender entre
si (Landin, Lucas, & Monteiro, 2013). A escola ndo pode ficar indiferente e necessita de
encontrar um novo modelo de apresentagdo de informagdo baseado na construgdo

partilhada do conhecimento aberto aos contextos sociais e culturais, a diversidade dos

alunos, aos seus conhecimentos, vivéncias e interesses.

Neste novo contexto, o papel do professor foi redefinido e a sua missdao deixou
de ser “debitar conteudos”, mas ensinar a aprender (Vieira & Restivo, 2014). Mas como
se aprende a ensinar a aprender? Nem sempre ¢ facil incentivar nos alunos o “gosto de
aprender”, num ambiente de sala de aula, muitas vezes, mondtono e inutil face ao
contexto social e cultural dos espagos fora da escola em que a tecnologia mistura a

comunicacdo, o lazer e o prazer com a reprodu¢ao de conhecimento.

O tempo ¢ marcado pela inconstancia e pela mudanga, pelas grandes missoes da
escola e pelas muitas responsabilidades atribuidas aos professores (Novoa, 2009). A
distancia de um clique, nos nossos smartphones encontramos uma miriade de aplicagdes
nas diferentes categorias que sdo ou podem vir a ser ou dar acesso a 0timos recursos
educativos digitais. Dada a sua diversidade e qualidade, estas aplicagdes necessitam de
ser organizadas e catalogadas para que o seu acesso seja facilitado a professores e
alunos. Neste contexto, tendo em conta os beneficios das tecnologias, num processo de
ensino e aprendizagem, o presente estudo tem como objetivo apresentar uma proposta
de modelo de avaliacao de apps que permita aos professores avaliarem as que utilizam
dentro e fora da sala de aula permitindo assim recolher e divulgar informagdes sobre as

suas caracteristicas.



Trabalhos relacionados

. ai ~ ui valiacs uali
Na literatura, ainda ndo encontramos muitos modelos de avaliacdo da qualidade

de uma app em contexto educativo. Foi entdo necessario para a realizagdo da nossa

investigacao recorrer a palavras-chave como “qualidade de software”, “objetos de

ensino”, “recursos educativos digitais”, “m-learning”, entre outras, dada a sua relacao
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direta ou indireta com o objeto de estudo.

A identificagdo de critérios de qualidade de uma app utilizada em contexto de
sala de aula implica analisar como ¢ que a aprendizagem se ira desenvolver e se ira
possibilitar ao aluno a constru¢do do seu conhecimento individual e/ou coletivo
(Andrade, Aratjo Jr., & Silveira, 2017). Avaliar apps com metodologias ndo especificas
envolve adaptacdes, uma vez que estas possuem caracteristicas particulares, como
mobilidade, pratica de utilizagcdo, manipulagdo de recursos através de toques, adequacao

ao tamanho dos ecras, entre outras (Gomes da Silva & Cristina Freitas Batista, 2015).
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Figura 1-Diagrama de palavras-chaves



Dos diferentes modelos encontrados na literatura selecionamos os seguintes como ponto

de partida para a criagdo do nosso modelo de avaliagdo:

1.

“Evaluating What Really Matters in Computer-Based Education”, (Reeves et al.,
1979);

“Evaluating Language-Learning Mobile Apps for Second-languages Learners”
; (Chen & Chen St John, 2016);
“Viewing mobile learning from a pedagogical perspective”, (Kearney, Schuck,
Burden, & Aubusson, 2012);
“A Comprehensive Evaluation Rubric for Assessing Instructional Apps “(Lee &
Cherner, 2015);

“Evaluating the Effectiveness of Apps for Mobile Devices” (Walker, 2011);
“How to evaluate the quality of digital learning resources?” (Mhouti, Nasseh, &
Erradi, 2013);
“Creating a Framework for Selecting and Evaluating Educational Apps” (Kay,
2018);

“Literature Review of Educational App Evaluation Rubric” (Mustaffa, Salam,
Muhammad, Bunari, & Asary, 2017);
“Critérios de qualidade para aplicativos educacionais no contexto dos

dispositivos moveis (m-learning)” (Andrade et al., 2017)

A literatura foi analisada para determinar as dimensdes a incluir num modelo de

avaliacdo de apps aplicado a professores que as utilizem em contexto de sala de aula,

procurando identificar caracteristicas de qualidade relacionadas com apps e, caso

existam, identificar também as métricas relacionadas com a sua avalia¢do (ver quadro

1.

O que ¢ que esta acontecer neste momento na escola? Como ¢ que o smartphone

¢ utilizado quando o aluno se encontra em sala de aula? E fora da sala de aula? Como ¢

que o smartphone, uma ferramenta socialmente aceite mas proibida em muitas

instituicdes do ensino basico e secundario, pode ser util no desenvolvimento do

processo de ensino e aprendizagem?



NO

o

(]

Autor

Reeves et
al., 1979

Chen &
Chen St
John,
2016

Kearney
et al.,
2012

Lee &
Cherner,
2015

Walker,
2011

Mhouti,
Nasseh,
& Erradi,
2013

Kay, 2018

Mustaffa,
Salam,
Muhamm
ad,
Bunari, &
Asary,
2017

Modelos de avaliagao

Avaliag@o ensino
mediado por
computador

Avaliagao de apps de
ensino de Inglés

Perspetiva pedagogica
M-Learning

Modelo avaliagdo de
apps educativas

Modelo avaliagdo de
apps educativas

Modelo avaliagdo de
Recursos Educativos
Digitais

Selecao e avaliagao de
Apps

Revisao Sistematica
Literatura — Avaliagao
de App Educativas

Categorias e dimensdes de avaliacio

2 categorias: (a) pedagogica, (b) interface

14 dimensodes: (a) epistemologia, filosofia pedagdgica,
psicologia pedagdgica, objetividade, sequéncia instrucional,
validade experimental, papel do instrutor, valorizagdo do
erro, motivagdo, estruturagdo, acomodacdo de diferengas
individuais, controle do aluno, atividade do utilizador,
aprendizagem cooperativa (b) facilidade de utilizagao,
navegagdo, carga cognitiva, mapeamento, design do ecra,
compatibilidade especial do conhecimento, apresentacdo da

informagdo, integracdo da  informagdo,  estética,
funcionalidade geral.

2 escalas de classifica¢do: antonimos.

7 dimensdes: qualidade dos contetidos, coeréncia
pedagodgica, feedback e autocorrecdo, motivacdo,

usuabilidade, personalizagdo, partilha.

3 escalas de classificacdo: 3% ¢ a melhor.

3 categorias: (a) personalizagdo, (b) autenticidade, (c)
colaboragdo.

6 dimensdes: (a) agente, personalizacio, (b)
contextualizacdo, situa¢do, (c) conversacdo, partilha de
dados.

2 escalas de classificacio: baixo - alto

3 categorias: (a) pedagodgica, (b) design, (¢c) compromisso.
24 dimensdes: (a) rigor, competéncias do séc. XXI, conexdo
com estudos futuros, valorizagdo do erro, feedback do
professor, nivel do material didatico, ensino cooperativo,
adaptagdo a diferencas individuais; (b) guardar a evolucao,
portabilidade, design do ecrd, facilidade de utilizagdo,
navegacao, orientagdo objetiva, apresentacdo da informacao,
integracdo de multimédia, sensibilidade cultural; (c)
controlo do utilizador, interatividade, ritmo, preferéncias
pessoais, interesse, estética, utilidade.

Escala de Liker —N/A 1a5

6 dimensdes: ligagdo ao curriculo, autenticidade, feedback,
diferenciacdo, amigo do utilizador e motivac¢ao do estudante.
Escala de Liker —1 a 4.

4 categorias: (a) académica, (b) pedagdgica, (c) didatica,
(d) técnica.

11 dimensdes: (a) realidade da informacdo, relevancia da
informagdo; (b) formulagdo pedagdgica, construgdo
pedagodgica, estratégia pedagodgica, métodos de avaliagdo;
(¢) veracidade das atividades ensino, contetidos das
ferramentas de ensino; (d) design, navegagdo, ingenuidade
tecnologica.

Escala de Liker —0 a 5

2 categorias: (a) tipo, (b) caracteristica.

16 dimensdes: (a) instrutiva, pratica, construtiva,
metacognitiva, produtiva, comunicativa, colaborativa,
baseada em jogos; (b) ensino, qualidade conteudos, metas de
aprendizagem, usabilidade, envolvimento, niveis de desafio,
feedback, colaboragédo.

Avaliados 7 modelos — 5 limitados (faixa etaria, tipo de
aluno e/ou nivel ensino) — 2 salientados como ideais.

Como resultado sdo salientados os trabalho de Walker
(2011) e de Lee e Cherner (2015)



3 categorias: (a) pedagdgica, (b) tipos de apps, (c)
qualidade intrinseca.
Andrade, 22 dimensdes: (a) Concecdo, contexto aprendizagem,

Araujo . adequacdo aos conteudos curriculares, aspetos didaticos,
Avaliagdo de App . s o s . ~
9 I, & ; mediacdo pedagogica, facilidade de utilizagdo; (b) interacao,
S educativas . " L ..
Silveira, acesso a informagdes, geolocalizagdo, produtividade,
2017 colaboragdo, administragdo; (c) usabilidade, interatividade,

acessibilidade, flexibilidade, mobilidade, ubiquidade,
colaboragdo, partilha, reutilizagéo;
Quadro 1 - Dimensées de modelos de avaliagGo

Temos como objetivo desenhar, desenvolver e dinamizar uma app que seja um
repositorio de apps para que os professores possam facilmente encontrar a que melhor
se adeque aos conteudos em estudo, utilizd-la em contexto de sala de aula e avalia-la
através de um instrumento (Learning Object Review Instrument) de forma a podermos
posteriormente analisar as percecdoes que os professores t€ém na utilizagdo do

smartphone em contexto de sala de aula e, caso o utilizem, identificar as apps usadas.

Avaliar uma app num contexto educativo leva-nos a verificar a sua
aplicabilidade dentro e fora da sala de aula e procurar saber como ¢ que a mesma pode
ajudar o aluno a construir conhecimento e melhorar a compreensao dos contetidos que
estdo a ser lecionados num determinado momento e/ou a avalid-los. Uma vez que a
forma como aplicaremos a avalia¢do das apps serd feita através de uma app temos de ter
em aten¢cdo o espago de apresentacdo do ecrd de um smartphone para colocar as
questdes, a forma como o avaliador respondera (dedo) e procurar obter respostas as

questdes de investigagao.

Modelo de avaliaciao de apps educativas

A qualidade de um sistema de software pode ser caracterizada pela presenca de
um certo nimero de atributos externos. A Hewlett-Packard desenvolveu um conjunto de
atributos de qualidade de software ao qual foi atribuido o acronimo FURPS:
functionality (funcionalidade), wusability (facilidade de utilizagdo), reliability
(confiabilidade), performance (desempenho) e suportability (facilidade de suporte)
(Roger S. Pressman, 2011). As normas NBR ISO/IEC 14598 e a NBR ISO/IEC 9126,
por sua vez, definem padrdes de avaliagdo de software mas ndo especificamente para
fins educativos (Andrade et al., 2017). O grupo de normas NBR ISO/IEC 9126 definiu
seis atributos: (i) funcionalidade, (i1) usabilidade, (ii1) confiabilidade, (iv) eficiéncia, (v)

manutengao e (vi) portabilidade.



A metodologia proposta por Reeves ¢ Harmon (1994) apresenta duas abordagens
complementares na avaliagdo de software educativo. Uma delas baseia-se em catorze
critérios pedagdgicos e a outra em dez critérios relacionados com o interface
apresentado ao utilizador. Os critérios sdo avaliados através de uma marca sobre uma
escala ndo dimensionada representada por uma seta dupla. Em cada extremidade da seta
sdo colocados os conceitos antagonicos que caracterizam o critério € na extremidade
esquerda fica situado o conceito mais negativo. Lee & Cherner (2015) referem que o
modelo de avaliagdo original de Reeves e Harmon (1993) ¢ insuficiente para avaliar
aplicativos educacionais porque: (i) ndo sdo consideradas as competéncias essenciais do
século XXI e o ritmo de aquisicdo das aprendizagens; (ii) algumas dimensdes
demasiado vagas ou demasiado amplas e dificilmente mensuraveis; (ii1) ndo foram
fornecidos indicadores que fornecem classificagdes precisas para cada dimensdo de
avaliacdo; (iv) ndo aborda algumas das novas funcionalidades da tecnologia atual como
por exemplo partilha, integracdo entre plataformas e capacidade de gravar a evolugao.
Os autores salientam, no entanto, que embora as dimensdes avaliativas de Reeves e
Harmon (1993) fornecam uma base sélida, ¢ necessario rever e evoluir o seu trabalho

original para a era pos-PC.

Numa perspetiva pedagdgica na utilizagdo de apps os autores Matthew
Kearneya, Sandra Schucka, (2012) identificam trés caracteristicas centrais:
autenticidade, colaboragdo e personalizagdo. Com base na literatura analisada e tendo
em conta como ponto de partida as recomendacdes da revisao sistematica de literatura
efetuada por Mustaffa et al. (2017), em que os autores salientam os trabalhos de Walker
(2011) e de Lee e Cherner (2015) para uma avaliacao atual de apps educativas € a nossa
questdo de investigacdo, construimos o nosso modelo de avaliacdo de apps dividido em
3 categorias: (i) pedagogica, (ii) qualidade intrinseca e (iii) motivagdo do aluno (ver

figura 2).
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As dimensdes pedagogicas de uma app apresentadas na tabela 2 tem como

objetivo abordar questdes relacionadas com o modo como estas podem ser uma

mais-valia no processo de ensino a aprendizagem do aluno, e na sua utilizacdo e/ou

reutiliza¢do dentro e fora da sala de aula.

Dimensao

Descricao

Pensamento critico e
criativo

Pretende medir o nivel de desenvolvimento da
capacidade de pensamento do aluno, pontuando mais
as apps que permitem que os alunos desenvolvam o
seu pensamento, criando, criticando e sintetizando
informagdes para a consecucdo de uma tarefa.

Lee e Cherner, (2015)

Competéncias Séc
XXI

Pretende medir se a app permite desenvolver
competéncias como comunicar, gerir conflitos,
cooperar, utilizar a tecnologia corretamente e
exercitar a cidadania, pontuando melhor as que
promovem mais este tipo de competéncias.

Lee e Cherner, (2015)




Criacio de Bases

Pertinéncia em relacdo ao contexto educacional de
uma disciplina especifica ou em termos de
interdisciplinaridade, esta dimensdo pretende medir
se a app vai promover a criacao de bases para futuras

Lee e Cherner, (2015)
Kay, (2018)

aprendizagens pontuando mais as que mais
promovam.
Tratamento de erros As apps que dinamizam a aplicagio de Reevesetal, 1979

e/ou feedback conhecimentos e competéncias recentemente Walker, (2011)
adquiridas que ndo sdo sujeitas a supervisdo direta do = Chen & Chen St John,
professor devem fornecer um feedback construtivo e = 2016
critico. Esta dimensdo avalia a forma como a app lida Lee e Cherner, (2015)
com erros cometidos pelos alunos e o tipo de resposta Mhouti, Nasseh, &
que a mesma propde para superar essas dificuldades. = Erradi, (2013)
Quanto maior for a qualidade do feedback, maior sera = Kay, (2018)
a sua eficécia e, consequentemente, a sua pontuagao.
Feedback ao Esta dimensdo pretende avaliar em que medida a app Chen & Chen St John,
Professor permite a monitorizagdo dos erros dos alunos pelo 2016

professor.

Reeves et al., 1979
Lee e Cherner, (2015)
Walker, (2011)

Kay, (2018)
Adequacao aos Nesta dimensdo pretendemos avaliar se a app se Reevesetal., 1979
Conteudos adequa aos contetidos curriculares necessarios num = Chen & Chen St John,
Curriculares determinado momento ou se ¢ um complemento de 2016
um determinado conteudo que necessitemos de Lee e Cherner, (2015)
desenvolver. Quanto maior for a sua adequacdo maior  Walker, 2011
serd a sua pontuagao. Mhouti, Nasseh, &
Erradi, (2013)
Kay, (2018)
Cooperacao Esta dimensdo pretende medir se a app permite a Reeves etal., 1979
realizagdo de trabalho em grupo, pontuando mais as Lee e Cherner, (2015)
que envolvam a curiosidade e reflexdo dos alunos.
Colaboracao A colaboragdo permite um ambiente interativo onde (Kearney et al., 2012)
os alunos comunicam de diversas formas com
colegas, professores e/ou outros especialistas,
consomem, produzem e trocam uma variedade de
informagodes e/ou conteudo. Esta dimensdo pretende
medir a colaboracdo através da interacdo social, do
dinamismo e quantidade de didlogo criado pelo
aluno.
Autenticidade / Nem sempre ¢ facil envolver os alunos em exemplos = Walker, (2011)
Imersio concretos e/ou exemplos dificeis de trazer para a sala

de aula. Nesta dimensdo pretendemos avaliar a
qualidade das experiéncias praticas proporcionadas
aos alunos. Quanto mais préximo do real maior sera a
sua pontuacao.

Quadro 2 Dimensées da categoria pedagdgica

Categoria - Qualidade intrinseca

As dimensodes selecionadas para avaliacdo da qualidade intrinseca de uma app

tém como objetivo avaliacao da qualidade do aplicativo.



Dimensao

Descricao

Flexibilidade

Quando uma app permite definir o nivel de
dificuldade e direcionar o aluno consoante o seu
desempenho permitira aumentar a sua utilidade. Esta
dimensdo pretende avaliar a adequago a diferencas
individuais, ritmo e formas de aprendizagem do
aluno. Quanto maior for o controlo de configuragdes
para individualizar a aprendizagem maior serd a
probabilidade de sucesso do aluno e consequente
pontuagdo nesta dimensao.

Reeves et al., 1979
Lee e Cherner, (2015)
Walker, (2011)
Mhouti, Nasseh, &
Erradi, (2013)

Gestio do progresso
do aluno

A utilizagdo de uma app num contexto de
aprendizagem deve ter em conta a evolugao do aluno.
Esta dimensdo pretende avaliar se a app permite a

Lee e Cherner, (2015)
Chen & Chen St
John, (2016)

memorizagdo do progresso e a dinamizagdo de Kay, (2018)
incentivos na continuacdo de atividades, pontuando
mais as que o permitem.

Integracao Quando um aluno desenvolve um trabalho ¢é Lee e Cherner, (2015)
importante que o mesmo possa ser enviado e que
possa ser lido por outras aplica¢des. Esta dimenséo
pretende avaliar se a app permite produzir trabalhos
que sejam depois abertos com outras aplicagdes,
pontuando mais as que melhor o permitem.

Design Esta dimensdo pretende avaliar o aspeto grafico e a Reeves et al., 1979
forma como ¢é apresentada a informagdo Lee e Cherner, (2015)
nomeadamente a adequagdo do texto, imagens, sons e ~Mhouti, Nasseh, &
ou videos, independentemente do equipamento que se Erradi, (2013)
esteja a utilizar e como promove a aprendizagem.

Facilidade de A complexidade na utilizagdo de uma app pode ser Chen & Chen St

utilizacio um fator critico de sucesso para a sua adogdo e John, 2016
utilizagdo em contexto de sala de aula. Esta dimensdo ~Lee e Cherner, (2015)
pretende avaliar a facilidade de utiliza¢do, pontuando Mhouti, Nasseh, &
melhor as que sejam mais intuitivas e féaceis de Erradi, (2013)
utilizar. Kay, (2018)

Navegacio Dado o reduzido espago de visualizagio de um Reeves etal., 1979
smartphone, uma app tem de recorrer a paginas e Lee e Cherner, (2015)
respetiva navegacdo entre as mesmas para
apresentacdo e acesso a informagdo. Esta dimensdo
pretende avaliar a facilidade de navegagdo atribuindo
melhor pontuacdo a que tiver melhor capacidade em
fornecer uma navegagédo facil e natural.

Sensibilidade Esta dimensdo pretende avaliar se uma app permite Lee e Cherner, (2015)

Cultural conhecer e ou interagir com outras culturas,

pontuando mais as que o facam.

Quadro 3 Dimensées da categoria qualidade intrinseca

Categoria - Motivacido do aluno

As dimensdes selecionadas para avaliagdo da motivagdo do aluno tem como

objetivo avaliagcao da motivagao.



Dimensao

Descricao

Controlo do aluno

Permite que o aluno escolha por onde quer comecgar.

Lee e Cherner, (2015)

Interatividade O aluno ¢é o protagonista na utilizagdo dos recursos Lee e Cherner, (2015)
fazendo as suas escolhas. Kay, (2018)
Ritmo O aluno pode controlar o ritmo como sdo Chen & Chen St
apresentados os contetidos e/ou tarefas — ex. video - John, 2016
vé, reve, avanga, recua... Lee e Cherner, (2015)
Kay, (2018)
Preferéncias O aluno pode personalizar o seu “ambiente de Chen & Chen St
pessoais trabalho”, cores, tipos de letra,... John, 2016
Lee e Cherner, (2015)
Interesse Analisa o poder de atracdo que a aplicagdo tem sobre = Lee e Cherner, (2015)
o aluno.
Estética Analisa os aspetos graficos da app; um aspeto grafico Reeves et al., 1979
atraente aumentara a motivagao do aluno. Lee e Cherner, (2015)
Utilidade Analisa se a app consegue mostrar ao aluno que as Lee e Cherner, (2015)

competéncias que estd a adquirir serdo uteis para o
futuro

Tabela 4 Dimensées da categoria motivacional para o aluno

Questionamo-nos se o pre¢o ndo deveria ser pontuado para avaliagdo de uma
app; na nossa opinido, valorizamos mais as app gratuitas pela sua facilidade de
aquisi¢ao por parte de todos os alunos em contexto de sala de aula embora as aplicagdes

pagas possuam mais carateristicas / funcionalidades.
Métricas

O questionario (ver Apéndice A) sera disponibilizado através de um questionario
on-line implementado no google forms para que, depois de validado, seja integrado na
app de forma a permitir que os professores possam avaliar as apps que utilizam ou

utilizaram em sala de aula.

A medicao da qualidade das apps sera feita através de uma escala de Lickert com

pontuagdo de 1 a 5, indo de Nao aplicavel ou Baixo (1 ponto) a Alto (5 pontos).
Conclusoes

Em pleno século XXI os professores necessitam de partir a descoberta de novas
didaticas nos processos de ensino e aprendizagem. Devemos mudar de paradigma e
deixar de lado o conforto na nossa rotina para experimentar, descobrir, criar, colaborar e
inovar. Se sdo essas as competéncias que queremos ver emergir nos nossos alunos temos

de comegar por encarna-las n6s mesmos.



Neste estudo, procuramos identificar e caracterizar os principais critérios de
qualidade para avaliacdo de uma app utilizada em contexto educativo. Considerando as
caracteristicas especificas de como o questionario estard disponivel, procuramos ir ao
encontro dos conhecimentos gerais de cada professor, evitando uma linguagem muito

técnica propria dos profissionais que lidam, criam e avaliam software.

Simultaneamente, ao procurar uma app no repositorio, o professor podera ter em
conta a avaliacdo que outros fizeram dessa app, o que serd um bom ponto de partida

para a escolha da que ird utilizar com os seus alunos.
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Apendice I

Questionario Avaliacio de uma App em contexto educativo



Proposta de questionario para avaliacio de uma app em contexto educativo

1. Categoria - Pedagogica

Dimensao

1.1 Pensamento critico e criativo — Capacidade de
desenvolvimento no aluno.

1.2 Competéncias Séc XXI — Permite a sua aquisi¢ao.
1.3 Criacao de Bases — Solidas e uteis para utilizagao
futura.

1.4 Tratamento de erros e/ou feedback — Adaptacao
do contetdo ou feedback a partir das respostas do
aluno.

1.5 Feedback ao professor — permite a monitorizagao
dos erros dos alunos pelo professor.

1.6 Adequacio aos conteudos curriculares —

Ajuda a contextualizar os contetidos programaticos.

1.7 Cooperac¢ao — Permite realizar trabalho em grupo.
1.8 Colaborativo - interacdo social, dinamismo e
quantidade de didlogo criado pelo aluno

1.9 Autenticidade / imersiao - Qualidade das
experiéncias praticas proporcionadas aos alunos

2. Categoria - Qualidade intrinseca

Dimensao

2.1 Flexibilidade - Adequagdo a diferencgas
individuais, ritmo e formas de aprendizagem.

2.2 Gestao do progresso do aluno — Permite a
memorizagdo do progresso € eventuais incentivos na
continuacdo de atividades.

2.3 Integracao — Permite produzir trabalhos que sejam
depois abertos com outras aplicacdes.

2.4 Design — Adequacao do texto, imagens, sons e/ou
videos. para promoc¢ao da aprendizagem.

NA ou
Baixo

NA ou
Baixo

* X %X %
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2.5 Facilidade de utiliza¢ao — permite a sua utilizagao
de forma intuitiva sem necessidade de conhecimentos
técnicos especificos.

2.6 Navegacdo - Facilidade de navegagdo e
previsibilidade da interface do utilizador.

2.7 Sensibilidade Cultura — Permite conhecer e/ou
interagir com outras culturas.

3. Categoria - Motivaciao do aluno

Dimensao

3.1 Controlo do aluno — Possibilidade de o aluno
escolher por onde quer comegar.

3.2 Interatividade — Possibilidade de o aluno ser o
protagonista na utilizagdo dos recursos fazendo as suas
escolhas.

3.3 Ritmos — Possibilidade de controlo do ritmo de
apresentacao de conteudos.

3.4 Preferéncias pessoais — Possibilidade de
personalizacdo do “ambiente de trabalho”

3.5 Interesse — Capacidade de motivar e de interessar
os alunos.

3.6 — Estética — Possibilidade de o aspeto grafico
aumentar a motivagao do aluno.

3.7 — Utilidade — Capacidade de mostrar ao aluno que
as competéncias que vai adquirir sdo Uteis para o seu
futuro.
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