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Um momento de ...

« If you can’t solve a problem, then there is

an easier problem you can't solve: find it. »

George Pdlya
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Avaliacao de Produtos Multimédia Educacionais

1. Introducao

E sabido que, desde o inicio dos tempos, 0 Homérargou problemas no seu
quotidiano. A Matematica € uma ciéncia milenar quege na sequéncia da procura
incessante de respostas para as inumeras proldasdt quotidiano do Homem. Por
isto, € uma das ciéncias mais antigas e é tambémndamdisciplinas escolares que, ao
longo dos tempos, tem ocupado lugar de destagueundsulos escolares.

A Matematica ndo € uma ciéncia sobre o mundo, alabur social, semelhante a
outras ciéncias, pois lida com objectos e relagbstractas. No mais recente Programa
de Matematica do Ensino Basico, Ponte et al. (20@éMtifica a Matematica como
sendo Uma linguagem que nos permite elaborar uma comgéer representacdo do
mundo redl e também Um instrumento essencial que faculta formas de sgfire o
mundo para resolver problemas e prever e contraarresultados das acc¢des que
realizamo8. A Matematica é fundamental para o desenvolvimetd capacidade de
analise de um individuo e é o ponto de partida fatas as outras ciéncias exactas.

Contar e medir terdo estado porventura entre asepdas manifestacfes da
actividade matematica na historia da humanidadsd®gque a Matematica se constituiu
como dominio autbnomo, foi sendo progressivamdatgada ao estudo dos nimeros e
operacgOes, das formas geométricas, das estrutuegsilaridades da variacédo, do acaso
e da incerteza. Ponte et al. (2007) escreve quatanMitica sempre esteve presente na
actividade humana, contribuindo para o seu desemvehto. Hoje, mais do que nunca,
esta presente em todos os ramos da ciéncia e dg@oém diversos campos da arte,
em muitas profissbes e sectores da actividade destms dias. Por tudo isso,
actualmente exige-se da escola uma formacao séfiddMatemética para todos os
alunos, ou seja, uma formacdo que permita aos @laompreender e utilizar a
Matematica nas diferentes disciplinas em que @kcéssaria ao longo da escolaridade,
mas igualmente depois da escolaridade, na profisg&dda pessoal e em sociedade.

Actualmente, pretende-se que os alunos interiorinena visdo adequada da

Matematica e da actividade matematica, bem comsz@nhecimento do seu contributo
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para o desenvolvimento cientifico e tecnologicsoeiedade e ainda a sua importancia
cultural e social em geral. Pretende-se que a fgdkmdada nas nossas escolas promova
nos alunos uma relagéo positiva com a disciplirac®nfianca nas suas capacidades
pessoais para trabalhar com ela. Neste ambitogRoral. (2007) explica que o ensino
da Matematica ao longo dos trés ciclos da escal@eidbasica deve ser orientado tendo
em conta duas finalidades fundamentais. A priméirgoromover a aquisicao de
informacdo, conhecimento e experiéncia em Matematéico desenvolvimento da
capacidade da sua integracdo e mobilizacdo em gtodaliversificadds A segunda &
“Desenvolver atitudes positivas face a Matematica @pacidade de apreciar esta
ciéncid.

Para alcancar estas finalidades, o Programa denMtita do Ensino Bésico
(Ponte et al.,, 2007) refere que o aluno deve teersibs tipos de experiéncias
matematicas, nomeadamente resolvendo problemadizare actividades de
investigacdo, desenvolvendo projectos, participardo jogos e ainda resolvendo
exercicios que proporcionem uma pratica compreardgvprocedimentos. Por isso, 0
professor deve propor aos alunos a realizagaofelenies tipos de tarefas, apoiando-os
na sua realizacao.

Numa formulacdo mais proxima do trabalho na dis@plos objectivos gerais
do ensino da Matematica, enunciados por Ponte €G07), clarificam o que se deve
esperar da aprendizagem dos alunos. No documeatessicificadas as dimensdes
dessa aprendizagem relacionadas com a represeraagg@municacao e o raciocinio em
Matematica, com a resolucdo de problemas e as Gesematematicas, e com a
compreensao e disposicdo para usar e apreciar a@&mdtta em contextos
diversificados.

Um dos objectivos gerais do ensino da Mateméatizareipeito directamente a
resolucdo de problemas. Neste topico, Ponte €R@0D.7) refere que, no final dos trés
ciclos de escolaridade basiazs alunos devem ser capazes de resolver probleits
é, “devem ser capazes de:

= compreender problemas em contextos matematicos enafematicos e de
os resolver utilizando estratégias apropriadas;
= apreciar a plausibilidade dos resultados obtidos @adequacao ao contexto

das solucdes a que chegam,;
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= monitorizar o seu trabalho e reflectir sobre a gdacdo das suas
estratégias, reconhecendo situacbes em que podem utkzadas
estratégias diferentes;

= formular problemas.

No Programa de Matematica do Ensino Basico a refolule problemas é
considerada ima actividade privilegiada para os alunos consalém, ampliarem e
aprofundarem o seu conhecimento matematiéssim, trabalhar e desenvolver a
capacidade de resolver problemas e promover o0 ciaglo € a comunicagao
matematicos, sado orientacdes metodologicas fundaieem ter em conta nas
actividades a realizar em aula. Desta forma, oegsafr deve trabalhar no sentido de
tornar frequentes as situagbes em que os alungampasolver problemas, analisar e
reflectir sobre as suas resolucdes. O que signifiea o professor deve valorizar 0s
raciocinios dos alunos, procurando que eles oscéeph com clareza, que analisem e
reajam aos raciocinios dos colegas. A praticavieatio professor deve privilegiar a
comunicacdo matematica, através da discussdo araula, permitindo aos alunos
confrontar as suas estratégias de resolucdo déeprab e identificar os raciocinios
produzidos pelos seus colegas.

Relativamente a tematica Resolugdo de Problemagatiematica, Alves (s.d.)
explica que € um campo de investigacdo que coreceniitos estudos. De acordo com
o autor, a resolucédo de problemas no ensino e dipegiem da matematica exige tanto
do professor, como do estudante, o dominio de idab#s relacionadas com as
capacidades cognitivas, metacognitivas e afectstdgacentes ao processo. Refere
ainda que anotivagdodo aluno € também um factor relevante, associadariavel
afectiva, que influencia a pratica de resolucapmdlemas. Explica que € necessario
que o professor tente formar nos alunos uma relacfiva e favoravel. Para tal, €
necessario incutir no aluno um papel activo, fapeteste sujeito do seu proprio ensino.
Assim, a participacao do professor deve ser dosdadaodo a aumentar a actividade
independente do aluno na resolugcdo de problemaste Nenbito, o professor tem
também o papel de escolher bons problemas a seemwlvidos, problemas
interessantes, que cativem a atencao e o intedtesseno.

Citando Pdlya (1995), Alves (s.d.) refere g2 problema pode ser modesto,
mas se ele desafiar a curiosidade e puser em jegtaeuldades inventivas, quem o
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resolver por seus proprios meios, experimentaraeasdo e gozara o triunfo da
descobertd.

No que diz respeito a resolucdo de problemas, eméico George Polya foi
sem duvida um investigador que marcou para semgnstéria da matematica. De
acordo com O’Connor & Robertson (2002) Pdlya fons#ivida o matematico mais
influente do século XX. A sua investigacdo foi uwntributo fundamental para o
desenvolvimento de andlise complexa, fisica maiemateoria das probabilidades,
geometria e combinatoéria. Ele foi um professor gxceléncia que, ao longo da sua
carreira, revelou um forte interesse por assuntgebagogia educacional. Para a
educacao matematica e o mundo da resolucdo deeprab) Polya tragcou uma linha
divisoéria entre duas eras, a resolucao de problamas e depois de Pdélya.

Perante o exposto, como professores de Matemadicamos da Unidade
Curricular Linguagens de Autoria em Educacédo, &mtasnos aqui um guido de um
recurso educativo a criar comsoftwarede autoria Activinspire, tendo em conta a
literacia cientifica consultada sobre o ensinofagiagem da Matematica, a
importancia da resolucdo de problemas mateméaticatesenvolvimento curricular da

disciplina e também a perspectiva de George Polye®sta teméatica.

O Programa de Matematica do Ensino Basico (Pordé,2007) defende que a
resolucdo de problemas € uma capacidade matermatgtamental, assim, considera-se
que ‘os alunos devem adquirir desembaraco a lidar combl@mas matematicos e
também com problemas relativos a contextos do sea-dia e de outros dominios do
saber’ E importante ser capaz de resolver e de formplablemas e de analisar
diferentes estratégias de resolucdo dos mesmode Neguimento, Pdlya (1945)
considera que o professor de matematica deve desaficuriosidade dos alunos,
apresentando-lhes problemas compativeis com osceeihecimentos e auxiliando-os
por meio de indagacdes estimulantes. Deste moder@ancutir nos estudantes o gosto
pelo raciocinio independente. O autor consideratgndo o0 estudante experimentado

prazer no estudo da Matematica, ele ndo a esquéahaente, havendo uma boa
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probabilidade de esta ciéncia se transformar habby num instrumento profissional,
na prépria profissdo ou numa grande ambicéao.

George Podlya foi um matematico Hungaro, que na$88i e faleceu em 1985,
e que marcou para sempre a educacdo matematicaresolcdo de problemas
matematicos com a publicacdo do lividdiv to solve item 1945. Este investigador
matematico, que € citado por Osorio (2010), afirqoa: ‘Resolver problemas é uma
arte que tem de ser praticada, tal como nadar, Egguocar piano: aprende-se
imitando e praticando.”.

De acordo com Ramos, Mateus, Matias & CarneiroZp®0lya considerava a
Matematica umaciéncia observaciongl na qual observacdo e analogia desempenham
um papel fundamental. Pélya foi o primeiro mateowati apresentar uma heuristica de
resolucdo de problemas especifica para a Matematica

De acordo a Heuristica de Pdlya, a resolugcéo digugraproblema matematico
desenvolve-se segundo quatro etapas, que sao raprse de seguida (Ramos et al.,
2002; Pdlya, 1945; Alves, s.d.):

= 12 EtapaCompreender o problema
O primeiro passo é sempre entender o problemaal¢spa € importante
conhecer a incognita, conhecer os dados, conhecmalicoes impostas,
percebendo se elas sdo suficientes e se ha cosdiedandantes ou
contraditorias. Se necessario podem-se constguirds para esquematizar
a situacao descrita no exercicio.

= 22 EtapaEstabelecer um plano
Nesta etapa é importante encontrar conexdes esftladns e a incognita.
Se houver dificuldade em estabelecer esta con@xéil® ser conveniente
considerar problemas auxiliares ou particularémiortante questionar se
ja encontramos este problema ou um problema sentelh®evemos
pensar em teoremas ou formulas que possam ajuElad@dsconseguirmos
resolver o problema dado, devemos tentar resolveproblema com um
caso particular ou um caso geral, mais acessiveis.

= 32EtapaExecutar o plano
Esta é a etapa mais facil do processo de resotleg@on problema, desde

que o plano estabelecido seja correcto, confornpeeuisto. Nesta fase,
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para evitar erros de execucdo, é essencial verdigaadosamente cada
passo antes de avancar.

= 42EtapaReflectir sobre o trabalho realizado
Depois de todo o processo é essencial examinarlugéso obtida,
verificando os resultados e os argumentos utiligabevemos questionar
se seria possivel encontrar a solucdo por algumo enétodo, se seria
possivel utilizar o mesmo resultado — ou métodon+ agum outro

problema.

De acordo com Pdlya, a etapa mais importante Braalétapa (42 Etapa), pois é
nessa fase que verificamos o método utilizado peselver o problema, procurando
formas de o simplificar, e reflectimos no procedsoresolugdo aplicado, procurando
descobrir a esséncia do problema e do método dkigcés encontrado. Se esta etapa
for bem-sucedida, podemos conseguir resolver oupradlemas mais gerais ou
aparentemente diferentes.

Como se constata no Programa de Matematica do &Bsisico (Ponte et al.
(2007), ao longo dos trés ciclos de escolaridadéchana Matematica sdo abordados
quatro grandes temas: NUmeros e operacfes, Alg&mametria e Organizacédo e
tratamento de dados. A resolucdo de problemasnéviesal a todos estes temas e a
Heuristica de Pdlya, como foi referido, é aplicavalresolucdo de qualquer problema
matematico.

Particularmente, o tema Geometria esta presentedwmsiclos de escolaridade e
tem como objectivo fundamental o desenvolvimentosdntido espacial dos alunos

através do estudo das figuras geométricas biiengitsionais.

De acordo com a literatura encontrada (Resultaddsxame de Matematica do
9% ano - 2005 - 12 chamada — Relatorio; Reflexd dbwentes do 3° ciclo sobre os
resultados do exame de Matematica), uma das paiscigificuldades evidenciadas
pelos alunos na disciplina de Matematica prendesse a “Resolucédo de Problemas”.
Esta dificuldade é transversal a todos os tema3.4d€iclo. Um dos temas onde os
alunos revelam dificuldades € na area da geomptiiasso optamos pela elaboracéo de
um flipchart que envolva a resolucdo de problemasnmgtricos e um problema

numerico com equacoes.
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Assim, tendo em conta o valor pedagdgico da Hecaisle PoOlya e a relevancia
que o tema Geometria tem no curriculo escolar,upade trabalho decidiu fazer o
guido de unFlipchart com o tema: Resolugdo de problemas usando a Heuristica de
Polyd’.

Tendo por base o relatorio dos Resultados do Exridatematica do 9° ano -
2005 - 12 chamada, “o0 desempenho dos examinandoge¢olucdo de problemas) é
fraco, independentemente do dominio tematico (Aled Funcbes ou Geometria).
Apesar de se tratar de resolucéo de problemasesmgsdtes sado aplicacbes a situacoes
da vida real, o que exige a analise e a compreedadsituacdo, assim como a

interpretacdo de resultados.”

No relatorio da “Reflexdo dos docentes do 3° csclore os resultados do exame
de Matematica” foi referido que “Os melhoramentasteoduzir nas praticas de sala de
aula incidiram, mais frequentemente, na resoluggprdblemas, no desenvolvimento
do raciocinio, no uso de tecnologias de informa¢in como de materiais
manipulaveis. Foi, igualmente, referida a necedgidde mais trabalho ao nivel da
Lingua Portuguesa, nas aulas de Matematica, atgdevéscorporacdo de tarefas que
impliguem a interpretacdo de texto, a capacidadeodsunicacédo e as capacidades de
producéo de sinteses e de explicitacao de raadscini

Em sintese, no relatério da “Reflexdo dos docewl@s3° ciclo sobre os
resultados do exame de Matematica” é referido“queno dominio da Matematica, a
resolucdo de problemas, a utilizacdo de raciocirdesonstrativos, a visualizagdo no
espaco, o calculo e a articulacdo de conhecimeritbam as fragilidades mais

frequentemente identificadas nos aluhos.

Num relatério recente dos Testes Intermédios (Derer2010), elaborado pelo
GAVE, foram dadas as seguintes indicacfes em kekagal este Intermédio do 8.° ano

e aos dois Testes Intermédios do 9.° ano, reakzadl@no lectivo 2009/ 2010:
“Itens com melhor desempenho:

De um modo geral, os itens em que os alunos remalanelhor desempenho
foram os itens que envolviam apenas calculos el&resn ou, de acordo com
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informacdo presente nos questionarios enviados spedscolas, 0s itens que

mobilizavam um conceito muito trabalhado nas aulas.
Itens com pior desempenho:

Globalmente, os itens em que o0s alunos revelaram gasempenho foram os
que requeriam a mobilizacdo de diversos pré-retpgssie obrigavam a percorrer
sucessivas etapas, bem como as que exigiam leitteapretacéo e definicdo de uma
estratégia. Também nos itens avaliavam conteddasdados em anos lectivos
anteriores e nos que exigiam comunicagcao escritzateeitos ou de raciocinios, 0

nivel de desempenho dos alunos foi fraco.
Propostas de intervencao didactica:

Da analise dos resultados, destacam-se duas assasticas em que os alunos
revelam maiores dificuldades e que exigem inteldemtjdactica, a saber, Geometria,

no 8.° ano e algebra, no 9° ano.

Relativamente a Geometria, é importante que osaalunanipulem materiais
diversificados e que trabalhem de forma sistematoqueer com lapis e papel, quer
recorrendo a programas de geometria dinamica. Estiealho deve ser acompanhado,

sempre que possivel, da correspondente abordagggbrida.

No que diz respeito a Algebra, recomenda-se quarafessores déem especial
atencdo a aplicacdo de conceitos e propriedades cpreduzam a apropriacdo de

rotinas indispensaveis nesta area.

De um modo geral, as dificuldades apresentadasspallanos acentuam-se em
itens cuja resolucdo envolve conexdes e/ou vat@sas, 0 que € expectavel, dada a
sua complexidade. Sugere-se que de um modo tr@aswesempre que seja oportuno,
0s professores proporcionem aos alunos situacoeditps permitam desenvolver este
tipo de competéncids.

No Flipchart explora-se a resolucdo de problemaptaddo a heuristica de
George Podlya. Assim os alunos sdo convidados a &alegtura atenta do enunciado de
cada problema, para permitir clarificar as circansias e a informacao pertinente, de

modo a que o aluno consiga prever a solucdo a iocu
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A partir da informacéo relevante estabelece-se lamop prevendo os passos a
percorrer até chegar a solucao do problema, casaex

De seguida, executa-se o plano previsto, com &amdlo de procedimentos
apropriados geridos por regras algébricas desedaslva partir do 7.° ano de
escolaridade. Por ultimo, os alunos séo convidadosflectir e analisar a solugdo do
problema. Desta forma, aprende-se com o problemesidrizando conjecturas para

encarar novos desafios.

Milani, citado por Gomes (2004) inicia o seu cdpitwafirmando que “O
computador, simbolo e principal instrumento do geaecnoldgico, ndo pode mais ser
ignorado pela escola. No entanto, o desafio é eolmtio o potencial dessa tecnologia a
servigco do aperfeicoamento do processo educaciahahdo-a ao projecto da escola
com o objectivo de preparar o futuro cidadao.” {p)1 Além desse desafio, um outro,
anterior ao uso desse instrumento, surge como ffoaad@l para que o potencial dessa
tecnologia contribua de forma efectiva para o msgeeducacional: a avaliacdo dos

softwares educativos.

Os Quadros Interactivos com 0s seus recursos adisiode software, a sua
interactividade, flexibilidade, usabilidade, automa de aprendizagem, versatilidade
pedagdgica, que tornam estas tecnologias intetessan com a possibilidade de
utilizacdo de variadas estratégias de aprendizagdmexploracdo da informacéo, que
possibilitam mais oportunidades de interaccéo eud&io na sala de aula ou em outro
ambiente de aprendizagem. A qualidade dos recutszsdos no Quadro Interactivo é
um dos elementos fundamentais para um bom sucassprendizagem. A necessidade
de haver um processo de avaliacdo do recurso adimnalisar se este se adequa ao
processo de ensino - aprendizagem. A partir dasendé avaliacdo do recurso pode-se

assegurar uma maior probabilidade de sucesso lapeidagogico/ educacional.

Assim, foi construida uma ferramenta para avaliadd® recursos para Quadros
Interactivos implementada por professores de Maiemmao 3.° ciclo do Ensino
Basico, com o intuito de avaliar/analisar o recu(Btpchart com o software da
Promethean) intitulado “Resolucdo de problemasdsanmétodo de Pdlya’elaborado
em grupo nas aulas do 1° semestre de LinguagemtaridAem Educacdo, para ser

implementado em turmas do 9° ano do Ensino Basico.
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A ferramenta de avaliacdo foi preenchida presemeiate por doze professores
de Matematica do 3° ciclo do Ensino Basico e aaddigelos executores deste relatorio

apara aferir a adequagéo do mesmo ao processo erzprendizagem.

2. Objecto a avaliar e fung¢oes do estudo de avaliagao

Este estudo pretende avaliar o Flipchart “Resolug@oProblemas usando a
Heuristica de Pdlya”, destinado a alunos do 9.%&nescolaridade.

A funcéo deste estudo de avaliacéo € a funcéo pgitag

3. Natureza do estudo de avaliacao

O estudo de avaliagdo é de natureza quantitatoautiizada a ferramenta
Excel para o tratamento dos dados. O inquéritpreenchido presencialmente por doze
professores de Matematica do 3° ciclo do EnsinoicBasmas néo foi possivel

implementar em sala de aula ou em outro ambienég@amdizagem.

4. Objectivos da avaliacao

Este estudo pretende avaliar o Flipchart “Resolug@dProblemas usando a
Heuristica de Pdlya” do ponto de vista dos domipexagogico, do conteudo, técnico e
linguistico. Pretende-se ainda obter uma apreciglgimal do recurso. Tendo em conta
0s varios dominios enumerados, apresentam-se seggnde o0s topicos de analise

respectivos.

Topicos de Andlise

Contexto curricular de utilizagédo

Objectivos da aprendizagem

Estratégias de aprendizagem e de exploragdo da infor  macao

Dominio Pedagagico
Autonomia na aprendizagem

Interaccao social

Versatilidade pedagdgica
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Estrutura e organizagéo da informagéo

Dominio do Contetido [ER®L]aIt={¢ e [eRel=Talijifelo]

Nivel de complexidade do contetdo

Design e aspecto grafico

Formas de representacao da informacgéo

Dominio Técnico Mecanismos de ajuda a navegagéo

Facilidade de utilizagéo

USABILIDADE
Fiabilidade
Dominio Linguistico Estrutura de comunicag&o
Apreciacao Global Avaliacdo global enquanto ferramenta de aprendizage m

5. Intervenientes

Para a realizacdo deste estudo sera pedida a @gabode professores de

Matematica do 3° Ciclo do Ensino Basico.
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6. Critérios e indicadores

Como referido anteriormente, para a realizacaoedestudo de avaliagdo serdo considerados os darpeiatagogico, do conteudo,
técnico e linguistico, finalizando com a apreciagBibal do recurso. Tendo em conta os dominios eranis, apresentam-se seguidamente 0s

critérios e indicadores associados a cada casaniaeglos em tabelas distintas.

Dominio Pedagégico

Topicos de analise Critérios Indicadores
Adequacao curricular As tarefas propostas estdo de acordo com as orienta¢des curriculares.
Contexto curricular
de utilizacéo - . ‘ez T
A T O recurso mobiliza conhecimentos de varias areas disciplinares de forma
Apelo a interdisciplinaridade
relevante.
Existéncia de objectivos definidos Os objectivos do recurso estéo especificados.
Obiec(tji_\/os da Adequacao dos objectivos pré-definidos Os objectivos pré-definidos no recurso séo adequados ao publico alvo.
aprendizagem
dC:fri’?]ipdrlor’gento dos objectivos de aprendizagem pre- O recurso permite atingir os objectivos de aprendizagem pré-definidos.
Relatério de Avaliagéo do Flipchart 13
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Estratégias de
aprendizagem e de
exploracao da
informacéo

Adequacao das estratégias de exploragdo da
informagao

As estratégias de exploracdo da informacéo, no recurso, sdo adequadas ao
publico-alvo.

Diferenciagdo das formas de acesso e exploragédo
da informacéo

A aplicacao oferece diferentes formas de acesso e exploracéo da informagéo,
atendendo a diversidade das necessidades educativas dos alunos.

Aquisi¢do de conceitos através de uma pesquisa
guiada

O recurso contribui para a aquisicao de conceitos através de uma pesquisa
guiada.

Desenvolvimento de competéncias de pesquisa
através de exploracéo livre e descoberta pessoal

O utilizador desenvolve competéncias de pesquisa através da exploracéo livre
e descoberta pessoal.

Desenvolvimento de competéncias através da
resolucdo de problemas

O recurso permite o desenvolvimento de competéncias através da resolucéo
de problemas.

Existéncia de interactividade

A intervencéo do aluno é solicitada com frequéncia na exploracéo do recurso,
por exemplo, pela manipulacdo de objectos existentes em cada tela.

Existéncia de mecanismos de feedback facilitadores
da aprendizagem

O recurso da feedback das actividades desenvolvidas pelo aluno, por
exemplo, através de efeitos sonoros ou visuais.

Actividades em forma de jogo

O recurso utiliza a ludicidade como estratégia de aprendizagem.

Autonomia na
aprendizagem

Autonomia da aprendizagem

O utilizador pode decidir o seu percurso de aprendizagem, por exemplo,
usando os menus de navegacao existentes.

Relatorio de Avaliacdo do Flipchart
“Resolucdo de Problemas usando a Heuristica de Rbly
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Interaccéo social

Permite partilha de conhecimento

O recurso permite ao utilizador a partilha de conhecimentos com os seus
pares.

Possibilita o trabalho colaborativo

O recurso possibilita o trabalho colaborativo.

Versatilidade
pedagogica

Integracéo com diferentes meios didacticos

O recurso permite a integracéo com diferentes meios didacticos, por exemplo,
manual, caderno diario, fichas de trabalho, etc.

Integrac@o em diferentes ambientes de
aprendizagem

O recurso permite a sua integragao em diferentes contextos de
aprendizagem, por exemplo, sala de aula, laboratério de informéatica, centro
de recursos, etc.

Relatorio de Avaliacdo do Flipchart
“Resolucdo de Problemas usando a Heuristica de Rbly
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Tépicos de andlise

Estrutura e
organizacao da
informacéo

Dominio do Conteudo

Critérios

Existéncia de uma estrutura nao-linear da
informacao

Indicadores

O recurso tira partido das potencialidades de uma estruturacdo ndo-linear do
conteudo, ou seja, o utilizador pode escolher varias formas de explorar a
informagao.

Consisténcia da organizagdo de contetidos

Existe organizacdo coerente nos contetdos.

Conteudo cientifico

Apresenta exactid&o cientifica

O conteldo do recurso denota exactidao cientifica.

Esta actual

O seu grau de actualizagdo é adequado.

Nivel de
complexidade do
contetido

Adequacao do nivel de complexidade do recurso

O nivel de complexidade do contelido e as actividades propostas sao
adequados ao utilizador.

Relatério de Avaliagéo do Flipchart
“Resolucdo de Problemas usando a Heuristica de Rbly
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Dominio Técnico

Topicos de analise Critérios

Apresenta simplicidade nas func¢des relevantes

Indicadores

A interface reduz ao essencial as fun¢des necessarias ao desenvolvimento
das tarefas.

Possui uma interface facil e intuitiva

A interface € intuitiva e de facil compreenséo, por exemplo, tem menus,
botbes de navegacéo e mapa de contetdos adequados.

Design e Aspecto grafico

Utilizacdo de metéaforas conhecidas

A interface é intuitiva apelando a metaforas conhecidas do utilizador, por
exemplo, o botdo que permite voltar a pagina inicial é representado por uma
casa.

Existéncia de cores e aspecto geral apelativo

A interface tem cores e aspecto geral apelativo, facilitando a comunicagao.

da informacao

Existéncia de diversos formatos de representacéo

O recurso tira partido das diferentes formas possiveis de representagdo da
informacao, isto é, texto, graficos, imagem, som e video.

Formas de representacao
da informacao

Utilizac&o de formas de representagéo da
informagao visualmente agradaveis

Do ponto de vista estético, as formas de representagdo da informacéo séo
visualmente agradaveis, por exemplo, as imagens estéo focadas e com
tamanho adequado.

Clareza e detalhe das instru¢des

O recurso inclui instrucdes claras e detalhadas.

Mecanismos de ajuda a
navegacao

Disponibilidade dos mecanismos de ajuda

Os mecanismos de ajuda estdo disponiveis ao longo de todo o recurso, por
exemplo, através das notas do browser.

Relatorio de Avaliacdo do Flipchart
“Resolucdo de Problemas usando a Heuristica de Rbly
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Facilidade de
utilizacéo

Facil aprendizagem da utilizacéo do recurso

A utilizacéo do recurso é facil de manusear numa primeira abordagem.

Facilidade de utilizagéo

O recurso é facil de usar.

USABILIDADE

Fiabilidade

Apresenta estabilidade e fiabilidade

O recurso tem um comportamento estavel e fiavel.

Esté isento de erros de execugéo

O recurso esté isento de erros de execugao.

Tépicos de andlise

Estrutura de
comunicagao

Dominio Linguistico

Critérios

Apresenta correcgédo linguistica

Indicadores

A linguagem utilizada tem correcgéo sintactica e morfoldgica.

Adequacéao da linguagem

O discurso utilizado é ajustado ao publico-alvo.

Apresenta clareza na linguagem

A linguagem utilizada é clara e objectiva.

Relatério de Avaliagéo do Flipchart
“Resolucdo de Problemas usando a Heuristica de Rbly
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Tépicos de andlise

Avaliacéo global
enquanto ferramenta
de aprendizagem

Apreciacdo Global

Critérios

Integracéo curricular

Indicadores

O recurso é relevante e Util para a area curricular a que se destina.

Potencialidades do recurso em contexto de sala de
aula

O recurso é facilitador das aprendizagens em contexto de sala de aula.

Contributo para uma aprendizagem activa

O recurso coloca o aluno numa situacdo de aprendizagem activa.

Inovacéao e criatividade

O recurso representa um uso inovador e criativo das potencialidades do
computador.

Contributo para a auto-aprendizagem

O recurso contribui para o desenvolvimento de capacidades de auto-
aprendizagem.

Comparacéo relativamente a outros meios
alternativos

O recurso traz vantagens relativamente a outros meios alternativos.

Relevancia para a aprendizagem

O recurso facilita a concretizagao dos objectivos pretendidos.

Relatério de Avaliagéo do Flipchart
“Resolucdo de Problemas usando a Heuristica de Rbly
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7. Técnicas e instrumentos a utilizar na recolha de dados

Para realizar este estudo de avaliacdo serd dtlizen questionario com a

Escala de Likert, que varia de 1 a 5, aplicandegaiste correspondéncia:

Escala de Likert

1

Discordo completamente

2

Discordo

Indeciso / Sem opinido

Concordo

Concordo plenamente

8. Tratamento e analise dos dados recolhidos

Depois de preenchidos os inquéritos, por doze gsofes de Matematica do 3°

ciclo do Ensino Basico, foram contabilizadas pasgéio, o nimero de respostas 1, 2, 3,

4 e 5 correspondentes as expressbes “ Discordo letamgnte”, “ Discordo”, “

Indeciso/ ndo sabe”, “Concordo” e “Concordo plenai®e De seguida, foram

introduzidos os valores numa folha de calculo doeExPor fim, foram elaborados os

gréficos tendo em conta os varios dominios, osemis topicos e feita uma analise

por indicador.

Relatério de Avaliacdo do Flipchart
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1. Dominio Pedagogico

1.1. Contexto curricular de utilizacao

Neste topico de analise foram considerados doigdddres. A totalidade dos

professores inquiridos (Grafico 1) consideraramta®fas propostas no flipchart

consistentes com as orientagdes curriculares ed8€orda de que o recurso mobiliza

conhecimentos de varias areas disciplinares deafoehevante, como se pode verificar

no gréfico 2.

as orientacgoes curriculares.

17%

0% 0% 0% -

As tarefas propostas estao de acordo com

83%

1- Discordo 2 - Discordo; 3 -Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 1- Adequacéo curricular

O recurso mobiliza conhecimentos de
varias areas disciplinares de forma
relevante.

58%

25%

. =

0%

0%

1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 2- Apelo a interdisciplinaridade

Relatério de Avaliacdo do Flipchart
“Resolucado de Problemas usando a Heuristica de Rbly

21



Avaliacao de Produtos Multimédia Educacionais

1.2. Objectivos da aprendizagem

Neste topico de andlise foram considerados tr@xadores. Da analise do
gréafico 3 pode-se verificar que apesar de 17% discem com o facto dos objectivos
do recurso estarem especificados, a maioria dasridgs 59% concordam que estao
especificados.

Os objectivos do recurso estao
especificados.
42%

25%

17% 17%
- m B ]

1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 3 - Existéncia de objectivos definidos

No grafico 4, comprova-se que a maioria (67%) dosfegsores inquiridos
concorda que os objectivos pré — definidos no secastdo adequados ao publico-alvo.
Salienta-se ainda o facto de néo haver discord@esi@ indicador.

Os objectivos pré-definidos no recurso
sao adequados ao publico alvo.

42%

33%
25%

1- Discordo 2 - Discordo; 3 -Indeciso/ 4 -Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 4 - Adequacao dos objectivos pré-definidos

Relatorio de Avaliagdo do Flipchart 22
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Salienta-se a discrepancia revelada entre osgdéii€os anteriores, pois se por
um lado 17% dos inquiridos consideraram que osctiages ndo estdo especificados no
recurso (grafico3), por outro, ndo manifestaram Iquex discordancia quando

inquiridos acerca da adequacgéo dos objectivos giigidios ao publico-alvo.

No grafico 5, a maioria (58%) concorda ou conc@idgmamente que o0 recurso
permite atingir os objectivos de aprendizagem préefinidos. Os restantes (42%)
manifestaram-se indecisos/ sem opiniao por faltanggementacédo, do flipchart, em

sala de aula ou em outro ambiente de aprendizagem.

O recurso permite atingir os
objectivos de aprendizagem pré-
definidos.

42% o
25% 33%
« o« H m I
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opiniao; plenamente.

Graéfico 5- Cumprimento dos objectivos de aprendizagem pré-definidos

1.3. Estratégias de aprendizagem e de exploracdo da

informacéo

Neste topico de analise foram considerados oitiwaddres. Assim constata-se
gue no grafico 6, esta explicita a total concord@dados professores inquiridos acerca da

adequacao das estratégias de exploracdo da infdomag recurso, ao publico-alvo.

Relatdrio de Avaliacdo do Flipchart 23
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As estratégias de exploragao da
informagao, no recurso, sao adequadas ao
publico alvo.

83%

17%
.

1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

0% 0% 0%

Grafico 6 - Adequacao das estratégias de exploragdo da informagao

No que diz respeito ao indicador “A aplicacdo dferaliferentes formas de
acesso e exploracdo da informacdo, atendendo asidade das necessidades
educativas dos alunos”, a maioria dos professoisridos (75%) assinalou a opcéo 3
correspondente a Indeciso/ sem opinido. Apesar asiderarem que a aplicagao
permite atender as necessidades educativas dossatravés dos links e dos menus
constituintes do recurso, manifestaram a opinifwagitada por considerarem ser cada
vez mais importante, na actualidade, a colocacaainde hiperligacdo de acesso a

internet (com maior diversidade de contetdos) Bterie no recurso.

A aplicacao oferece diferentes formas de acesso e
exploragdo da informagao, atendendo a
diversidade das necessidades educativas dos

alunos.
75%
|
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 7 - Diferenciacdo das formas de acesso e exploragdo da informacéo

Relatdrio de Avaliacdo do Flipchart 24
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Seguidamente, pela unanimidade revelada nas taspE#o apresentados quatro

graficos (8, 9, 10 e 11) antes de uma analise ntaju

O recurso contribui para a aquisi¢ao de
conceitos através de uma pesquisa guiada.

75%
25%
0% 0% 0%
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 8 - Aquisicdo de conceitos através de uma pesquisa guiada

O utilizador desenvolve competéncias de
pesquisa através da exploragao livre e
descoberta pessoal.

58%
42% °
o« o« o« mm
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 9 - Desenvolvimento de competéncias de pesquisa através de exploragéo livre e descoberta
pessoal

O recurso permite o desenvolvimento de
competéncias através da resolugao de

problemas.
75%
0% 0% 0% 25% -
|
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Grafico 10 - Desenvolvimento de competéncias através da resolugéo de problemas

Relatdrio de Avaliacdo do Flipchart 25
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A intervencao do aluno é solicitada com
frequéncia na exploragao do recurso, por

exemplo, pela manipulacao de objectos...
83%

0% 0% 0% 17% -

1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Grafico 11 - Existéncia de interactividade

Pela andlise dos graficos 8, 9, 10 e 11 a univdesl dos professores
auscultados considera que o recurso, contribui @aguisicdo de conceitos através de
uma pesquisa guiada, desenvolve competéncias daigeatravés da exploracdo livre
e descoberta pessoal. O recurso permite ainda enwd®gimento de competéncias
através da resolucdo de problemas e nele a intgiwedo aluno é solicitada com
frequéncia para a sua exploracdo, por exemplo,mpatapulacdo de objectos existentes
em cada tela.

Pela andlise do grafico 12, a maioria (67%) comaidgie o0 recurso nao da
feedback das actividades desenvolvidas pelo alpop,exemplo, através de efeitos

SONOros ou visuais.

O recurso da feedback das actividades
desenvolvidas pelo aluno, por exemplo, através
de efeitos sonoros ou visuais.

67%

0,

1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / Sem 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; opinido; plenamente.

Gréfico 12 - Existéncia de mecanismos de feedback facilitadores da aprendizagem

Relatdrio de Avaliacdo do Flipchart 26
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A analise do grafico 13 permite concluir que a mai@67%) concorda com o
facto de o recurso utilizar a ludicidade como é&tia de aprendizagem, pois 0 mesmo

apresenta desafios aos utilizadores.

O recurso utiliza a ludicidade como
estratégia de aprendizagem.

67%

25%

0,
I

1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 13 - Actividades em forma de jogo

1.4. Autonomia na aprendizagem

Neste topico de andlise foi considerado um Unidacador.
Analisando o grafico 14, a totalidade dos professanquiridos concorda ou
concorda plenamente com o indicador, afirmandoaquélizador através do recurso é

autonomo na decisao do seu percurso de aprendizagem

O utilizador pode decidir o seu percurso de
aprendizagem, por exemplo, usando os
menus de navegac¢ao existentes.

67%
33%

0% 0% 0% -
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 14 - Autonomia da aprendizagem

Relatdrio de Avaliacdo do Flipchart 27
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1.5. Interaccao social

Neste topico de andlise foram considerados doisdaddres.
Pela andlise do grafico 15, pode-se afirmar queasona dos professores
inquiridos (91%) concorda com o facto de o recyo®onitir ao utilizador a partilha de

conhecimentos com 0s seus pares.

O recurso permite ao utilizador a partilha
de conhecimentos com os seus pares.

58%

33%

8%
I

1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 15 - Permite partilha de conhecimento

Analisando o grafico 16, surge uma incoerénciaiahi@o adicionar as
percentagens do grafico. Este fenbmeno € motivaltoepos de arredondamento,
provocados por calculos matematicos dos quais s&esponsaveis por este relatorio
totalmente alheios, uma vez que sdo manuseadadzisas infinitas periddicas
arredondadas por excesso 16, (6) % e 66, (6) %s€gaindo a analise da informacédo
respeitante ao grafico 16 pode-se afirmar que anmados professores inquiridos

(83%) considera que o recurso possibilita o trabatilaborativo.

O recurso possibilita o trabalho
colaborativo.
67%

17% 17%
0% 0% o o
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4 -Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Grafico 16 - Possibilita o trabalho colaborativo
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1.6. Versatilidade pedagdgica

Neste topico de analise foram considerados doisaddres. Pela unanimidade
revelada nas respostas sdo apresentados os gréfices18, antes de uma analise

conjunta dos mesmos.

O recurso permite a integracao com diferentes
meios didacticos, por exemplo, manual, caderno

diario, fichas de trabalho, etc.
75%

I

1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / Sem 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; opinido; plenamente.

Gréfico 17 - Integracdo com diferentes meios didacticos

O recurso permite a sua integracao em diferentes
contextos de aprendizagem, por exemplo, sala de
aula, laboratdrio de informatica, centro de

recursos, etc.
83%

0% 0% 0% 17% -
I

1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / Sem 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; opinido; plenamente.

Gréfico 18 - Integracdo em diferentes ambientes de aprendizagem

Os dois graficos (17 e 18) revelam a versatilidpdedagogica do recurso
evidenciada nos dois indicadores analisados. Asairtotalidade dos professores
inquiridos consideraram que 0 recurso permite agnaicdo com diferentes meios
didacticos e em diferentes contextos de aprendizag®r exemplo, sala de aula,

laboratorio de informatica, centro de recursos, etc
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2. Dominio do Conteudo

2.1. Estrutura e organizacao da informacao

Neste topico de analise foram considerados doigdaddres. A analise do
gréafico 19 permite concluir que a maioria (58%)sidara que o recurso tira partido das
potencialidades de uma estruturacdo nao-linearodteddo, ou seja, o utilizador pode
escolher varias formas de explorar a informacédoeianto salienta-se que um quarto

dos inquiridos revelou discordar dessa opinido.

O recurso tira partido das potencialidades de
uma estrutura¢ao nao-linear do
conteudo, ou seja, o utilizador pode escolher
varias formas de explorar a informacao.

0,
25% 25% 33%

17%
« Ml == W
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 19 - Existéncia de uma estrutura ndo-linear da informacéo

Analisando o grafico 20 conclui-se que a maiorid%® considera que no

recurso existe uma organizacao coerente do conteudo

Existe organizacao coerente nos conteudos
50%
42%

0,
0% 0% 8%

[
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opiniao; plenamente.

Gréfico 20 - Consisténcia da organizac¢éo de contetdos
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2.2. Conteudo cientifico

Neste tépico de analise foram considerados doigdddres. Pela analise do
gréfico 21, a totalidade dos inquiridos afirma aodar ou concordar plenamente com o
facto de o conteudo denotar exactidao cientifica.

O conteudo do recurso denota exactidao

cientifica.
92%

8%
I

0% 0% 0%

1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 21 - Apresenta exactiddo cientifica

Para além disto, a maioria (92%) afirma que no rescwo conteddo esta
actualizado como evidenciado no grafico 22 repitasiena seguir.

O seu grau de actualizacao é adequado.
75%

17%
8%

0% 0% - [
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4 -Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opiniao; plenamente.
Grafico 22 - Esta actual
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2.3. Nivel de complexidade do conteudo

Neste topico de andlise foi considerado apenasdimador. O grafico 23 revela
a adequacdo do nivel de complexidade do recursoutdi@zador com a total

concordancia dos professores inquiridos.

O nivel de complexidade do contetdo e as
actividades propostas sao adequados ao

utilizador.
92%

8%

0% 0% 0%
(o] (o] ()

1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 23 - Adequacéao do nivel de complexidade do recurso
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3. Dominio Técnico

3.1. Design e aspecto grafico

Neste topico foram analisados quatro graficos eetes a outros tantos
indicadores. Assim, pela informacao contida nofigps 24 e 25 permite concluir que a
maioria dos inquiridos (92%) considera que a iamf para além de reduzir ao
essencial as funcdes necessarias ao desenvolvimast@arefas, também é intuitiva e

de facil compreenséo.

A interface reduz ao essencial as fung¢oes
necessarias ao desenvolvimento das
tarefas.

42% >0%
|
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 24 - Apresenta simplicidade nas fungdes relevantes

A interface é intuitiva e de facil
compreensao, por exemplo, tem
menus, botdes de navegacao e mapa de
conteudos adequados.

58%

33%
o o > mm [
I

1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4 -Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Grafico 25 - Possui uma interface facil e intuitiva
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A informacgdo contida nos gréaficos 26 e 27 permdectuir que a maioria dos
inquiridos (92%) considera que a interface paranatie ser intuitiva apelando a
metaforas conhecidas do utilizador, tem cores ecaspgeral apelativo, facilitando a

comunicacao.

A interface é intuitiva apelando a metaforas
conhecidas do utilizador, por exemplo, o
botao que permite voltar a pagina inicial é
representado por uma casa.

67%

25%
8%

0% 0%
§ ° R ]
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 26 - Utilizagdo de metaforas conhecidas

A interface tem cores e aspecto geral
apelativo, facilitando a comunicacgao.

58%

33%

I

1- Discordo 2 - Discordo; 3 -Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 27 - Existéncia de cores e aspecto geral apelativo
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3.2. Formas de representacao da informacéo

Foram dois os indicadores analisados neste to@icgrafico 28 revela que
apesar de a maioria (58%) concordar que o recuss@drtido das diferentes formas
possiveis de representacao da informacao, isex®, tgraficos, imagem, som e video,
25 % discordam e os restantes (17%) estéo indelcssms opinido.

O recurso tira partido das diferentes
formas possiveis de representacao da
informacgao, isto

é, texto, graficos, imagem, som e video.
50%

25%
0% 17% . 8%
I — —

1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 28 - Existéncia de diversos formatos de representacéo da informagéo

Do ponto de vista estético, 92% dos professoresutados manifestaram, por
andlise grafico 29, que as formas de representdgdmformacdo sdo visualmente
agradaveis.

Do ponto de vista estético, as formas de
representac¢ao da informagao sao visualmente
agradaveis, por exemplo, as imagens estao

focadas e com tamanho adequado.

509
% 42%

0% 0% 8%

1- Discordo 2 - Discordo; 3 -Indeciso /Sem 4 -Concordo; 5 - Concordo
completamente; opinido; plenamente.

Gréfico 29 - Utilizagdo de formas de representacdo da informacéo visualmente agradaveis
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3.3. Mecanismos de ajuda a navegacao

Foram analisados dois indicadores para este topico.

O recurso inclui instrugoes claras e
detalhadas.
50%
42%
0% 0%
I
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Grafico 30 - Clareza e detalhe das instru¢des

Pode-se verificar através do grafico 30 que a n@i(®2%) considera as

instrucdes do recurso claras e detalhadas. A mgmreentagem considera que 0s

mecanismos de ajuda estéo disponiveis ao longaddeot recurso (grafico 31)

Os mecanismos de ajuda estao disponiveis ao
longo de todo o recurso, por exemplo, através

das notas do browser.
75%

8% 17%

0% 0%
1- Discordo 2 - Discordo; 3 -Indeciso /Sem 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; opinido; plenamente.

Gréfico 31 - Disponibilidade dos mecanismos de ajuda
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3.4. Usabilidade

Para este topico considerou-se pertinente dividirdeis subtépicos de analise,

“Facilidade de utilizacdo” e “Fiabilidade”, e foravonsiderados

cada subtopico.

3.4.1. Facilidade de utilizacao

dois indicadores para

Nos gréficos 32 e 33, pode-se constatar que a imdk2%) concordou com o

facto da utilizacdo do recurso ser facil de manuseana primeira abordagem e a

totalidade afirmou estar de acordo quanto ao reaesfacil de usar, respectivamente.

numa primeira abordagem.
67%

8%

A utilizagcao do recurso é facil de manusear

25%

0% 0%

: : — ]
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4 - Concordo; 5 - Concordo

completamente; Sem opinido; plenamente.

Grafico 32 - Facil aprendizagem da utilizagao do recurso

O recurso é facil de usar.

58%

42%

0% 0% 0%
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 33 - Facilidade de utilizagdo
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3.4.2. Fiabilidade

No que se refere a fiabilidade, segundo subtép&caghbilidade, a informacao
contida nos graficos 34 e 35 revela que a maiespandeu Indeciso/ sem opinido em
ambos os indicadores. Este facto advém, segundwdopdos inquiridos, da nao
implementagéo em sala de aula ou em outro amhienaprendizagem.

O recurso tem um comportamento estavel
e fiavel.

83%

17%

0% 0% - 0%
1- Discordo 2 - Discordo; 3 -Indeciso/ 4 -Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 34 - Apresenta estabilidade e fiabilidade

O recurso esta isento de erros de
execucao.
83%
0% 0% . 8% 8%
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 35 - Esta isento de erros de execugao
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4. Dominio Lingquistico

Para o Dominio Linguistico foi considerada a estautde comunicacdo como

anico topico de analise.

Estrutura de comunicacéo

Neste tépico foram utilizados trés indicadores.aftip dos gréaficos 36, 37 e 38,
verifica-se que a totalidade dos professores impsrconsidera a linguagem utilizada
no recurso clara e objectiva, sintactica e morficlErgente correcta e o discurso

utilizado ajustado ao publico-alvo.

A linguagem utilizada tem correcg¢ao sintatica

e morfoldgica.
83%

0,
0% 0% 0% 17% .

1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 36 - Apresenta correcgédo linguistica

O discurso utilizado é ajustado ao publico-
alvo.
92%
0% 0% 0% 8% .
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5-Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 37 - Adequacéo da linguagem
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A linguagem utilizada é clara e objectiva.
83%

17%

0% 0% 0% .
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 38 - Apresenta clareza na linguagem

5. Apreciacao Global

Avaliacao global enquanto ferramenta de aprendizage m

Para esta analise foram estudados os resultadidoobd partir de sete
indicadores. Nos graficos 39, 40, 41, 42 e 43, smaados professores inquiridos
afirma que para além do recurso ser facilitadoragaendizagens em contexto de sala
de aula, colocar o aluno numa situacado de apregehzaactiva e representar um uso
inovador e criativo das potencialidades do compartad recurso contribui para o

desenvolvimento de capacidades de auto-aprendizagem

Relatdrio de Avaliacdo do Flipchart 40
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O recurso é relevante e util para a area

curricular a que se destina.
75%

25%

0% 0% 0% -

1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Grafico 39 - Integragéo curricular

O recurso é facilitador das aprendizagens
em contexto de sala de aula.

75%
25%
0% 0% 0% .
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 40 - Potencialidades do recurso em contexto de sala de aula

O recurso coloca o aluno numa situacao de
aprendizagem activa.
83%
0% 0% 0% 17%
° ° ° I
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opiniao; plenamente.
Gréfico 41 - Contributo para uma aprendizagem activa
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O recurso representa um uso inovador e
criativo das potencialidades do computador.

67%
25%
0% 0% > - -
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Grafico 42 - Inovacgéo e criatividade

O recurso contribui para o desenvolvimento
de capacidades de auto-aprendizagem.

50% 50%
1- Discordo 2 - Discordo; 3 - Indeciso / 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Graéfico 43 - Contributo para a auto-aprendizagem

No grafico 44 a maioria dos inquiridos (58%) rewelooncordar com as

vantagens do recurso relativamente a outros mégraativos.

O recurso traz vantagens relativamente a outros
meios alternativos.
42%
33%
25%
1- Discordo 2 - Discordo; 3-Indeciso/ 4-Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 44 - Comparacdo relativamente a outros meios alternativos
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O recurso facilita a concretizagao dos objectivos
pretendidos.
67%

17% 17%
0% 0% 1 1
1- Discordo 2 - Discordo; 3 -Indeciso/ 4 - Concordo; 5 - Concordo
completamente; Sem opinido; plenamente.

Gréfico 45 - Relevancia para a aprendizagem

Da andlise do grafico 45, conclui-se que a mai(@i#6) deu como resposta
indeciso/ sem opinido, pois ndo implementaram arsecem sala de aula ou em outro

ambiente de aprendizagem.

Seguidamente sao disponibilizadas tabelas comaisogRominios ja citados.

Nestas, de uma forma organizada, estdo analisados bs indicadores, topicos
de analise e Dominio de avaliacao.

Assim, nas tabelas 1, 2, e 3 estdo representadasaliacdes dos Dominios,
Pedagogico, do Conteudo e Linguistico, e Técnispagtivamente. Estas foram obtidas
por andlise descritiva dos dados recolhidos nosiérps. Na tabela 4 aparece a
Avaliacéo Global realizada pelos inquiridos no dsowlo inquérito.

Da analise da tabela 1, pode-se concluir que existelicadores que nao
obtiveram a concordancia dos inquiridos (coloridosermelho). Contudo, todos os
topicos obtiveram uma classificacdo que aponta pactancordancia dos professores

auscultados na apreciagéo do Flipchart.
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Dominio Pedagogico Avaliagao
Topicos de . Por Por g
o Indicadores . ., Por Dominio
analise indicador  tdpico
Contexto As tarefas propostas estéo de acordo com as orientagdes curriculares. 4,833
curricular de 3,708
utilizagcdo O recurso mobiliza conhecimentos de varias areas disciplinares de forma relevante. 2,583
Os objectivos do recurso estdo especificados. 3,583
Objectivos da . i - ~ o
aprendizagem Os objectivos pré-definidos no recurso sdo adequados ao publico alvo. 3,917 3,806
O recurso permite atingir os objectivos de aprendizagem pré-definidos. 3,917
As estratégias de exploragdo da informacao, no recurso, sao adequadas ao publico alvo. 4,833
A aplicacao oferece diferentes formas de acesso e exploracao da informagéo, atendendo a diversidade das 3417
necessidades educativas dos alunos. ¢
O recurso contribui para a aquisicdo de conceitos através de uma pesquisa guiada. 4,750
aifgﬁé?ggseﬂee O utilizador desenvolve competéncias de pesquisa através da exploragéo livre e descoberta pessoal. 4,583
de exploracéo da | O recurso permite o desenvolvimento de competéncias através da resolugdo de problemas. 4,750 4,156
MGG A intervencao do aluno é solicitada com frequéncia na exploragéo do recurso, por exemplo, pela 4833 4; 167
manipulacédo de objectos existentes em cada tela. ’
O recurso da feedback das actividades desenvolvidas pelo aluno, por exemplo, através de efeitos sonoros 2500
ou visuais. ’
O recurso utiliza a ludicidade como estratégia de aprendizagem. 3,583
Autonomia na O utilizador pode decidir o seu percurso de aprendizagem, por exemplo, usando 0os menus de navegacao 4333 4333
aprendizagem existentes. ' ’
. i O recurso permite ao utilizador a partilha de conhecimentos com os seus pares. 4,500
Interacc&o social — - 4,500
O recurso possibilita o trabalho colaborativo. 4,500
O recurso permite a integracdo com diferentes meios didacticos, por exemplo, manual, caderno diario, 4750
Versatilidade fichas de trabalho, etc. ! 4792
pedagogica O recurso permite a sua integracdo em diferentes contextos de aprendizagem, por exemplo, sala de aula, 4833 ’
laboratdrio de informética, centro de recursos, etc. !

Tabela 1 — Avaliacéo final do recurso no Dominidd&ggico, por indicador e por tépico
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Analisando a tabela 2, verifica-se que todos okaulbres e topicos obtiveram a concordancia dasgiridgs, o que aponta para uma

avaliacdo positiva do Flipchart neste dominio.

Dominio do Contetudo Avaliacdo
Tapicos de . Por Por , .
e Indicadores .4 - Por Dominio
analise indicador  tépico
O recurso tira partido das potencialidades de uma estruturacao nao-linear do conteudo, ou seja, o utilizador
Estrutura e ode escolher véarias formas de explorar a informacéo 3,667
organizagdo da | P p 6ao. 4,000
informacgéo
Existe organizag&do coerente nos contelidos. 4,333
Contetido O conteudo do recurso denota exactiddo cientifica. 4,917 4792 4' 500
cientifico O seu grau de actualizacéo é adequado. 4,667 '
Nivel de
complexidade do | O nivel de complexidade do conteldo e as actividades propostas sdo adequados ao utilizador. 4,917 4,917
contetido
Dominio Linguistico Avaliagao
Topicos de . Por Por g
o Indicadores . L. Por Dominio
analise indicador  tdpico
A linguagem utilizada tem correcgéo sintactica e morfolégica. 4,833 4,833
Estrutura de : s L Lo
L S O discurso utilizado é ajustado ao publico-alvo. 4,917 4,917 4'86 1
A linguagem utilizada é clara e objectiva. 4,833 4,833

Tabela 2 — Avaliacéo final do recurso nos Domiie€onteudo e Linguistico, por indicador e por topico
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Da andlise da tabela 3, salienta-se que os doisashotes do topico da Fiabilidade ndo obtiveranoracordancia, ficando-se por uma
média préxima do “Indeciso / Sem opinido”. Todogseasantes, indicadores e correspondentes togibtiseram a concordancia dos inquiridos,
0 que aponta para uma avaliacdo positiva do Flipcleste dominio.

Dominio Técnico Avaliagdo

- o : Por Por -
Tdpicos de anélise Indicadores Por Dominio

indicador  toépico

A interface reduz ao essencial as fungdes necessarias ao desenvolvimento das tarefas. 4,417 4,417

A interface € intuitiva e de facil compreenséao, por exemplo, tem menus, botées de navegagdo e mapa

de conteldos adequados. 4,500 4,500

Design e Aspecto

grafico A interface € intuitiva apelando a metaforas conhecidas do utilizador, por exemplo, o botdo que 4167 4167
permite voltar a pagina inicial é representado por uma casa. ¢ ¢
A interface tem cores e aspecto geral apelativo, facilitando a comunicagéo. 4,250 4,250
O recurso tira partido das diferentes formas possiveis de representacdo da informacéo, isto €&, texto,
o X c 3,417 3,417
Formas de graficos, imagem, som e video.
representagéo da
informacéo Do ponto de vista estético, as formas de representacdo da informacao sao visualmente agradaveis, 4333 4333
por exemplo, as imagens estao focadas e com tamanho adequado. ’ ’ 4,097
O recurso inclui instrucGes claras e detalhadas. 4,417

Mecanismos de ajuda . . . L .
a navegacao Os mecanismos de ajuda estao disponiveis ao longo de todo o recurso, por exemplo, através das 4,542

notas do browser. 4,667

L Facilidade de | A utilizagdo do recurso é facil de manusear numa primeira abordagem. 4,167 4292
<Df utilizagao O recurso é facil de usar. 4,417 ’
g O recurso tem um comportamento estavel e fiavel. 3,167
< Fiabilidade 3,208
3 O recurso esté isento de erros de execucao. 3,250
Tabela 3 — Avaliacao final do recurso no Dominigriéo, por indicador e por tépico
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Analisando a tabela 4, verifica-se que todos ogautres e topicos obtiveram a concordancia dagiridqQs, 0 que aponta para uma
avaliacao final positiva do Flipchart.

Apreciag¢ao Global avaliacdao

5Di Por Por
TOp'C,O.S de Indicadores . 2
analise indicador  toépico

O recurso é relevante e Util para a area curricular a que se destina. 4,750 4,750
O recurso é facilitador das aprendizagens em contexto de sala de aula. 4,750 4,750
Avaliacao global | o recurso coloca o aluno numa situacso de aprendizagem activa. 4,833 4,833

fer(reggté?\rtléode 4 ) 40 5

aprendizagem

O recurso representa um uso inovador e criativo das potencialidades do computador. 4,583 4,583
O recurso contribui para o desenvolvimento de capacidades de auto-aprendizagem. 4,500 4,500
O recurso traz vantagens relativamente a outros meios alternativos. 3,917 3,917
O recurso facilita a concretizagéo dos objectivos pretendidos. 3,500 3,500

Tabela 4 — Apreciacdo Global do recurso enquamtarfeenta de aprendizagem
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De seguida foram organizados na tabela 5 os rdsgltabtidos nas avaliacdes

por Dominios descritos nas tabelas 1,2 e 3

Dominios Avaliacao

Pedagdgico 4,167

Conteudo 4,500
Técnico 4,097

Linguistico 4,861
Média 4,406

Tabela 5 — Avaliacao final do recurso nos quatroniios de andlise excluindo a
Apreciacao Global do recurso

Ao compararmos as tabelas 4 e 5, verifica-se quaan final obtido na tabela 4,
para a Apreciacdo Global do recurso enquanto feméende aprendizagem (4,405) e
muito proximo do valor obtido na tabela 5, correxpente & Avaliagéo final do recurso
nos quatro Dominios de andlise excluindo a Aprécaglobal do recurso (4,406). Este

facto aponta para uma coeréncia nas respostasafesgores inquiridos.
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9. Conclusoes da analise e consideracgoes finais

Os doze professores inquiridos manifestaram ap@esafavoraveis na maioria
dos topicos de analise e ajudaram a identificatqeofracos da aplicacdo. O numero
reduzido de participantes impossibilita a partidfudamentacdo clara e objectiva,
permitindo apenas a obtencéo de tendéncias déiogsnbre o Flipchart.

Relativamente ao Dominio Pedagdgico, em primeigadu pode-se afirmar
atendendo ao contexto curricular de utilizacdo, gpesar de o recurso ndo apelar a
interdisciplinaridade, o mesmo parece ser currroudate adequado.

Em segundo lugar, atendendo aos objectivos de dipegyem, pode-se concluir
que na aplicacdo parecem existir objectivos dedsid adequados ao publico-alvo. O
recurso parece permitir ainda o cumprimento do®adps de aprendizagem preé-
definidos.

Em terceiro lugar, relativamente as estratégiaapdendizagem e de exploracéo
da informacgdo no recurso, concluiu-se que esta®@gaan ser adequadas. O mesmo,
aponta para, aléem da permissdo da aquisicdo deitmn@través de uma pesquisa
guiada, o desenvolvimento de competéncias de mEsgor meio de exploracéo livre e
descoberta pessoal com a resolugcéo de problemaplidacdo parece revelar ainda a
existéncia de interactividade e aponta para o secarludicidade como estratégia de
aprendizagem.

Em quarto lugar, parece que o recurso permiteanantia da aprendizagem.

Relativamente ao quinto lugar, correspondente €rantéo social, a aplicacao
aparenta permitir a partilha de conhecimento eipitiss o trabalho colaborativo. Por
altimo, no que respeita a versatilidade pedagogiestudo descritivo aponta no sentido
do Flipchart permitir a integracdo com diferentesian didacticos, em diferentes
ambientes de aprendizagem.

No que diz respeito ao Dominio do Contetddo, em @ronlugar, pode-se
afirmar atendendo a estrutura e a organizacaofdariacdo, que na aplicacdo parece
existir uma estrutura nao-linear da informacédo ocomeréncia na organizacdo dos

conteuidos.
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Seguidamente, tendo em conta o conteudo cientificanalise aponta para o
facto de o recurso apresentar exactiddo ciengfisar actual. Por dltimo, atendendo ao
nivel de complexidade o Flipchart parece ser adémaas utilizadores a que se destina.

Relativamente ao Dominio Técnico, atendendo premeénte ao design e
aspecto grafico, o recurso aparentemente apresempiicidade nas funcdes relevantes,
possui uma interface facil e intuitiva, com a méifdo de metéforas conhecidas, com
cores e aspecto geral apelativo. Prosseguindol@seané&ste dominio, no que concerne
as formas de representacdo da informacgdo, a afhicegrece revelar existéncia de
diversos formatos de representacao da informacéitizar formas de representacao da
informacéo visualmente agradaveis. Quanto aos nseuas de ajuda a navegacao,
estes sao disponibilizados ao longo de todo o secevidenciando clareza e detalhe das
instrucdes. Para finalizar a andalise dos resultaei@sentes ao Dominio Técnico, falta
referir que em relacdo a usabilidade, o recursaedaosiderado pelos inquiridos de facil
manuseamento numa primeira abordagem e facil dézanti Relativamente a
fiabilidade, ndo foi possivel comprova-la em sataadila ou em outros ambientes de
aprendizagem.

No que diz respeito ao Dominio Linguistico, o estugponta no sentido da
aplicacdo apresentar correccao, adequacao e cladrguagem.

Na avaliagdo global enquanto ferramenta de aprageim os professores
inquiridos consideraram que 0 recurso apresenggrat¢do curricular, facilita as
aprendizagens em contexto de sala de aula, ofermaceontributo positivo para uma
aprendizagem activa e para a auto-aprendizagem®sea inovacao e criatividade na
utiizacdo do computador e apresenta vantagendiveeteente a outros meios
alternativos.

Como pontos fracos, susceptiveis de melhoria api@sese: a diferenciacao
das formas de acesso e exploracdo da informacaoexesténcia de mecanismos de
feedback.

Nesta fase e pelo que ja foi exposto este estudpradessores, de forma clara,
aprovaram o0 recurso nos quatro dominios de andigeostos e fizeram uma avaliacao
global positiva do recurso.

Para finalizar, os feitores deste relatdrio deiaedo Flipchart consideram que
a unidade curricular denominada porAvaliacdo de Produtos Multimédia

Educacionais” permitiu envolver os professores de uma formavacata avaliacdo de
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produtos multimédia, criando uma dinamica progwessile auto enriquecimento,
justificado por um lado com a reflexdo, avaliateecriteriosa do potencial de um
recurso, e por outro com a criacdo de grelhas @&assde avaliacdo, com o principal

objectivo de atender sempre a sua exploracéo pgaago
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