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RESUMO

A escola do século XXI, enquanto promotora da aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias, tem forgosamente de se mobilizar e
readaptar para conseguir acompanhar as exigéncias das mudancas
sociais e tecnoldgicas que acontecem a um ritmo cada vez mais
acelerado. Perante uma geracdo de alunos habituada a tecnologia, cabe
ao professor compreender e acompanhar a evolugdo tecnoldgica e
social e conseguir tirar partido de todo o potencial educativo das
tecnologias que tem ao dispor, de maneira a otimizar o processo de

ensino-aprendizagem dos seus alunos.

O principal objetivo desta investigacao foi analisar de que forma é que
as aplicacdes de realidade virtual podem ser usadas como estratégia
pedagodgica com alunos do 3.° CEB. Participaram no estudo quatro
professores, de quatro disciplinas diferentes (Geografia, Historia,
Ciéncias Fisico-Quimicas e Ciéncias Naturais) e quatro turmas do 7.°,

8.2e 9.2ano.

O estudo confirmou que a integracdo curricular de aplicagdes de
realidade virtual no 3.° ciclo do ensino basico aparenta ser viavel e
reveste-se como um territorio a espera de ser explorado em contexto
educativo. A andlise dos dados permite constatar que o
desconhecimento acerca da tecnologia de realidade virtual continua a
aparecer como primeira opcao de resposta por parte dos professores
participantes no estudo como a razdo para que nao seja mais utilizada,
algo que se consegue superar com algum apoio em termos de formacgéo

de professores.
Palavras chave

Aplicacbes, Aprendizagem Movel, oOculos Cardboard, Realidade

Virtual, Smartphone, 3.° ciclo do ensino basico



ABSTRACT

The school of the 21% century, as the promoter of learning and skills
development, must mobilize and adapt itself in order to be able to keep
pace with the demands of social and technological changes that are
taking place at an accelerating pace. Faced with a generation of tech-
savvy students, it is up to the teachers to understand and follow the
technological and social evolution and to take advantage of all the
educational technologies that are available in order to optimize the
learning process of their students.

The main aim of this research was to study how virtual reality apps can
be used as a pedagogical strategy with 3 cycle of Basic Education
students. Four teachers from four different school subjects (Geography,
History, Physics and Chemistry and Natural Sciences), and four classes

(7, 8 and 9 grade students), agreed to participate.

The study confirmed that the curricular integration of virtual reality
apps in school seems to be viable and is waiting to be explored in an
educational context. The results show that virtual reality apps are not
being used more often in schools due to the lack of knowledge about
this technology, something that can be easily overcome with teacher

training.
Keywords

Apps, Cardboard glasses, Mobile Learning, Smartphone, 3 cycle of
Basic Education, Virtual Reality
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

O presente estudo foi realizado no ambito do curso de Mestrado em Utilizacdo Pedagdgica das
TIC e pretende refletir sobre o potencial educativo de aplicacGes de realidade virtual no terceiro
ciclo do ensino basico. Este primeiro capitulo aborda a pertinéncia da tematica, as questdes de
investigacdo e os objetivos, os procedimentos metodologicos e a estrutura e organizacdo do
trabalho.

1.1. PERTINENCIA DO ESTUDO

A evolucdo social e tecnoldgica a que temos assistido nos Gltimos anos coloca o professor perante
a necessidade de readaptar técnicas e estilos de ensino em contexto de sala de aula ao perfil de
alunos com que necessita de lidar diariamente. Perante uma geracdo de alunos habituada a
tecnologia, cabe ao professor compreender e acompanhar a evolugdo tecnoldgica e social do
século XXI e ousar tirar partido de todo o potencial educativo das tecnologias que tem ao dispor,

de maneira a otimizar o processo de ensino-aprendizagem dos seus alunos.

O tema da presente investigacdo prende-se com a utilizacdo da tecnologia de realidade virtual
(RV) na sala de aula e com a possibilidade de proporcionar aos alunos contextos de aprendizagem
imersivos recorrendo a uma tecnologia emergente. A realidade virtual é, antes de mais, uma
“interface avancada do utilizador” para aceder a aplicacdes executadas no
computador/smartphone, tendo como caracteristicas a visualizacdo de, e movimentacdo em,
ambientes tridimensionais em tempo real e a interagdo com elementos desse ambiente,
experiéncia essa que ainda pode ser enriquecida através do estimulo de sentidos como a audigdo
e o tato (Tori, Kirner, & Siscoutto, 2006). Desta forma, as aplicagdes em realidade virtual
permitem proporcionar oportunidades de interagdo com determinados ambientes de
aprendizagem e levar os alunos a uma aprendizagem baseada na interacdo com a informacédo. A
utilizacdo de realidade virtual na sala de aula proporciona assim experiéncias de aprendizagem
imersivas, interativas e imaginativas, o que Cardoso (2015) refere como “os trés Is da realidade
virtual”. O mesmo autor acrescenta que “trazer a perspetiva da experiéncia para dentro da sala de
aula, no processo de ensino através da realidade virtual, pode ser capaz de enriquecer, acelerar e
solidificar o contetdo apreendido. Ainda que se trate de uma realidade simulada, a mesma é
incrementada pelos demais sentidos” (2015, p.141). No caso da maioria das aplicacBes de

realidade virtual, a visao e a audicdo serdo os sentidos mais explorados.

Este tema surgiu da necessidade em concluir uma unidade curricular numa turma do ensino

secundario, na disciplina de inglés, e em que se pretendeu levar toda a turma a visitar Washington

1



D.C., capital dos Estados Unidos da América, no ano letivo 2016/2017. Numa tentativa de escapar
as tradicionais fotografias ou videos do YouTube, surgiu a ideia de experimentar aplicacdes (apps)
em realidade virtual e que proporcionam visitas imersivas a inimeros locais do planeta. Tendo
em conta as reacOes entusiasmadas dos alunos com quem foram realizadas as atividades, assim
como a pesquisa e exploracdo subsequente de recursos em realidade virtual e as reflexdes dai
resultantes, surgiu a ideia para uma analise mais aprofundada sobre o potencial educativo desta

tecnologia em contextos de ensino-aprendizagem.

A titulo de exemplo, através do recurso a realidade virtual um professor pode levar os seus alunos
a entrar dentro do corpo humano e observar o funcionamento do mesmo, desde 6rgéos a células;
a0 ensinar o sistema solar, porque ndo levar toda a turma a uma viagem espacial e a quase “tocar”
nos planetas em estudo, promovendo um estudo provavelmente mais interessante e detalhado
sobre determinados aspetos dos assuntos que leciona; professores de geografia tém ja a
possibilidade de viajar pelo mundo com os seus alunos tirando partido dos inimeros recursos
criados para esse efeito, muitos com imagens de alta definicéo; os professores de historia podem
regressar ao passado e visitar as piramides, entre outros locais de interesse histérico (por exemplo,
museus), entrando dentro dos mesmos e analisando os locais ao pormenor. A aplicacdo
Expeditions, da Google, permite ja levar uma turma inteira a entrar dentro do mesmo cenario
virtual, numa visita de estudo liderada e controlada pelo professor em tempo real, pois a partir do
momento em que todos os telemdveis que se encontram na rede wireless do espaco sdo colocados
no mesmo cenario de realidade virtual. E porque ndo levar os professores de linguas a fazer com
que os alunos entrem dentro de filmes e assistam aos mesmos de forma imersiva em vez de
simplesmente projetar o filme num projetor? No terceiro capitulo do presente relatério serdo
apresentadas algumas das aplicacdes aqui referidas e o seu modo de funcionamento.

Através da realidade virtual podemos proporcionar aos alunos experiéncias de aprendizagem
significativas e memoraveis. As possibilidades sdo imensas e a realidade virtual reveste-se como
um territdrio a espera de ser explorado em contexto educativo. Para que tal aconteca, basta
recorrer aos smartphones de alunos e professores, a oculos de cartdo (Google Cardboard ou

outros) e a aplicacdes de realidade virtual ja criadas, com e sem fins educativos.

No seguimento destas consideracOes, e como consequéncia das pesquisas realizadas no ambito
deste curso de mestrado, tendo em conta a auséncia quase total de publicacGes sobre esta tematica
no ensino bésico e secundario portugués, constata-se que as aplicacdes de realidade virtual sdo
pouco ou nada utilizadas na escola, apesar das vantagens em termos de aprendizagem que

aparentam proporcionar. Podera esta situacao dever-se ao desconhecimento dos professores sobre



este género de tecnologia, a falta de equipamentos, a falta de confianca na utilizacéo de aplicacdes

e equipamentos de realidade virtual?

O presente estudo visa desta forma desmistificar a utilizac&o da realidade virtual em contextos de
ensino-aprendizagem como algo de complexo e/ou caro e implementar a sua utilizacdo em

contexto educativo por parte de mais professores.

1.2. OBJETIVOS DA INVESTIGACAO
O estudo pretende obter resposta a seguinte questéo de investigagdo:

e De que forma € que as aplicacdes de realidade virtual podem ser usadas como estratégia

pedagdgica com alunos do 3.° CEB?
Desta forma, sdo definidos os seguintes objetivos:

e Identificar os conhecimentos de alunos e professores sobre a tecnologia de realidade
virtual

e analisar a viabilidade do uso de aplicacbes de realidade virtual como ferramenta
pedagobgica;

e identificar os constrangimentos encontrados na implementacdo de tecnologia de
realidade virtual em contextos de aprendizagem;

e identificar o grau de competéncias digitais dos professores;

e analisar as representagcdes/percecdes dos alunos e professores sobre a utilizagdo do
telemdvel em contexto educativo;

e identificar as necessidades sentidas em termos de formacéao sobre o uso de tecnologias

mdveis no ensino.

1.3. ORGANIZACAO E ESTRUTURA DO RELATORIO

O presente relatorio encontra-se dividido em cinco capitulos. O primeiro capitulo,
Introducdo, aborda a pertinéncia da tematica escolhida, a questdo de investigacdo e 0s
respetivos objetivos a atingir, os procedimentos metodolégicos adotados e a organizagéo e

estrutura do trabalho.

O segundo capitulo, Aprender e Ensinar no Século XXI, apresenta uma revisdo de literatura
sobre as Competéncias-Chave para o século XXI, o perfil do aluno e o papel do professor
numa escola que sente cada vez mais a pressdo para a adogdo de novas estrategias,

metodologias e procedimentos, consideragdes sobre Mobile Learning e algumas das
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vantagens em tirar partido da ubiquidade dos telemdveis, colocando-o0s ao servi¢o do ensino.
A segunda parte do capitulo aborda a realidade virtual: o conceito, evolucdo, os

equipamentos, a importancia crescente e a sua utilizagdo em contextos educativos.

No terceiro capitulo, Metodologia, sdo apresentados o desenho de investigacao seguido no
estudo e a metodologia adotada. Neste capitulo € efetuada a contextualizacdo da investigacao,
a caracterizacéo e descricdo do estudo, nos quais se referem a natureza e tipo de estudo, os
participantes, o contexto em que decorreu o estudo, os instrumentos e técnicas de recolha de

dados, os recursos utilizados (equipamentos e apps), e por ultimo, as fases do processo.

O quarto capitulo, Apresentacédo dos dados e discusséo dos resultados, efetua uma analise dos
dados recolhidos durante o processo de investigacdo e apresenta as principais conclusdes
decorrentes de uma analise qualitativa e quantitativa, procurando desta forma obter repostas para

a questao de investigagéo.

O quinto capitulo, Conclus@es, apresenta os principais resultados do estudo e algumas das

suas implicacdes, as limitacGes do estudo e algumas recomendagdes para trabalhos futuros.

Por altimo, apresentam-se as referéncias bibliograficas que complementam e suportam o

estudo, assim os anexos, documentos criados como resultado da investigacéo.



CAPITULO 2 - APRENDER E ENSINAR NO SEcULO XXI

Coutinho e Lisbda (2011) apontam a internet e as tecnologias digitais como responsaveis pelo
surgimento de um novo paradigma social, a sociedade da informac&o, e no qual a sala de aula
deixou de ser o local exclusivo para a construgdo do conhecimento e da preparacao do aluno para
a vida ativa uma vez que o conhecimento se encontra disponivel numa sociedade em rede que
assenta no poder da informag&o. Este novo paradigma social faz com que o papel da escola tenha
forcosamente de ser alterado e espera-se que a mesma consiga promover nos alunos competéncias
de criatividade, espirito critico, flexibilidade, capacidade de inovagdo, de iniciativa e de resolugcédo
de problemas, assim como a necessidade de aprendizagem ao longo da vida. A integracdo das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) no curriculo reveste-se assim de grande
importancia de modo a que possam ser utilizadas estratégias inovadoras e significativas com o0s

alunos.

2.1. COMPETENCIAS-CHAVE PARA O SECULO XXI

Considerando a omnipresenga das TIC no quotidiano de alunos e professores, hd uma clara
necessidade de repensar e readaptar algumas das técnicas utilizadas na sala de aula, alterando
significativamente o papel tradicional de ensino-aprendizagem seguido por muitos docentes de
forma a tornar o aluno um elemento mais ativo na construgdo do seu préprio conhecimento,
através de estratégias que o envolvam mais diretamente nas suas aprendizagens. Desta forma, a
escola, enguanto promotora da aprendizagem e desenvolvimento de competéncias, tem
forcosamente de se mobilizar e readaptar para conseguir acompanhar as exigéncias das mudancas
sociais e tecnologicas que acontecem a um ritmo cada vez mais acelerado. A nivel nacional e
internacional existem ja varios estudos que refletem as suas preocupagdes com as mudancas
sociais e tecnoldgicas do século XXI e que definem as linhas orientadoras no &mbito da educacdo

com vista ao desenvolvimento das competéncias indispensaveis a adquirir pelos alunos.

A Comissao Europeia publicou, em 2007, o relatdrio “Competéncias-chave para a Aprendizagem
a0 Longo da Vida - Quadro de Referéncia Europeu” (Key Competences for Lifelong Learning -
European Reference Framework) e onde se encontram definidas as competéncias essenciais que
os cidaddos devem adquirir com vista a sua adaptacdo plena numa sociedade em rapida mudanca,
cabendo & educacdo um papel essencial no desenvolvimento das competéncias por parte dos
jovens. O Quadro de Referéncia Europeu define oito competéncias essenciais (tabela 1) que,
interligadas entre si, e enquanto uma combinacdo de conhecimentos, aptiddes e atitudes
adequadas ao contexto, assumem um papel relevante na realizacdo e desenvolvimento pessoais,

no exercicio de uma cidadania ativa, na inclusdo social e na empregabilidade.



Tabela 1 - "Competéncias Essenciais para a Aprendizagem ao Longo da Vida" definidas pelo Quadro de Referéncia

Europeu (2007)

COMUNICACAO
NA LINGUA
MATERNA

Capacidade de expressar e interpretar conceitos, pensamentos, sentimentos, factos e opinides, tanto
oralmente como por escrito (escutar, falar, ler e escrever), e de interagir linguisticamente de forma
apropriada e criativa em todas as situa¢Bes da vida social e cultural: na educagéo e formacéo, no
trabalho, em casa e nos tempos livres.

COMUNICACAO
EM LINGUAS
ESTRANGEIRAS

Assenta na capacidade de compreender, expressar e interpretar conceitos, pensamentos, sentimentos,
factos e opinifes tanto oralmente como por escrito (escutar, falar, ler e escrever) em diversas situacoes
da vida social e cultural (na educacéo e formagéo, no trabalho, em casa e nos tempos livres), consoante
as necessidades ou os interesses de cada um. A comunicacéo em linguas estrangeiras requer também
aptidées como a mediagdo e a compreensao intercultural. O grau de proficiéncia de cada pessoa sera
distinto nas quatro dimens®es (escutar, falar, ler e escrever) e variard também em funcéo das diferentes
linguas e do contexto social e cultural, do ambiente, das necessidades e/ou dos interesses de cada um.

COMPETENCIA
MATEMATICAE
COMPETENCIAS
BASICAS EM
CIENCIASE
TECNOLOGIA

A competéncia matematica é a capacidade de desenvolver e aplicar um raciocinio matematico para
resolver problemas diversos da vida quotidiana. Partindo de um dominio sélido da numeracia, o acento
recai nos processos e na actividade, assim como no conhecimento. A competéncia matematica envolve,
em graus diferentes, a capacidade e a vontade de empregar os modos matematicos de pensamento
(raciocinio l6gico e espacial) e de representacdo (férmulas, modelos, construgdes, graficos, diagramas).

A competéncia cientifica refere-se a capacidade e a vontade de recorrer ao acervo de conhecimentos e
metodologias utilizados para explicar 0 mundo da natureza, a fim de colocar questdes e de Ihes dar
respostas fundamentadas. A competéncia em tecnologia é vista como a aplicagdo desses
conhecimentos e metodologias para dar resposta aos desejos e necessidades humanos. A competéncia
em ciéncias e tecnologia implica a compreensdo das mudancas causadas pela actividade humana e da
responsabilidade de cada individuo enquanto cidaddo.

COMPETENCIA
DIGITAL

Envolve a utilizagao segura e critica das tecnologias da sociedade da informagéo (TSI) no trabalho, nos
tempos livres e na comunicagéo. E sustentada pelas competéncias em TIC: o uso do computador para
obter, avaliar, armazenar, produzir, apresentar e trocar informaces e para comunicar e participar em
redes de cooperacdo via Internet.

APRENDER A
APRENDER

Capacidade de iniciar e prosseguir uma aprendizagem, de organizar a sua prépria aprendizagem,
inclusive através de uma gestdo eficaz do tempo e da informacdo, tanto individualmente como em
grupo. Esta competéncia implica também que o individuo tenha consciéncia do seu proprio método de
aprendizagem e das suas proprias necessidades, identificando as oportunidades disponiveis, e que tenha
a capacidade de ultrapassar os obstaculos para uma aprendizagem bem-sucedida. Esta competéncia
significa adquirir, processar e assimilar novos conhecimentos e aptiddes e saber procurar e fazer uso
de aconselhamento. Aprender a aprender obriga os aprendentes a apoiarem-se nas experiéncias de vida
e de aprendizagem anteriores a fim de aplicarem os novos conhecimentos e aptiddes em contextos
variados — em casa, no trabalho, na educacéo e na formacéo. A motivacao e a confianga sdo elementos
fundamentais para a aquisicdo desta competéncia.

COMPETENCIAS
SOCIAISE
CIVICAS

Estas competéncias incluem as competéncias pessoais, interpessoais e interculturais, e abrangem todas
as formas de comportamento que permitem ao individuo participar de forma eficaz e construtiva na
vida social e laboral, em particular em sociedades cada vez mais heterogéneas, e resolver conflitos
quando necessario. As competéncias civicas permitem ao individuo participar plenamente na vida
civica, com base no conhecimento dos conceitos e das estruturas sociais e politicas e numa participacdo
civica activa e democratica.

EsPiRITO DE
INICIATIVAE
ESPIRITO
EMPRESARIAL

Capacidade de os individuos passarem das ideias aos actos. Compreendem a criatividade, a inovagdo
e a assungao de riscos, bem como, a capacidade de planear e gerir projectos para alcangar objectivos.
Esta competéncia é Gtil aos individuos, ndo sé na vida de todos os dias, em casa e na sociedade, mas
também no local de trabalho, porque os torna conscientes do contexto do seu trabalho e capazes de
aproveitar as oportunidades, e serve de base & aquisi¢do de outras aptiddes e conhecimentos mais
especificos de que necessitam os que estabelecem uma actividade social ou comercial ou para ela
contribuem. Tal deveria incluir a sensibilizacdo para os valores éticos e o fomento da boa governagao.

SENSIBILIDADE
E EXPRESSAOQ
CULTURAIS

Apreciacdo da importancia da expressao criativa de ideias, das experiéncias e das emogdes num vasto
leque de suportes de comunicagéo, incluindo a musica, as artes do espectaculo, a literatura e as artes
visuais.

Para efeitos da presente investigacéo, vamos olhar para trés delas com um pouco mais de detalhe.

De acordo com o relatério, a competéncia digital exige ao utilizador uma boa compreenséo e
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conhecimentos sélidos da natureza, do papel que desempenham e das oportunidades que as
tecnologias oferecem em situacdes do quotidiano. A competéncia digital pede ao utilizador que
tenha uma atitude critica perante a informacao disponivel e que seja responsavel na sua utiliza¢do,
seja para fins culturais, sociais e/ou profissionais. Por outro lado, a competéncia “aprender a
aprender” esta intimamente relacionada com a aquisi¢do das competéncias basicas fundamentais,
nomeadamente de literacia, numeracia e utilizagdo das TIC, competéncias indispenséveis caso o
individuo deseje continuar a aprender. Esta competéncia aposta no desenvolvimento da
aprendizagem autonoma, mas também no trabalho em equipa, na partilha de informacéo, na
autoavaliacdo do trabalho realizado, na capacidade de resolugdo de problemas, de forma a
conseguir lidar com obstaculos com que se for deparando. Por fim, a competéncia relativa ao
desenvolvimento da sensibilidade e expressdo culturais pretende sensibilizar o individuo para o
patriménio local, nacional e internacional. Compreender a diversidade cultural e linguistica de
outros locais além do seu ajuda a compreender a sua prépria cultura, a construir um sentimento

de identidade, de abertura e respeito perante a diversidade.

Em janeiro de 2018 a Comisséo Europeia, depois de ouvidos os Estados-Membros e tendo por
base as novas exigéncias e desafios relacionados com a época digital, e também com o facto de a
maioria das profissdes apresentar exigéncias em termos de competéncias digitais, emitiu uma
recomendacdo com vista a atualiza¢do das competéncias-chave para a aprendizagem ao longo da
vida. De acordo com o parecer, “Digital skills are now as vital as literacy and numeracy and
Europe therefore needs digitally competent people who are not only able to use but also to
innovate and lead in using these technologies™ (Proposal for a Council Recommendation on Key
Competences for Lifelong Learning, 2018, p.3). Este facto coloca nas escolas a pressdo em
conseguir adaptar-se as exigéncias sentidas pela sociedade. Nas dezanove recomendagdes
apresentadas ao Conselho da Unido Europeia (UE), organismo responsavel, entre outras funcdes,
por negociar e adotar a legislagdo da UE e por coordenar as politicas dos Estados-Membros,
verifica-se a urgéncia sentida em conseguir adaptar rapidamente os seus cidadaos as necessidades
modernas. O ponto quatro refere que “Nowadays, competence requirements have changed with
more jobs being subject to automation, technologies playing a bigger role in all areas of work and
life, and entrepreneurial, social and civic competences becoming more relevant in order to ensure
resiliance and ability to adapt to change.” Consequentemente, no ponto seis, recomenda-Se aos
Estados-Membros que explorem novas formas de aprendizagem numa sociedade cada vez mais
movel e digital: “Digital technologies have an impact on education, training and learning by
developing more flexible learning environments adapted to the needs of a highly mobile society”.
Uma vez que as tecnologias digitais ganham um peso cada vez maior no nosso quotidiano, surge

referido, no ponto catorze, o desenvolvimento do Quadro Europeu de Competéncia Digital para
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Cidadaos - DigComp 2.1 - enquanto ferramenta importante para melhorar a competéncia digital
dos cidaddos e enguanto referéncia para o desenvolvimento e planeamento estratégico das

iniciativas e competéncias digitais a nivel europeu (Lucas & Moreira, 2017).

Consciente da necessidade de mudanca nas praticas letivas dos professores europeus em resultado
da globalizacdo, das inovacGes tecnoldgicas e outras tendéncias que vao surgindo, convém
analisar as conclusdes emanadas no ambito do projeto da OCDE “Future of Education and Skills:
Education 2030” (Taguma, Barteit, & Hannon, 2017). Perante as incertezas e os desafios que 0s
sistemas educativos enfrentam, verifica-se a necessidade de refletir sobre as opgdes a tomar
relativamente aos curriculos escolares, nomeadamente sobre quais as competéncias
indispensaveis para a formagdo de cidaddos do século XXI. O relatério refere que os sistemas
educativos ndo se encontram preparados e que é necessaria uma reorientacdo urgente de objetivos
educacionais e que se impde uma mudanca nos paradigmas da educacdo. Desta forma, o grupo
de trabalho faz as algumas recomendacdes, destacando-se a promocéo da aprendizagem de livre
iniciativa, a curiosidade e a motivac¢ao (“Educating for passion to learn across a lifetime”), assim
como a necessidade de ensinar com situa¢des do mundo real (“‘educating with issues in the real
world”). Quando os alunos crescem, irdo inevitavelmente ver-se perante problemas para os quais
os professores efou 0s manuais escolares ndo tém resposta. Desta forma, devera ser promovida
uma aprendizagem “‘auténtica”, com experiéncias reais do dia a dia, de forma a que os alunos
sintam uma motivacdo intrinseca que os ajude a desenvolver competéncias e perce¢des que 0s
leve a agarrar oportunidades, identificar problemas-chave, criar respostas a esses problemas e
selecionar as mais adequadas aos problemas em determinados contextos. “Education systems
should no longer consider that everything can be or should be taught in school” (Taguma et al.,
2017, p.12), dai a necessidade de uma aprendizagem transformadora que prepare os alunos

auténomos, criadores e inovadores para um mundo cada vez mais globalizado.

Um dos conceitos-chave que resultou do projeto Educagio 2030 tem a ver com o termo “learning
compass” (bussola de aprendizagem”), uma metadfora que pretende orientar os jovens na
navegacao das suas vidas e no mundo, ou seja, algo que os ajude a apontar para “o futuro que
querem” (“Future we want”): “The OECD Learning Compass 2030 aims to enable the learners
to clarify their own vision - where they want to be, locate their current position in comparison
with the future vision, and navigate with confidence the way forward” (Taguma et al., 2017, p.14),
sendo este 0 melhor legado que podemos oferecer aos alunos do presente. De acordo com 0
relatrio de trabalho, os alunos precisardo de encontrar solucBes para os desafios econémicos,
sociais e culturais da geracdo dos mais velhos. Para isso acontecer, todos tém de trabalhar em
conjunto - criangas, estudantes, jovens, adultos, idosos - na mesma dire¢ao de modo a tornar “o

futuro que queremos” uma realidade. A figura 1 representa, de uma forma conceptual, a
8



combinacdo de conhecimentos, capacidades de atitudes e valores que se pretende que o aluno

atinja ao longo da sua escolaridade.

E. ' b
Well-Being 2030

JodividUal & Societal By
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Disciplinary Teachers
Interdisciplinary
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Procedural

Knowledge
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Social & emotional  Skills Competencies )
Physical & practical oy 4
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Local  Attitudes
socetal  and Values
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Communities Peers

V14 ‘OECD Learning Framework 2030

Figura 1- O esquema conceptual do quadro de aprendizagem da OCDE (OECD Learning Framework 2030)

Em maio de 2015, no 5.° Encontro do Projeto “Educacdo 2030” da OCDE, o Ministério da
Educacgdo dinamizou uma iniciativa inédita em Portugal - deu voz aos alunos - e pela primeira
vez estiveram presentes estudantes integrados nas delegagdes num encontro internacional da
OCDE para participarem na discussao sobre a sua visdo da Escola do futuro. De acordo com a
nota enviada a comunicagao social* os alunos pronunciaram-se sobre que escola querem, sobre o
que pensam dos curriculos, o que esperam dos professores, 0 que mais os motiva dentro da sala
de aula, entre outras questdes, sendo que as respostas obtidas foram tidas em consideragéo na
definicdo do Perfil do Aluno para o Século XXI e para a definicdo do Projeto de Autonomia e

Flexibilidade Curricular dos Ensinos Basico e Secundario, no ano escolar de 2017-2018.

2.2. PERFIL DO ALUNO

As preocupac0es sentidas a nivel internacional relativas a necessidade de uma nova definicdo de
estratégias, metodologias e procedimentos a utilizar na pratica letiva dos docentes portugueses
levaram a publicacdo, em 2017, do Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigatoria
(Martins et al., 2017), homologado pelo Despacho n.° 6478/2017, de 26 de julho, e que se afirma,
de acordo com o seu predmbulo, como “um referencial para as decisdes a adotar por decisores e

atores educativos ao nivel dos estabelecimentos de educacdo e ensino e dos organismos

1 A nota a comunicagio social pode ser consultada em https://www.portugal.gov.pt/download-
ficheiros/ficheiro.aspx?v=9e3a8fef-4a3c-47e3-ad08-924ac75fec9a
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responsaveis pelas politicas educativas, constituindo-se como matriz comum para todas as escolas
e ofertas educativas no ambito da escolaridade obrigatoria, designadamente ao nivel curricular,

no planeamento, na realizagdo e na avaliagdo interna e externa do ensino e da aprendizagem”.

O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria tem como finalidade contribuir para a
organizacao e gestdo escolares, mas também para a definicdo de estratégias, metodologias e
procedimentos pedagodgico-didaticos a utilizar na pratica letiva. O documento apresenta uma
natureza abrangente e transversal, numa tentativa de promover o desenvolvimento de todas as
areas de competéncias, e encontra-se estruturado em Principios (que justificam as agdes
relacionadas com a execugédo e gestdo da escola), Visdo (0 que se pretende para oS jovens
enquanto cidaddos a saida da escolaridade obrigatoria), Valores (atitudes, condutas e
comportamentos  desejaveis) e Areas de Competéncias (combinagdes complexas de
conhecimentos, capacidades e atitudes que permitem uma efetiva acdo humana em contextos

diversificados).

A figura 2 mostra um esquema conceptual do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatdria. Tendo em conta alguns textos orientadores de entidades europeias e internacionais,
alguns dos quais referidos no ponto anterior, a Visdo do Aluno definida no Perfil dos Alunos
apresenta designios que se interligam e complementam com o objetivo de promover a
qualificacdo individual e a cidadania democratica. Espera-se, deste modo, que ao terminar a
escolaridade obrigatoria, o aluno seja, entre outras caracteristicas, um cidaddo “munido de
multiplas literacias que lhe permitam analisar e questionar criticamente a realidade, avaliar e
selecionar a informacédo, formular hipoteses ¢ tomar decisoes fundamentadas no seu dia a dia”;
“capaz de lidar com a mudanga e com a incerteza num mundo em rapida transformagao”; “capaz
de pensar critica e autonomamente, criativo, com competéncia de trabalho colaborativo e com

capacidade de comunicagdo”; “apto a continuar a aprendizagem ao longo da vida, como fator

decisivo do seu desenvolvimento pessoal e da sua intervengao social” (Martins et al., 2017, p.15).

De modo a atingir esta Visao definida no documento, encorajam-se os alunos, nas atividades
escolares, a por em pratica valores pelos quais se deve pautar a cultura de escola, entre os quais
se encontram a curiosidade, reflexdo e inovacdo: “querer aprender mais; desenvolver o
pensamento reflexivo, critico e criativo; procurar novas solugdes e aplicagdes” (Martins et al.,
2017, p.17).

As competéncias sdo as combinages complexas de conhecimentos, capacidades e atitudes
(knowledge, skills, attitudes and values, conforme figura 1) e sdo um elemento central no Perfil

dos Alunos. As competéncias definidas complementam-se entre si, encontram-se presentes, em
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forma tedrica ou prética, em cada area curricular e pressupdem o desenvolvimento de literacias

multiplas, a numeracia, e a utilizagdo das TIC. Na figura 2 podemos observar as vérias areas de

competéncias.

SENSIBILIDADE
ESTETICA E
ARTISTICA

BEMLESTAR
SAUDE E
AMBIENTE

CONSCIENCIA
E DOMINIO
DO CORPO

INFORMACAQ E
COMUNICACAO

LIBERDADE

RESPONSABILIDADE
E INTEGRIDADE

CIDADANIA

E PARTICIPACAO

EXCELENCIA
E EXIGENCIA

CURIOSIDADE REFLEXAO

RACIOCINIO )
E INOVACAO E RESOLUCAO DE
PROBLEMAS

SABER

RELACIONAMENTO %Eﬂgg (E)

INTERPESSOAL TECNOLOGICO

Figura 2 - Esquema conceptual do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria

A titulo de exemplo, as competéncias na area das Linguagens e Textos implicam que os alunos
sejam capazes de aplicar estas linguagens, de forma adequada, a diferentes contextos de
comunicacdo, em ambientes analdgicos e digitais. De forma complementar, nas competéncias na
area de Informacdo e Comunicacdo espera-se que sejam capazes de utilizar e dominar
instrumentos diversificados para pesquisar, descrever, avaliar, validar e mobilizar informacéo, de
forma critica e autbnoma. As competéncias associadas ao Pensamento Critico e Pensamento
Criativo pretendem levar o alunos a “pensar de modo abrangente e em profundidade, de forma
I6gica, observando, analisando informacao, experiéncias ou ideias, argumentando com recurso a
critérios implicitos ou explicitos, com vista a tomada de posi¢ao fundamentada” (Martins et al.,
2017:24). Por outro lado, as competéncias relacionadas com o Saber Cientifico, Teécnico e
Tecnoldgico pretendem que os alunos sejam capazes de “adequar a agdo de transformacao e
criagdo de produtos aos diferentes contextos naturais, tecnoldgicos e socioculturais, em atividades
experimentais, projetos e aplicagdes praticas desenvolvidos em ambientes fisicos e digitais”

(Martins et al., 2017, p.29).
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A implementac&o dos principios, valores e areas de competéncias definidas no Perfil dos Alunos
forca necessariamente as escolas e os professores a refletir na sua préatica pedagogica de forma a
ir ao encontro do que se pretende atingir. O documento sugere assim um conjunto de agdes

relacionadas com a prética docente e que se revelam determinantes para esse efeito:

e abordar os contetidos de cada area do saber, associando-0s a situacdes e problemas
presentes no quotidiano da vida do aluno ou presentes no meio sociocultural e
geografico em que se insere, recorrendo a materiais e recursos diversificados;

e organizar o ensino prevendo a experimentacao de técnicas, instrumentos e formas de
trabalho diversificados, promovendo intencionalmente, na sala de aula ou fora dela,
atividades de observacgéo, questionamento da realidade e integracdo de saberes;

e organizar e desenvolver atividades cooperativas de aprendizagem, orientadas para a
integracdo e troca de saberes, a tomada de consciéncia de si, dos outros e do meio e a
realizacdo de projetos intra ou extraescolares;

e oOrganizar o ensino prevendo a utilizagdo critica de fontes de informagéo diversas e
das tecnologias da informacédo e comunicacao;

e promover de modo sistematico e intencional, na sala de aula e fora dela, atividades
que permitam ao aluno fazer escolhas, confrontar pontos de vista, resolver problemas
e tomar decisdes com base em valores;

e criar na escola espagos e tempos para que os alunos intervenham livre e
responsavelmente;

e valorizar, na avaliagdo das aprendizagens do aluno, o trabalho de livre iniciativa,
incentivando a intervencao positiva no meio escolar e na comunidade.(Martins et al.,
2017, p.31)

O Perfil dos Alunos visa assim promover a mudancga de um paradigma centrado exclusivamente
no conhecimento para um paradigma focado no desenvolvimento de competéncias mobilizadoras

de conhecimentos, capacidades e atitudes adequados aos desafios da sociedade contemporanea.

2.3. O PAPEL DO PROFESSOR

No seguimento do ponto anterior, e tendo em conta a necessidade de uma nova definigdo de
estratégias, metodologias e procedimentos a utilizar na prética letiva dos docentes portugueses,

espera-se que estes consigam acompanhar e implementar uma mudanca de paradigma educativo.

A Comunicacao da Comissdo Europeia ao Parlamento Europeu, e a outras instituicdes, relativa
ao desenvolvimento das escolas e um ensino da exceléncia para um melhor comeco de vida

(2017) reconhece a importancia dos professores na modernizacdo do ensino, sendo para isso
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necessario que desenvolvam as suas proprias competéncias. De acordo com o documento, o ritmo
a que acontece a evolugdo tecnologica e digital esta a ter um efeito profundo nas economias e na
sociedade, pelo que as escolas necessitam de reagir melhor a esta nova realidade. Desta forma, o
documento refere os trés dominios em que é necessario agir a nivel europeu: desenvolver escolas
melhores e mais inclusivas; apoiar os professores, e 0s diretores das escolas, com vista a alcancar
a exceléncia no ensino e na aprendizagem,; tornar os sistemas de ensino mais eficazes, equitativos

e eficientes.

Estas orientacOes revestem-se de grande importancia uma vez que definem acdes ao nivel da UE
para ajudar os Estados-Membros a dar resposta aos desafios colocados em termos educativos. O
ponto 2.1 define as orientacdes no sentido de apoiar todos os estudantes e formandos e o
desenvolvimento das suas competéncias. Entre outras, o documento salienta a importancia da
aprendizagem baseada em experiéncias da vida real que surge associada a melhores resultados,
assim como o facto de as tecnologias digitais, quando utilizadas de forma adequada, poderem
enriquecer as experiéncias de aprendizagem e apoiar o desenvolvimento para além das
competéncias digitais. No entanto, refere o relatdrio, “atualmente apenas um quarto das criangas
europeias em idade escolar sdo ensinadas por professores que demonstram confianga no dominio
digital” (Comissdo Europeia, 2017, p.5). Como consequéncia, a Comissdo Europeia reconhece
que a qualidade da formacéo dos professores requer mais atencdo de forma a que estes consigam
utilizar as tecnologias digitais com confianca. Segundo Martinez e Leite (2015, p.36), “a
competéncia digital € um direito e, portanto, os professores tém a responsabilidade de criar
espagos seguros nos quais se possam desenvolver estas competéncias, para 0 que também

precisam de se preparar.”

A falta de confianca tecnoldgica dos professores seré abordada no quarto capitulo deste relatorio
em consequéncia das percecdes dos alunos acerca do grau de confianca dos seus professores sobre
0 uso das TIC na sala de aula, tema que surgiu de forma bastante notoria nas respostas obtidas

nos questionarios iniciais aplicados aos alunos.

2.4. MOBILE LEARNING - O TELEMOVEL COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM

A utilizacéo de realidade virtual no processo de ensino-aprendizagem implica o uso de aplicagdes,
pelo que o smartphone acaba por assumir um carater obrigatorio. Tendo em consideragao que
muitos dos alunos portugueses ja possuem o seu proprio smartphone, é agora possivel tirar partido

da sua ubiquidade e colocar os telemdveis ao servico do ensino.
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Moura (2012) refere que a abundancia de recursos tecnolgicos e a facilidade de comunicagéo no
plano educativo acaba por mudar o papel do professor e dos alunos, situacéo que desafia a escola
para a mudanca do paradigma tradicional e incluséo de outros modelos (e-learning, b-learning e
m-learning) “que permitam dar maior espago a participagdo do aluno, dentro e fora da sala de
aula, a uma aprendizagem baseada em desafios, resolu¢do de problemas e espirito critico. No
entanto, qualquer discussdo a volta da adocéo de tecnologias em contexto educativo tem de ter
em consideragdo constrangimentos ¢ desafios” (2012, p.2). Lagarto (2013) segue a mesma linha
de pensamento ao referir que da escola se espera inovagao e mudanca paradigmatica, mas que
muitos professores ainda apresentam grande resisténcia a introdugdo de telemdveis na sala de aula
por ndo saberem lidar com a perturbacéo que tal equipamento pode trazer a uma aula. Refere o
autor que

é frequente verificar a proibicdo do uso de telemdveis na Escola,
algo bizarro quando se pretende cada vez mais uma populagdo
alfabetizada digitalmente. Na verdade, podemos compreender estas
decisbes, mas teremos de alertar os decisores que devem ser
inventivos e ousados. Em wvez de proibir, devem dar
responsabilidade de uso. Assim, esses pequenos computadores que
os alunos, na sua grande maioria, transportam com eles, podem ser
aliados poderosos dos professores. (p.2).

A aprendizagem movel, mobile learning, ou m-learning, em inglés, tem estado a crescer, tanto
em visibilidade como importancia, em contextos formais de aprendizagem. De acordo com a
UNESCO (2014), aprendizagem movel ¢ a aprendizagem que “envolve o uso de tecnologias
moveis, isoladamente ou em combinagdo com outras tecnologias de informacéo e comunicacéo,
a fim de permitir a aprendizagem em qualquer hora e em qualquer lugar”. A aprendizagem com
recurso a dispositivos mdveis apresenta-se, desta forma, como uma ferramenta poderosa que pode
apoiar a educacdo de maneiras que ha uns anos atras nao seria possivel. O NMC/CoSN Horizon
Report Europe: 2014 Schools Edition (Johnson et al., 2014), relatério elaborado por cinco
dezenas de especialistas em parceria com 0 Consortium for School Networking (CoSN) tragou o
horizonte de cinco anos das escolas de educacdo bésica no mundo, as tendéncias e tecnologias
que iriam mudar a educacdo, os desafios que se esperavam encontrar e as estratégias e solucdes a
seguir emrelacdo a adogao de tecnologias que poderiam transformar o ensino. Em 2014 o referido
relatério definia um prazo de dois a trés anos para que a aprendizagem movel, uma das areas

tecnoldgicas emergentes na altura, entrasse nas escolas de forma significativa.

Como resultado do aparecimento de cada vez mais dispositivos mdveis, a UNESCO (2014)
desafiou 0s governos-membro a examinar o potencial da tecnologia movel em contextos
educativos, nomeadamente no sentido de: criar ou atualizar as politicas referentes a aprendizagem

movel; treinar os professores sobre como fazer avangar a aprendizagem por meio de tecnologias
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moveis, no sentido de os tornar aptos a transformar e melhorar abordagens de ensino e
aprendizagem; fornecer apoio e formacao a professores por meio de tecnologias moveis; criar e
aperfeicoar contetdos educacionais para uso em aparelhos moveis; assegurar a igualdade de
género para estudantes moveis; ampliar e melhorar as opc¢des de conectividade, assegurando
também a equidade; desenvolver estratégias para fornecer acesso igual a todos; promover 0 uso
seguro, responsavel e saudavel das tecnologias moveis; aumentar a conscientizacdo sobre a
aprendizagem maével por meio de advocacy, lideranga e dialogo, sendo referida a necessidade de
passar a encarar os aparelhos moveis como mais do que equipamentos que causam distracdo ou
perturbacdo nos ambientes escolares, mas antes como portais de educacdo e ndo apenas de

diversao.

Em 2014 o nimero de aparelhos mdveis como internet superou a populagdo mundial (UNESCO,
2014), pelo que a UNESCO ndo quis deixar de alertar os decisores politicos para uma
consideracdo cuidadosa dos beneficios da aprendizagem moével. Como consequéncia do m-
learning, a tendéncia do BYOD (bring your own device - traga o seu préprio dispositivo) tem
estado a ganhar forca, na medida em que, ja que as escolas ndo conseguem assegurar
equipamentos tecnoldgicos para todos os que a frequentam, proporciona aos alunos a
possibilidade de levarem para a escola o seu proprio dispositivo movel - smartphone, tablet,
computador portétil - permitindo deste modo um maior nivel de penetracdo da tecnologia na
educacéo - um computador por aluno (Moura, 2012; UNESCO, 2014).

De acordo com a European Schoolnet (Attewell, 2015), 0 modelo BYOD apresenta uma série de
vantagens em situacOes de ensino-aprendizagem: a existéncia dos aparelhos moveis dos alunos
facilita a introdugdo de pedagogias inovadoras e permite aprender dentro e fora da escola;
possibilita a introducdo de estilos de ensino mais diferenciados na medida em que pode ir ao
encontro de necessidades especificas, estilos de aprendizagem e preferéncias dos alunos; a partir
do momento em que os alunos utilizam os seus proprios aparelhos, acabam por ter experiéncias
mais confortaveis e personalizadas, podendo focar-se mais nos conteidos e nas atividades de
aprendizagem do que na prdpria tecnologia em si. Além disso, a utilizagdo dos aparelhos
individuais oferece a possibilidade de levar os alunos a criar 0s seus prdprios materiais de
aprendizagem e a aceder a conteudos educativos criados por outros. O facto de poderem tirar
fotografias, fazer gravagBes com video e som, utilizar diversos sensores incorporados nos
dispositivos moveis para efeitos de aprendizagem, aliados ao facto de poderem editar e partilhar
contetidos em tempo real e de forma colaborativa, de poderem utilizar aplicagdes mdveis criadas
para Vérias areas curriculares, faz com que o método BYOD seja algo a ter em considera¢éo nos

estabelecimentos de ensino. Ao utilizar os respetivos aparelhos moveis para efeitos de
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aprendizagem, os alunos desenvolvem as suas competéncias digitais e passam a encarar 0S

dispositivos como algo mais do que um instrumento de mera diversdo ou acesso a redes sociais.

No entanto, o relatério BYOD (Attewell, 2015) refere igualmente os desafios a ter em conta a
propdsito da utilizacdo de dispositivos moveis na escola, nomeadamente do facto de nem todos
os alunos possuirem equipamentos semelhantes, correndo-se o risco de alguns aparelhos ndo
funcionarem de acordo com o esperado em determinadas circunstancias. O facto de a maior parte
das aplicaces estar em inglés também se apresenta como um constrangimento a sua utilizacao.
Por outro lado, os professores necessitam de formacéo e apoio para lidarem com esta nova
tendéncia e muitos ainda receiam que a utilizacdo de aparelhos moveis seja um fator de distracéo,
sendo essencial que se consigam motivar as direcdes escolares, e os professores a adotar e a
integrar os aparelhos mdveis no ensino. O acesso & internet nas escolas, assim como a respetiva
velocidade, e a existéncia de equipas TIC na escola que consigam resolver problemas técnicos
séo igualmente apontados como algo a ter em consideracdo quando se fala em aprendizagem
mavel. Por fim, a necessidade de fazer compreender as familias que os aparelhos méveis podem
ser ferramentas de aprendizagem, desmistificando o receio de que tudo o que se faz num

telemovel, por exemplo, seja meramente para efeitos de diverséo.

O aparecimento e a cada vez maior utilizacdo de smartphones possibilita assim 0 acesso a
inlmeros recursos e podera permitir uma aprendizagem mais préatica, personalizada e centrada no

aluno, e € aqui que se enquadram as aplicacdes de realidade virtual com potencial educativo.

2.5. A REALIDADE VIRTUAL
2.5.1. DEFINICAO DE REALIDADE VIRTUAL

Existe alguma dificuldade em definir o conceito exato de Realidade Virtual (RV) devido & sua
abrangéncia mas, de uma forma geral, as defini¢Ges existentes fazem referéncia a uma experiéncia
imersiva e interativa baseada em imagens graficas 3D geradas por computador em tempo real
(Rodrigues & Porto, 2013).

Tori et al. (2006) referem-se & realidade virtual como uma “interface avangada do utilizador”
para aceder a aplicacdes executadas no computador, tendo como caracteristicas a visualizacao de,
e movimentacao em ambientes tridimensionais em tempo real e a interagdo com elementos desse
ambiente, experiéncia essa que ainda pode ser enriquecida através do estimulo de sentidos como
a audicdo e o tato. Segundo Pimentel (1995, citado em Rodrigues & Porto, 2013, p.99), realidade
virtual é o uso de alta tecnologia para convencer o utilizador de que ele se encontra noutra
realidade, provocando o seu envolvimento por completo. Netto, Machado e Oliveira (2002)

referem que, de uma maneira simplificada, RV é a forma mais avancada de interface do utilizador
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com o computador até agora disponivel na medida em que simula um ambiente real e permite aos
participantes interagirem com o mesmo, permitindo as pessoas visualizarem, manipularem e
interagirem com representacfes extremamente complexas. A realidade virtual é assim um
paradigma pelo qual se usa um computador para interagir com algo que néo é real, mas que pode
ser considerado real enquanto esta a ser usado. Sherman e Craig (2003, citados por Sobrinho &
Haguenauer, 2013, p.296) definem a RV como “uma midia que pressupde o uso de sistemas
computacionais sensiveis ao posicionamento do usuario no espaco (tecnicamente conhecido
como rastreamento) e que possibilitam sua interatividade com o ambiente, fornecendo também
algum tipo de retorno sensorial (retroalimentacdo) para ele. Tais caracteristicas produzem, por

fim, a sensagao de se estar imerso, em algum grau, nesse mundo simulado ou virtual.”

A interacdo do utilizador com o ambiente virtual € um dos aspetos mais importantes da tecnologia
de realidade virtual, na medida em que o utilizador tem a capacidade de alterar as cenas que esta
a visualizar como resposta aos seus comandos, geralmente executados através da movimentacdo
da cabeca em determinada direcdo, tornando a interagdo mais dindmica e natural, favorecendo

desta forma a sensacdo de imers@o na experiéncia a decorrer.

ARV pode ser dividida em dois tipos tendo em conta a sensagdo de inclusdo experimentada pelo
utilizador: imersiva e ndo imersiva. Segundo Tori et al. (2006), a RV imersiva acontece quando
o utilizador ¢ “transportado predominantemente para o dominio da aplicacdo, através de
dispositivos multissensoriais, que capturam 0s seus movimentos e comportamento e reagem a
eles (capacete, caverna e seus dispositivos, por exemplo), provocando uma sensagéo de presenca
dentro do mundo virtual” (2006, p.8). Para este efeito de imersdo se sentir, através da utilizacdo
de um Head Mounted Display (HMD), a0 mover a cabeca para todos os lados, e também para
cima e para baixo, faz com que o utilizador veja todo o cenério virtual como se estivesse dentro
dele. Esta sensacdo de imersdo é melhorada através das caracteristicas especificas dos
equipamentos utilizados, tais como a estereoscopia e 0 som espacial, que aumentam o realismo
dos cenarios virtuais. Em ambientes de CAVE a imersao também pode ser melhorada através do
recurso a outros recursos multissensoriais (por exemplo, reacao de forca e tato - sensacdo héptica
-, sensacdo de calor, frio, vento, etc.). Por outro lado, a RV é ndo-imersiva quando o utilizador é
transportado parcialmente ao mundo virtual, através de uma janela (por exemplo, através de um
monitor ou proje¢do), mas continua a sentir-se predominantemente no mundo real. Tori et al.
referem que este tipo de realidade virtual funciona de modo semelhante ao do olhar para uma

janela: “ao desviar o olhar para outra dire¢ao, o usuario sai do mundo real” (2006, p.8).

De acordo com Kirner e Kirner (2011), a RV apresenta diversas caracteristicas, tais como:

trabalha com informagGes multissensoriais produzidas e manipuladas em tempo real; prioriza a
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interacdo em temo real; exige alta capacidade de processamento gréfico, sonoro e haptico; usa
técnicas e recursos para processamento grafico, sonoro e haptico em tempo real; promove a
atuacéo do utilizador no espaco 3D; utiliza dispositivos especiais para interagdo multissensorial;

exige adaptacdo e treino do utilizador para se ajustar ao mundo virtual.

A navegacdo no mundo virtual é realizada em tempo real e envolve uma série de dispositivos de
entrada e de saida. Tal como no mundo real, no mundo virtual “a navegagao acontece no espaco
tridimensional, sendo resultante da combinagdo de movimentos de translacdo e de rotacdo,
reproduzindo, por exemplo, 0s movimentos de um avido. Assim, pode-se deslocar nos trés eixos
cartesianos X, Y, Z e também rotacionar em torno deles” (Tori et al., 2006, p.9), ou seja, trés
rotacOes e trés translagdes - os seis graus de liberdade (6DOF - degrees of freedom). Dispositivos
de interagdo com 6 graus de liberdade (figura 3) possibilitam uma navegacdo muito ampla em
sistemas de realidade virtual na medida em que permitem o movimento do utilizador em todas as
direcOes do espaco tridimensional: para a frente/para tras, para cima/para baixo, esquerda/direita,
inclinagdo para cima/para baixo, angulacdo a esquerda/a direita, rotacdo a esquerda/a direita
(Botega & Cruvinel, 2009).

¥
translagéo no eixo

rotacfio em
torno do eixo

X

translagiio & rotagio nos eizos

a) olhar pf cima e p/ baixo
b) olhar pf o¢ lados direito e esquerde

¢) inclinara cabegapf os lados
Figura 3 - Navegagao com 6 graus de liberdade (Tori et al., 2006)

Para que um sistema seja considerado como sistema de RV, tera de possuir as seguintes
caracteristicas (Netto et al., 2002, p.12): interface de alta qualidade; elevado nivel de interacéo,
na medida em que o ambiente deve reagir de forma adequada as agdes do utilizador e permitir o
maior nimero possivel de a¢Bes; imersio, ao permitir que o utilizador se sinta “dentro” do mundo
virtual; uso da intuicdo/envolvimento; analogia / ampliagdo do mundo real: pelo facto de criar
envolvimento e utilizar o conhecimento que o utilizador ja tem, o sistema de realidade virtual
deve atuar como uma transferéncia do mundo real, mas também aproveitar para introduzir

aspetos, agoes, etc. que ndo existam nesse mundo.

Os sistemas de RV diferem entre si no grau de imersdo e de interacdo proporcionados ao

utilizador, sendo que esse grau esta relacionado com os tipos de dispositivos de entrada e de saida
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de dados do sistema. Pimentel (1995, citado em Botega & Cruvinel, p.5, 2009 e Netto et al.,

2002) considera que os sistemas de realidade virtual podem ser classificados da seguinte forma:

RV de Simulacdo: este é o sistema mais antigo e remonta aos primeiros simuladores de
voo desenvolvidos pelos militares americanos apés a Segunda Guerra Mundial. Este
sistema imita o interior de carros, avides, jatos, etc., colocando o utilizador dentro de uma
cabine com controlos. Em alguns sistemas, as cabines sdo colocadas em plataformas
moveis e os controlos oferecem feedback tactil e auditivo.

RV de Projecéo, também conhecida por Realidade Atrtificial, foi criada nos anos 70 por
Myron Krueger. O utilizador esta fora do mundo virtual, mas pode comunicar com
personagens e/ou objetos virtuais. O sistema VIDEOPLACE, criado por Krueger, fazia
com que uma camara de video capturasse a imagem dos participantes e projetava-a numa
tela, pelo que estes podiam interagir uns com os outros e também com objetos projetados
nessa mesma tela.

Realidade Realcada ou Aumentada (Augmented Reality): este tipo de sistema permite
que o utilizador possa ver dados, diagramas, animacoes e outros graficos 3D sem sair do
mundo real uma vez que essas informages, geradas por computador, se sobrepdem ao
mundo real. Este sistema possibilita a interagdo do utilizador com modelos 3D através de
camaras, marcadores de papel e técnicas de visdo computacional.

Telepresenca: este sistema utiliza cdmaras de video e microfones remotos para promover
0 envolvimento e imerséo do utilizador no mundo virtual. Este sistema é utilizado no
controlo de robds e exploracédo espacial, por exemplo.

Displays Visualmente Acoplados (Visually Coupled Displays ou Head Mounted
Displays): sistema (6culos) no qual as imagens sdo exibidas diretamente ao utilizador
através de um dispositivo que acompanha os movimentos da sua cabega. Através de
imagens, distorcBes Oticas e lentes especiais, estes equipamentos conseguem produzir
imagens de profundidade tridimensional.

RV de Mesa (Desktop VR): sistemas em que sdo utilizados monitores ou outro sistema
de projecéo para apresentacdo do mundo virtual. Alguns sistemas permitem ao utilizador
ver imagens 3D no monitor atraves de oculos especiais, noutros podem utilizar-se
espelhos e displays horizontais, onde as imagens sao projetadas em mesas transldcidas, e
cujo resultado se assemelha a hologramas.

CAVE (CAVE Automatic Virtual Environment), ou Caverna Digital (figura 4): sistema
gue consiste numa sala em que as paredes, o teto e o chdo sdo semitransparentes e onde
as imagens sao projetadas, permitindo a imersdo num mundo virtual, conseguida através
de projecdo acustica tridimensional, dispositivos de tracking de posicao e de interacéo.

&

Figura 4 - Um exemplo do desenho conceptual de uma CAVE (retirado de Jerald, 2016, p.34)
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2.5.2. BREVE HISTORIA DA REALIDADE VIRTUAL

Apesar de se ter comecado a implementar nos anos 90, a origem da tecnologia de RV, se
quisermos focar-nos na histdria mais recente, remonta aos anos 50 através do Sensorama (figura
5). Este aparelho, criado por Morton Heilig e que recorria a técnicas cinematogréficas, permitia
ao utilizador, na década de 50, passear por Manhattan, nos Estados Unidos da América, atraves
da projecao de um filme pré-gravado, com som estéreo e visdo tridimensional, ao mesmo tempo
que sentia vibragdes, vento, sons e aromas de forma sincronizada com a projecéo. A cabine de
projecdo, que ja utilizava um dispositivo para visdo estereoscdpica, foi o percursor da imerséo do
utilizador num ambiente artificial (Rodrigues & Porto, 2013).

Introducing . . .

sensorama s‘gnsn[ama‘

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world -
with :

e 3D

* WIDE VISION
o MOTION

e COLOR

o STERED-SOUND
* AROMAS

¢ WIND

VIBRATIONS

SENSORAMA, INC, 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 4592162

Figura 5 - Sensorama (retirado de LaValle, 2013, p.29)
Morton Heilig registou também a patente de um aparelho de televisao estereoscdpico (figura 6),
o “Stereoscope Television Apparatus” (Jerald, 2015), e que possui algumas semelhangas com
alguns HMDs dos anos 90.

—fs ATTORNEYS

Figura 6 - "Stereoscope Television Apparatus patent" de Morton Heilig (retirado de Jerald, 2015, p.21)

Em 1961 os engenheiros da Philco criaram o primeiro capacete (HMD) rastreavel e no qual o
movimento da cabeca conseguia controlar uma camara de video noutra divisao, pelo que o
utilizador conseguia ver o que estava nessa mesma localizacéo (figura 7). Esta inveng&o deu inicio

a telepresenca.
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Figura 7 - HMD da Philco, 1961 (retirado de Jerald, 2015, p.23)

Outro dos marcos historicos associados a criacdo da tecnologia de RV esta relacionado com Ivan
Sutherland que, em 1963, apresentou a sua tese de doutoramento no MIT intitulada “Sketchpad,
a Man-Machine Graphical Communication system”, tendo utilizado pela primeira vez a
computacdo gréafica interativa na medida em que foi utilizada uma caneta Gtica para realizar
interacdes de selecdo e desenho de imagens num monitor, complementando acdes do teclado. A
sua obra definiu desde logo algumas das palavras chaves associadas a realidade virtual -
representacdes virtuais geradas por computador, interacédo em tempo real e dispositivos especiais
(Kirner & Kirner, 2011). Cinco anos mais tarde, no artigo “A Head-Mounted Three Dimensional
Display”, Sutherland descreveu a criacdo de um video-capacete (HMD) estereoscdpico e
rastredvel na Universidade de Harvard. Este aparelho (figura 8) possuia uma interface para
rastreadores mecanicos e ultrassonicos de cabeca e dois mini-displays CRT? que serviam para
projetar as imagens diretamente nos olhos do utilizador, pelo que este podia ver, através da
movimentacdo da cabeca, diferentes lados de uma constru¢do de arame em forma de cubo
flutuando no espaco (Rodrigues & Porto, 2013).

Figura 8 - HMD criado por Sutherland em 1968 (retirado de Sherman & Craig, 2003, p.27)

Myron Kruger, em 1975, criou 0 VIDEOPLACE e a técnica da Realidade Virtual de Projecéo.
Uma camara de video capturava a imagem dos participantes e projetava-a numa tela, pelo que

estes podiam interagir uns com os outros e também com objetos projetados nessa tela.

2 CRT - Cathode Ray Tube. Em Portugués, tubo de raios catodicos, ou cinescopio. De acordo com o
dicionario Priberam, da Porto Editora, cinescopio ¢ uma camara cinematogréafica que regista as imagens
catddicas da televisdo, com vista a repeticdo posterior de uma emissdo em direto.
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Em 1982, Thomas Furness criou o “Super Cockpit”, um simulador - VCASS (Visually Coupled
Airborne Systems Simulator) - que, através de computadores e video-capacetes com audio e
video, conseguia representar o espa¢o 3D de uma cabine de avido, tornando possivel o treino de

voo com 6 graus de liberdade (figuras 9 e 10).

Figura 9 - Viséo do utilizador do "Super Cockpit" Figura 10 - Piloto a utilizar o capacete do projeto "Super
(retirado de Netto et al., 2002, p.8) Cockpit" de Tom Furness (retirado de Netto et al., 2002,
p.7)

Em 1984, como consequéncia de uma nova tecnologia de visores de cristal liquido (LCD),
Michael McGreevy, comegou a desenvolver, na NASA, o projeto VIVED (Virtual Environement
Display). Numa méscara de mergulho foram colocados componentes de &udio e video usando
dois visores de cristal liquido com pequenos altifalantes acoplados. As imagens seriam
esterescopicas e tinha como objetivo incluir luvas de dados, reconhecimento de voz, sintese de
som 3D e dispositivos de feedback tactil. Em 1986 a NASA possuia ja um ambiente virtual em
que os utilizadores conseguiam manipular objetos virtuais através do movimento das maos
utilizando uma luva especial chamada “DataGlove”, desenvolvida com sensores de fibra otica
(Rodrigues & Porto, 2013). A figura 11 mostra um sistema desenvolvido pela NASA em 1988, o

VIEW (Virtual Interface Environment Workstation).

Figura 11 - O sistema VIEW da NASA (retirado de Jerald & Craig, 2015, p.26)

Desde os anos 80 até hoje, muito mudou no que diz respeito a tecnologia de realidade virtual.
Kirner e Kirner (2011) apresentam um resumo de algumas das principais ocorréncias na evolucdo

desta tecnologia:

22



Tabela 2 - Abordagem cronolégica da Realidade Virtual (adaptado de Kirner & Kirner, 2011, p. 18-20)

1977 A luva Dataglove ¢ desenvolvida, contribuindo para os aspectos multisensoriais da Realidade Virtual. A luva
transformou-se em um produto comercial somente em 1985, lancada pela empresa VPL Research.

1989a A empresa Mattel introduziu a luva Powerglove e um sistema de rastreamento para o videogame Nintendo.
Esses produtos ndo fizeram sucesso no ramo de videogame, mas foram adaptados para os primeiros sistemas
populares de Realidade Virtual, baseados em microcomputadores PC.

1989b Jaron Lanier, um artista e cientista da computag@o, cunhou o termo “Realidade Virtual”, como alternativa a
termos semelhantes como “mundo virtual” e “realidade artificial”.

1991a O primeiro periddico comercial para a comunidade de Realidade Virtual “CyberEdge Journal” foi publicado.

1991b Foi criado o Rend386, um software livre (gratuito e de codigo aberto), voltado para o desenvolvimento de
aplicagBes populares de Realidade Virtual, de autoria de Bernie Roehl e Dave Stampe, da Universidade de
Waterloo.

1992a Surgiu a Realidade Virtual por projecdo, implementada em ambiente de caverna, como alternativa para o uso
de capacete. O projeto foi desenvolvido por Carolina Cruz-Neira, na Universidade de Illinois, em Chicago, e
demonstrado no evento SIGGRAPH92.

1992h A empresa Sense8 Co. passou a comercializar o software para desenvolvimento de aplicagdes de Realidade
Virtual “WorldToolKit”, constituido por uma biblioteca de fungdes C proprias para Realidade Virtual,
aumentando a produtividade e a qualidade das aplicagdes.

1992c A empresa Silicon Graphics Inc. langou o Iris Inventor, uma ferramenta de software em C++, para modelagem
e visualizacdo 3D, que, mais tarde, forneceu as bases estruturais da linguagem VRML.

1993 Surgiram duas conferéncias académicas sobre Realidade Virtual: VRAIS93, realizada em Seattle, e Research
Frontiers in Virtual Reality IEEE Workshop, realizada em San Jose. Em 1995, as duas conferéncias se
juntaram, dando origem ao evento IEEE VRAIS, que depois foi denominado IEEE VR.

1994 A linguagem VRML, elaborada por especialistas da area académica e de empresas, foi liberada com
especificagdo aberta para uso publico. Esta foi uma das principais ferramentas para a disseminacdo da
Realidade Virtual na Web.

2000 O software de criacéo de contetido 3D SketchUp foi desenvolvido, sendo adquirido pela empresa Google em
2006, que montou um dos maiores repositorios de objetos 3D gratuitos.

Jerald (2015) chama a primeira década do Século XXI o “Inverno VR” (VR winter). Apesar da
pouca atencdo dada pelos meios de comunicacdo social a realidade virtual entre os anos 2000 e
2012, foi efetuada muita pesquisa sobre realidade virtual em termos corporativos,
governamentais, académicos e militares por todo o0 mundo. Segundo o autor, “Thousands of VR
related research papers from this era contain a wealth of knowledge that today is unfortunately
largely unknown and ignored by those new to VR (2015, p.27).

Uma das razbes pelas quais a realidade virtual passou ao lado do grande publico esteve
relacionado com a falta de HMDs nos anos 90, aparelhos sem os quais ndo era possivel sentir a
“magia” desta tecnologia. Em 2012 foi apresentada na conferéncia IEEE VR 2012, em Orange
County, na Califérnia, o projeto open-source low-cost Field of View To Go (FOV2GO),
pertencente ao Laboratdrio MxR do Institute of Creative Technologies, da University of Southern
California, tendo ganho o prémio de melhor demo. Este projeto foi o percursor dos HMDs
modernos que hoje utilizamos. Os conhecidos Oculus Rift, da empresa Oculus VR, apareceram
como consequéncia da partilha deste projeto em foruns no site Meant to be Seen

(http://mtbs3D.com) por um antigo colaborador do MxR Lab, Luckey Palmer, tendo a tecnologia

de realidade virtual despertado a atencéo das empresas e do publico desde essa altura. A partir do
momento em que o Facebook adquiriu a empresa Oculus VR em 2014 por dois bilides de dolares,

podemos afirmar que comegou uma nova era VR.
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2.5.3. DISPOSITIVOS DE REALIDADE VIRTUAL

Segundo Sherman e Craig, (2003), hd quatro elementos essenciais que caracterizam uma
experiénciaem RV - um mundo virtual, a imers&o, o feedback sensorial e a interagdo. Quanto temos
acesso a um mundo virtual através de um sistema que traz objetos e interagGes até nos, através de
uma maneira fisicamente imersiva e com uma apresentacdo interativa, podemos afirmar que
estamos a experienciar realidade virtual. A sensacéo de imersdo acontece quando nos sentimos parte
do ambiente em que entrdmos. Esta sensagdo é possivel através da utilizacdo de capacetes de
visualizagdo e/ou cavernas (CAVES). A visao, a audicdo e o toque, este Ultimo apenas em alguns
casos, sdo os sentidos que mais usufruem de uma experiéncia em RV, sendo este o feedback
sensorial que o utilizador recebe. Por Gltimo, de forma a que a experiéncia em RV parega auténtica,
deve conseguir responder as acOes do utilizador, ou seja, ser interativa. A intera¢o esta relacionada
com a capacidade do computador em conseguir modificar instantaneamente o0 mundo virtual em
resultado das acdes efetuadas sobre ele pelo utilizador. Um dos melhores exemplos de interagdo
esta ligado aos videojogos em RV, que conseguem alcangar um elevado nivel de intera¢do entre o

jogador e mundo virtual.

A figura 12 explica, de uma forma simplificada, o0 modo de funcionamento de um sistema de RV,
dividido nos seus componentes principais: input, aplicacdo, renderizacao e output. A comunicacao
entre o utilizador e o sistema consegue-se atraves de hardware e software. Os aparelhos de
hardware servem como input e output. O input é a informacgdo que passa do utilizador para o
sistema e 0 output € o feedback que parte do sistema e chega ao utilizador. O input recolhe os dados
do utilizador, tais como o local para onde aquele esta a olhar, o local onde as méos estdo colocadas,
0s botBes que pressiona, entre outros. O output é a representacao fisica que é diretamente percebida
pelo utilizador.

The system

The user

Figura 12 - Um sistema VR consiste no input do utilizador, a aplicacdo, a renderizagao e o output para o utilizador (Jerald,
2016, p.31)

Por outras palavras, de modo a oferecer maneiras mais intuitivas de interacdo, ou de aumentar o

grau de imersdo do utilizador, ha que utilizar dispositivos de entrada e de saida em sistemas de RV.
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Estes dispositivos sdo responsaveis por toda a comunicacdo entre o sistema e o utilizador. Os
dispositivos de entrada captam os movimentos e a¢Bes do utilizador, sendo que o sistema de RV
devolve o resultado do processamento desta interacdo, em forma de estimulos a pelo menos um dos

cinco sentidos humanos, através de dispositivos de saida.

De forma a visualizar conteidos em RV, sdo necessarios alguns equipamentos, destacando-se 0s
capacetes de visualizacdo, Head Mounted Displays (HMDs), equipamentos que através de imagens,
distorgdes Oticas e lentes especiais, conseguem produzir imagens de profundidade tridimensional, e
hardware que permita detetar o0 movimento do corpo e da cabeca, nomeadamente giroscopios e
acelerometros. Para que o utilizador consiga usufruir de experiéncias em RV, necessita assim de

6culos de visualizacdo e geralmente de auscultadores.

A oferta de mercado tem vindo a crescer nos Ultimos anos, sendo cada vez mais sofisticada. O
Google Cardboard (figura 13), criado pela Google em 2014, é um visualizador simples, em cartéo,

e que pode ser adquirido ou construido por qualquer pessoa.

1 "
@€

Figura 13 - Google Cardboard (retirado de https://vr.google.com)

E simples, de preco muito acessivel, e a Google disponibiliza no seu website um kit “Faga vocé
mesmo” 3 (figura 14) com instrucGes para utilizadores individuais e fabricantes que desejem copiar
o modelo. O kit do fabricante # inclui as especificagdes técnicas e os desenhos das lentes, linhas
orientadoras para o fabrico dos modelos, especificacdes materiais, diretrizes de utilizagdo, entre
outras. Em termos de custo, 0 modelo oficial Google Cardboard pode ser adquirido no site oficial
a partir de 6.30$. Os modelos ndo oficiais, encomendados através do website AliExpress

(https:/AMmwww.aliexpress.com), por exemplo, podem ser adquiridos a partir de 1.00€. Este modelo,

com componentes de baixo custo, e acessivel de forma gratuita para montagem a qualquer pessoa
que deseje construir um de raiz, utiliza cartdo, duas lentes, imanes, um velcro, uma faixa de borracha
ou elastico. De seguida, coloca-se um smartphone na parte de tras do visualizador, liga-se a
aplicacdo (app) pretendida e prende-se com o velcro e/ou elastico, de forma a que o smartphone

fique no local correto e ndo deslize para fora dos 6culos. Uma aplicacdo VR compativel ira dividir

8 Kit “Faca vocé mesmo” - https://vr.google.com/cardboard/get-cardboard/
4 Kit do fabricante - https://vr.google.com/intl/pt-PT_pt/cardboard/manufacturers/
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0 ecra do smartphone em duas imagens, uma para cada olho, 0 que resulta uma imagem

estereoscopica, em 3D, com um campo de visdo amplo.

Faga vocé mesmo

izador, 56 precisa de coisas do dia a dia que encontra na sua garagem, online ou na sua loja de ferramentas local: cartdo, lentes, imanes,

PARA FABRICANTES

o0 ©®

Figura 14 - Kit “Faca vocé mesmo” - Google Cardboard

A Google disponibiliza ainda a app Cardboard. Esta aplicacdo permite configurar o visualizador
VR que o utilizador possui, funciona como uma biblioteca, ao agregar no mesmo local todas as
aplicacdes VR instaladas no smartphone, permite pesquisar mais aplicacbes VR de interesse e
possui algumas demonstracdes de forma a que o utilizador se possa ambientar a experiéncia de
realidade virtual. Para que o telemdvel seja compativel com a aplicacdo, necessita de ter instalado

dois sensores especificos, o giroscopio® e o acelerometra®.

A aplicacdo Expeditions’ foi criada para fornecer experiéncias de RV as escolas através dos 6culos
Google Cardboard, permitindo que os professores possam levar turmas inteiras em viagens de
estudo virtuais. Sobre esta aplicacéo, e tendo em consideragao que foi uma das utilizadas na presente

investigacao, falaremos com mais pormenor no capitulo trés.

De forma a reforcar as experiéncias em realidade virtual, a Google criou a plataforma Daydream®
em 2016. De acordo com o website oficial, trata-se de uma plataforma de RV movel de alta
qualidade. De forma a ter acesso as experiéncias e aplicacdes disponiveis, foi criado 0 modelo
Daydream View?® (figura 15), com um controlador, compativel com telemdveis Pixel, da Google,
alguns modelos Galaxy, da Samsung, Moto Z e Z2, da Motorola, LG V30, da LG, Zen Fone AR,
da Asus, Mate 9, da Huawei, e Axon 7, da ZTE.

5> Giroscopio: sensor de movimento que utiliza a forga de gravidade para dizer ao software qual a posicéo e
direcionamento do aparelho no espago, ou seja, 0 sensor consegue detetar, ao girar o dispositivo no proprio
eixo, se 0 smartphone esta a apontar para cima ou para baixo

& Acelerémetro: sensor de movimento que calcula a aceleragio dos objetos e permite a mudanca de
orientacdo automatica do ecrd quando rodamos o smartphone

" https://edu.google.com/intl/pt_pt/expeditions/#how-it-works

8 https://vr.google.com/daydream/

% Video publicitario sobre o Daydream View: https://youtu.be/PNBL2DpB1YE
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headset built for
fort and choice

Figura 15 - Modelo Daydream View, da Google

Com este modelo o utilizador consegue projetar numa televisao o que esta a ver e/ou fazer através
do Chromecast®®, um aparelho que se liga a porta HDMI de uma televisdo de alta definicdo
compativel com a tecnologia Google Cast, podendo assim partilhar a sua experiéncia VR, entre
outras. Na loja online Amazon, da Espanha, o prego deste modelo é de 134€. Nos Estados Unidos'?,

0 preco ronda os 99$.

No seguimento do Daydream View, a Google, em parceria com a Lenovo, encontra-se a preparar o
modelo Daydream standalone VR!?. Estes éculos ndo precisardo de cabos, smartphone ou
computador para serem utilizados e pretendem oferecer ao utilizador experiéncias VR com total
liberdade de movimentos, conseguindo perceber, através da tecnologia WorldSense, 0 movimento

do corpo no espaco sem necessidade de sensores externos.

Criado em 2014, pela Samsung e em colaboracéo com a empresa Oculus VR, 0 Samsung Gear VR
(figura 16) € um dos modelos mais conhecidos. Este modelo, com o prego de 129€ no website da
FNAC, é compativel com os smartphones Note 8, Galaxy S8, S8+, S7, S7 Edge, Note5, S6 Edge+,
S6, S6 Edge e ja existem mais de 800 aplicacdes e experiéncias disponiveis. A ligacdo com o
smartphone ¢é feita através de encaixe com uma ligacdo Micro USB e/ou de USB Tipo-C entre o
smartphone e os 6culos. O controlador tactil ajuda a navegar no ambiente e também atua como

comando em situaces de jogo, por exemplo.

7

Figura 16 - Modelo Samsung Gear VR com controlador (retirado do website http:/mwww.samsung.com/uk)

O Oculus Rift, criado em 2015 pela empresa Oculus VR, é o0 modelo que se segue (figura 17) e um

dos mais completos até ao momento.

10 https://store.google.com/product/chromecast_2015
11 vendedores do modelo Daydream View nos EUA: https://vr.google.com/daydream/smartphonevr/demo/
2 Daydream standalone VR headsets: https://vr.google.com/daydream/standalonevr/
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Figura 17- Kit Oculus Rift constituido por 6culos, comandos Touch e dois sensores (retirado de https:/www.oculus.com/rift/)

Com um custo de 699€ na FNAC, este modelo garante experiéncias VR diferentes de tudo o que o
utilizador ja tenha experimentado®. Este modelo possui dois controladores e udio espacial 360°,
permite andar em ambientes virtuais de 360°, ndo necessita de smartphone, estando ligado a um
computador, e proporciona um elevado poder de imersdo em experiéncias VR. De acordo com o
website oficial'#, os 6culos estdo equipados com ecrds topo de gama e dtica personalizada e
proporcionam uma grande fidelidade visual e um campo amplo de visdo. Os comandos Touch séo
comandos monitorizados que proporcionam uma presenca manual intuitiva na realidade virtual, ou
seja, a sensacdo de que as maos virtuais pertencem realmente ao utilizador. Este modelo vem ainda
acompanhado de dois sensores do Rift que acompanham constelagdes de LEDs infravermelhos para
transmitirem os movimentos do utilizador a realidade virtual, quer esteja sentado ou de pé. A
ferramenta “Oculus Compatibility Check” pode ser descarregada no website e analisa a
compatibilidade do computador com o Oculus Rift. As especificacdes recomendadas sdo uma placa
gréafica NVIDIA GTX 1060 ou AMD Radeon RX 480 ou superior, um processador Intel i54590 ou
AMD Ryzen 5 1500X ou superior, 8GB de RAM ou superior, uma saida de video HDMI 1.3
compativel, 3 portas USB 3.0 mais uma porta USB 2.0, e Sistema Operativo Windows 7 SP1 de 64
bits ou mais recente. As especificacdes técnicas levam a perceber a necessidade de hardware

recente e potente para conseguir suportar a experiéncia VR.

Recentemente, a empresa Oculus VR langou 0 modelo Oculus Go (figura 18), culos autonomos e
onde deixa de ser necessaria a ligacdo a um PC ou fios. O preco, de 1993 no site oficial’®, é bastante
mais acessivel quando comparado ao modelo anterior. Este modelo inclui controladores audio
espaciais, incorporados nos éculos, para uma imersdo total no som, permite experiéncias ricas e
detalhadas na medida em que incorpora uma 6tica nitida e graficos 3D otimizados, e oferece mais
de 1000 jogos de RV, apps sociais, experiéncias 360°, entre outras. O comando associado possui

um botdo acionador, um botdo de retroceder, e outro para regressar a pagina inicial.

13 Video promocional sobre a experiéncia Rift: https://youtu.be/5q6BcQq_yhw
14 Website oficial do modelo Oculus Rift: https://www.oculus.com/rift/
15 Website oficial Oculos Go: https://www.oculus.com/go/
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Figura 18 - Modelo Oculus Go (retirado de https://www.oculus.com/go/)

O modelo HCT Vive (figura 19) é outro dos modelos recomendados para experiéncias VR. Ficou
disponivel em 2015 e foi desenvolvido pela empresa HTC, teve a colaboracéo da Valve, empresa
criadora de videojogos, e da Steam VR, uma plataforma de entretenimento® e onde podemos
encontrar milhares de videojogos, entrar na comunidade STEAM, criar e partilhar contetdos, entre

outros.

Figura 19 - Modelo HTC Vive (retirado do site oficial)

No site oficial'’, o preco deste modelo é de 599€. A semelhanga dos dculos Rift, 0 HTC Vive ndo
precisa de um smartphone e necessita de um computador equipado com hardware potente, apesar
de funcionar com um minimo de 4GB de RAM. A figura 20 mostra 0s componentes de um sistema
VR VIVE.

VIVE VR System Includes

@ Headset

@ 2face cushions -
S S

0 Tnose rest

@ 2wireless controllers

© 2base stations &
© 3in-1catle (D
© Linkbox ﬂ
0 Earbuds

~ - 4
@ Cables, chargers and accessories = <4
o Code to redeem free content on vive.com/code
0 Free trial to VIVEPORT Subscription r'

Figura 20 - Componentes de um sistema VIVE VR (retirado de https://www.vive.com/eu/product/)

16 plataforma Steam VR: https://steamcommunity.com/steamvr
17 Site oficial da Vive: https://www.vive.com/eu/product/
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O modelo HTC Vive esté preparado para pessoas que usem éculos, 0s comandos permitem sentir
de forma realista feedback haptico, e as colunas (base stations) permitem a cobertura em 360° da
area de jogo do utilizador. Os contetidos para estes 6culos podem ser encontrados na plataforma

SteamVR* e na plataforma da Vive, VIVEPORT?,

A tabela 3 explica como funciona o sistema SteamVR, e no qual se utilizam os 6culos HTC VIVE.

Tabela 3 - Como funciona o sistema SteamVRZ

O sistema de detecdo é como se fosse 0 RV aescala da divisdo da-te Se te aproximares demasiado do
teu sistema de GPS pessoal, dentro da liberdade para te poderes mover e mundo real enquanto estas no mundo
tua sala, com precisdo milimétrica. ganhares uma perspetiva virtual, o chaperone ira dar-te um gentil
completamente nova no mundo dos aviso virtual.
jogos.

E com a familiaridade do Isto é 0 SteamVR!
STEAM...

Por Ultimo, temos a Playstation VR (figura 21). O preco de um conjunto PS VR ¢é de 299€ em
www.worten.pt, com a cdmara incluida. Todos os outros acessorios tém de ser comprados em
separado. Os proprietarios de uma PS VR tém ainda acesso a Playroom VR, um local onde até cinco

jogadores se podem juntar para viver em conjunto as experiéncias VR disponibilizadas.

Figura 21 - Kit completo PS VVR: 6culos e cdmara VR; controlador de mira PS VR, comando sem fios Dualshock 4

para a PlayStation e comando de movimento PlayStation Move
(retirado de https://www.playstation.com/pt-pt/explore/playstation-vr/ )

18 \/ideo promocional da plataforma Steam VR
19 plataforma VIVEPORT: https://www.viveport.com/
20 Retirado de https:/store.steampowered.com/steamvr
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Como se pode constatar pelos modelos apresentados, hoje em dia qualquer utilizador pode ter
acesso a experiéncias em RV, dependendo de quanto deseja gastar na aquisi¢do de equipamento.
Existem mais modelos, e cada vez mais contetdos, sendo que os modelos de éculos apresentados
sdo os mais conhecidos. Contudo, de forma a que as escolas possam levar os seus alunos a utilizar

aplicacdes de RV, ha que adquirir aparelhos de visualizacdo dos mais econdmicos.

De forma a permitir a existéncia de éculos de realidade virtual para todos os alunos participantes na
presente investigacao, optou-se pela aquisicao e utilizacdo dos 6culos mais simples e mais acessiveis
em termos de custo, os éculos semelhantes ao modelo Google Cardboard, a um preco unitério de
1.00€ e importados da Republica Popular da China.

2.5.4. A IMPORTANCIA DA REALIDADE VIRTUAL

Apesar de ter dado os seus primeiros passos nos anos 50 do século XX (Freina & Ott, 2015), o
NMC/CoSN Horizon Report: 2017 K-12 Edition ( Freeman et al., 2017) refere a tecnologia de
realidade virtual como algo que devera chegar as escolas dentro de dois a trés anos. De acordo
com o relatorio,

The year 2016 was big for virtual reality as nearly 100 million VR units

shipped — a clear majority of this tally from the proliferation of low-cost

Google Cardboard. In October 2016, the New York Times disrupted

traditional journalism when they sent Google Cardboard viewers to 1.3

million people, providing access to a VR film on the global refugee crisis and

a new method for telling compelling stories. Even NASA and National

Geographic have experimented with this visualization technology by creating

free classroom-ready content. Penetration is set to dramatically increase in

2017 as the International Data Corporation forecasts that global revenues for

augmented reality and virtual reality will total $13.9 billion this year, up from

$6.1 billion in 2016. (p.46)
O Facebook Spaces é outro dos indicadores da importancia crescente da RV. Depois de ter
adquirido a empresa detentora dos Oculus Rift, 0 Facebook encontra-se jé a testar o seu novo
projeto Facebook Spaces, que permite a qualquer utilizador criar um avatar personalizado e
interagir com mais amigos dentro do mundo virtual do Facebook, criando desta forma uma
experiéncia social imersiva onde os utilizadores se podem encontrar num mesmo espaco e
interagir “cara a cara”. Para que tal aconteca basta ter acesso a Oculus Rift ou Vive e controladores

que permitem andar dentro do espago virtual, agarrar e mover objetos, entre outras possibilidades.

O ramo imobiliario ndo tem ficado indiferente a esta tecnologia e j& se conhecem estudos que
avaliam a utilizacdo de RV na criacdo de tours virtuais para iméveis, analisando a percecdo de
gestores de imobiliarias, corretores de imdveis e possiveis clientes finais (Clasen & Goulart,
2016).
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Berg e Vance (2017), no seu artigo “Industry use of virtual reality in product design and
manufacturing: a survey”, fazem o levantamento da utilizagdo da RV na indUstria, referindo a
utilizacdo, entre outros, na indUstria automovel para efeitos de estudo dos angulos de visdo do
condutor, estudo da influéncia do painel de instrumentos de um veiculo em situacéo de conducéo
noturna e em situacdes climatéricas adversas, entre outros. A RV esta igualmente a ser utilizada
para estudos sobre ergonomia: “Virtual reality in this context provides a method of ensuring
people of many heights and strengths can complete assembly tasks safely” (2017, p.7). A
utilizacdo desta tecnologia tem estado a ser feita tambeém para estudos sobre organizacdo do
espaco, seja em salas, seja em cockpits, por exemplo: “Designers at PSA Peugeot Citroén use a
three-sided CAVE to investigate the potential placement of controls inside vehicle designs.
Understanding how controls and instruments are located in the overall architecture strongly
influences the cohesive feel of the interior” (2017, p.8). Outro exemplo de utilizacdo da RV, e
que tem estado a ser aproveitado pelas empresas Ford e General Motors, tem a ver com a
qualidade estética dos veiculos: “As one engineer explains: “‘I sit in the car like it’s real. | can
open the door, open the glove box, look under the seat.”” Designs can be quickly changed and
reevaluated virtually”. (2017, p.8).

Algumas universidades, especialmente as dos Estados Unidos da América, proporcionam ja
visitas guiadas com carater imersivo as suas instalacbes em auténticas campanhas de marketing.
Na app Google Expeditions podemos encontrar uma vasta oferta de visitas de estudo neste
ambito, e que podem ajudar os estudantes a escolher a universidade que va ao encontro dos seus
desejos. Uma busca por “university VR” na Play Store permite-nos constatar que cada vez mais
universidades espalhadas pelo mundo estao a apostar neste género de publicidade. Esta forma de
visualizagdo imersiva de estabelecimentos de ensino acaba por eliminar a barreira da distancia

fisica e permite um melhor conhecimento de locais que nao seria possivel visitar de outra forma.

Em Portugal existem ja dois espagos fisicos para grupos de amigos que queiram jogar em
conjunto, e sem fios, situacdes em RV: as salas Lostroom?! e Zero Latency??, ambas em Lisboa.
Estas duas empresas oferecem situacdes de jogo em contextos diversificados (naves espaciais,
histdrias de terror, entre outras), num espaco fisico com mais de 200m?, e nos quais a pessoa se
movimenta com éculos VR, uma mochila as costas com um computador, armas e sensores?,
Cada sessdo dura entre 45 a 60 minutos e permite, através do trabalho em equipa, ultrapassar os

desafios apresentados de forma a conseguir terminar o jogo.

2L http://lostroom.pt/
22 https://www.facebook.com/zerolatencypt/
2 Video promocional da empresa Zero Latency: https:/rd.videos.sapo.pt/MIbHImMY2VIPU4t9UDzPU
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Por fim, mas longe de esgotar o potencial de utilizacdo da RV, Da Silva et al. (2017) referem
mais algumas das diversas areas em que esta tecnologia tem estado a ser utilizada: areas meédicas
(anatomia, simulag@es cirlrgicas, terapias), areas cientificas (visualizacdo do espaco, planetas e
suas superficies, constelacbes, mudangas astrondmicas, analises e comportamento de estruturas
atomicas e moleculares), areas artisticas (projecGes de pinturas, imagens, esculturas, obras
contemporaneas, musicas criadas com instrumentos virtuais), &reas de controlo de informagdes
(visualizacBes financeiras, simulacdes), areas de entretenimento e lazer (visualizacdo de locais
turisticos, desportos, filmes de 3D, jogos eletronicos), areas de engenharia (plantas e simulac6es
de desastre, como de edificios e casas), area militar (treino de pilotos, simula¢es de voo e

pesquisa e desenvolvimento de novas aeronaves).

2.5.5. AUTILIZAGAO DE REALIDADE VIRTUAL NA EDUCACAO

Os estudos demonstram que a utilizagdo de RV aumenta a motivagéo dos alunos e melhora o seu
desempenho académico (Martin-Gutiérrez et al., 2017). A utilizagdo deste género de tecnologia
encoraja os alunos a ter um papel mais ativo na sua aprendizagem uma vez que muitas aplicacoes
permitem uma exploracao autonoma do mundo virtual; estimula a tomada de decisfes na medida
em que a interacdo em tempo real com o mundo que se esta a visualizar requer que o aluno tome
decisdes baseadas naquilo que esta a aprender; reduz as distracfes devido ao carater imersivo;
fornece aos alunos “first person experiences”, tornando-0S protagonistas no respetivo processo de
aprendizagem (Martin-Gutiérrez et al., 2017). Lee, Wong e Fung (2008, p.21) referem que o que
torna a RV tdo impressionante em contextos de aprendizagem ¢ o facto de, “in addition to
multimedia, VR allows learners to immerse in a 3-D environment and feel ‘in the middle of

another environment’ that is extremely close to reality.”

Apesar de um dos entraves a uma utilizacdo mais alargada da tecnologia de RV nas escolas ser o
da falta de contetdos adequados, j& se encontram disponiveis inimeras aplicaces com potencial
educativo (Pilgrim & Pilgrim, 2016; Series & Klampfer, 2017; Brown & Green, 2016; Stojsi¢
et al., 2017). Através do recurso a realidade virtual, um professor pode levar os seus alunos a
“entrar” dentro do corpo humano e observar o funcionamento do mesmo, desde 6rgaos a células;
para esse feito pode utilizar as aplicag6es InCell, InMind, Anatomy VR; ao ensinar o sistema solar,
o professor pode levar toda a turma a uma viagem espacial e a quase “tocar” nos planetas em
estudo, promovendo um estudo provavelmente mais interessante e detalhado sobre determinados
aspetos dos assuntos que leciona (aplicacdo Titans of Space); visitar a Estacdo Espacial
Internacional e os diversos mddulos que a constituem é possivel através da aplicagdo do Museu
da Ciéncia, The Franklin Institute; professores de geografia tém ja a possibilidade de viajar pelo

mundo com os seus alunos tirando partido dos inimeros recursos criados para esse efeito, muitos
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em alta definicdo, sendo disso exemplos as aplicacbes Ascape Tours, Matterport VR: You Visit
VR; os professores de historia podem regressar ao passado e visitar as piramides, entre outros
locais de interesse historico (por exemplo, museus), entrando dentro dos mesmos e analisando os
locais ao pormenor (aplicagdes Sites VR, Egypt VR). A aplicacdo Expeditions, criada em 2016
pela Google, com largas centenas de visitas de estudo virtuais criadas para professores, e com
temas muito diversificados, permite levar uma turma inteira a entrar dentro do mesmo cenario
virtual, numa visita de estudo liderada e controlada pelo professor em tempo real, uma vez que a
aplicacéo deteta e coloca todos os telemoveis que se encontram na rede de internet wireless do
espago no mesmo cendrio de realidade virtual. Por outro lado, os professores de linguas podem
levar os alunos a “entrar” nos filmes e assistir aos mesmos de forma imersiva em vez de
simplesmente os projetar (aplicagdes Google Spotligtht Stories, Littlstar Cinema VR) ou entéo
entrar dentro de reportagens jornalisticas de alta qualidade através das aplicacdes The New York
Times VR, The Guardian VR.

O recurso a aplicagdes de RV permite uma construcdo do conhecimento baseado em situacoes
auténticas, tornando a aprendizagem mais significativa. O aluno encontra-se no centro do
processo, cabendo ao professor o papel de guia ou orientador da aprendizagem (Series &
Klampfer, 2017; Vilaca & Felinto, s/d.). Parmaxi, Stylianou e Zaphiris (2017) referem que
experiéncias de aprendizagem realizadas com recurso a aplicacdo Google Expeditions e aos
6culos Google Cardboard facilitam a exploracdo de locais e contextos auténticos que ndo seria
possivel visitar de outra forma e promovem as capacidades de comunicacdo, partilha de ideias,
conceitos, experiéncias e artefactos, aléem de despertarem a curiosidade e o interesse dos alunos,
opinido partilhada por Deb e Ray (2016). Além disso, “it offers an ideal manner to approach,
study and remember new knowledge for all those who prefer a visual, auditory or kinaesthetic
learning style” (Freina & Ott, 2015:2). Vilaga e Felinto (s/d., p.5) acrescentam ainda que, entre as
varias vantagens de uso da RV no ensino, se encontram também “o grande poderio de ilustrar
caracteristicas e processos, em relacdo a outros meios multimidia; porque requer interacéo, exige
que cada participante se torne ativo dentro de um processo de visualizacdo; ensina habilidades

computacionais e de dominio de periféricos”.

Existem, no entanto, alguns entraves a ultrapassar com vista a uma utilizacdo mais generalizada
desta tecnologia em sala de aula. Apesar de existirem cada vez mais recursos, a falta de contetidos
preparados em realidade virtual para fins educativos ainda ndo € suficiente e a maioria encontra-
se em inglés. A falta de preparacéo e a resisténcia dos professores relativamente a introducéo de
novas tecnologias em sala de aula (Martin-Gutiérrez et al., 2017; Hussein & Natterdal, 2015;
Attewell, 2015), o tempo de preparacdo de aulas com recurso a atividades em realidade virtual

(Castaneda & Pacampara, 2016), a sensacéo de desconforto, nomeadamente de tonturas e ndusea
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que algumas pessoas sentem quando utilizam oculos de realidade virtual (Cardoso, 2015; Rupp
et al., 2016), a necessidade de ter smartphones compativeis com aplicacdes de RV, em que é
necessaria a presenca de um giroscopio e acelerometro, a existéncia de uma boa rede de internet
sem fios na escola (Stojsic et al., 2017), o fator de distracéo por ser uma novidade (Rupp et al.,

2016), sdo também alguns dos fatores a ter em consideracao.

Netto et al. (2002) referem que uma app de RV pode ser passiva, exploratéria ou interativa. RV
passiva acontece quando o utilizador desfruta de uma exploragcdo do ambiente em que entra de
forma automatica e sem interferéncia. Neste caso, a rota e 0s pontos de observacao sdo explicitos
e controlados exclusivamente pelo software, ndo tendo o utilizador qualquer controlo. Uma app
de RV exploratéria proporciona a exploragdo do ambiente virtual controlada pelo utilizador. Este
pode escolher a rota e 0s pontos de observagéo, mas ndo existe mais nenhuma maneira de interagir
com o0 que o rodeia. Numa experiéncia de RV interativa, o utilizador consegue explorar o
ambiente e este responde e reage as a¢Bes do utilizador. Por exemplo, a0 mover o ponto de

observacdo em direcdo a uma porta, esta abre-se, permitindo ao utilizador que passe por ela.

A navegacdo num ambiente virtual controlada pelo posicionamento do utilizador nesse mesmo

mundo é a forma mais simples de interacdo e também a mais utilizada na maioria das apps VR.
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CAPITULO 3- METODOLOGIA

O presente estudo pretendeu analisar as percecdes de professores e alunos relativamente a
utilizacdo de aplicacOes de realidade virtual em sala de aula e a sua viabilidade enquanto
ferramenta pedagogica. Neste capitulo sera apresentado o desenho de investigacéo seguido e a

metodologia adotada.

3.1. CONTEXTUALIZACAO DA INVESTIGACAO
3.1.1. PROBLEMATICA

A tematica da utilizacdo da realidade virtual surgiu da necessidade em concluir uma unidade
tematica numa turma do ensino secundario, na disciplina de inglés, no ano letivo 2016/2017, e
em que a investigadora, enquanto docente da disciplina, pretendeu levar toda a turma a visitar
Washington D.C., capital dos Estados Unidos da América. Numa tentativa de escapar as
tradicionais fotografias ou videos do YouTube, surgiu a ideia de experimentar aplicagbes em
realidade virtual e que aparentavam proporcionar visitas imersivas a inimeros locais do planeta.
Nesse sentido, a investigadora importou da China quinze dculos de cartdo que permitiam a

visualizacdo de aplicagdes de RV e implementou a atividade em contexto de sala de aula.

Tendo em conta as reagdes positivas dos alunos com quem foram realizadas as atividades, assim
como a pesquisa e exploracdo subsequente de recursos em RV, surgiram algumas questdes: por
que motivo € que recursos em RV ndo sdo utilizados em sala de aula por parte de mais disciplinas?
Sera que os recursos em RV se revestem de qualidade pedagogica suficiente para aplicacao nas
aulas? Quais os impedimentos a utilizagdo mais generalizada deste genero de tecnologia? Seréo
os professores, com ou sem confianca tecnoldgica, capazes de implementar atividades com
recurso a RV? Serd que atividades com recurso a RV conseguem motivar os alunos para a
aprendizagem? A pesquisa e exploracdo subsequente de recursos em realidade virtual e as
reflexdes dai resultantes levaram desta forma a que surgisse a ideia para uma analise mais
aprofundada sobre o potencial educativo desta tecnologia em contextos de ensino-aprendizagem

e que resultou no presente estudo.
Esta investigacao pretende, deste modo, obter resposta a seguinte questéo de investigac&o:

e De que forma € que as aplicacdes de realidade virtual podem ser usadas como estratégia

pedagdgica com alunos do 3.° CEB?
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3.1.2. OBJETIVOS

Delineada a probleméatica em estudo, houve que definir as metas a alcancar. O objetivo da
investigacao determina o que o investigador quer atingir com a realizacéo do trabalho de pesquisa,
sendo sindnimo de meta e de fim (Vilelas, 2017:86). Sdo definidos os seguintes objetivos para a

investigacao a realizar:

e identificar os conhecimentos de alunos e professores sobre a tecnologia de realidade
virtual

e analisar a viabilidade do uso de aplicacbes de realidade virtual como ferramenta
pedagogica;

e identificar os constrangimentos encontrados na implementacdo de tecnologia de
realidade virtual em contextos de aprendizagem;

e identificar o grau de competéncias digitais dos professores;

e analisar as representagdes/percecOes dos alunos e professores sobre a utilizagdo do
telemoével em contexto educativo;

e identificar as necessidades sentidas em termos de formagdo sobre o uso de tecnologias

maéveis no ensino.

3.2. CARACTERIZACAO E DESCRICAO DO ESTUDO

Coutinho (2014) refere que investigar ¢ uma “atividade que pressupde algo que ¢ investigado,
uma intencionalidade de quem investiga e um conjunto de metodologias, métodos, e técnicas para
que a investigacdo seja levada a cabo numa continuidade que se inicia com uma interrogacéo e

termina com a apresenta¢do publica dos resultados da investigagdo” (p.6).

3.2.1. NATUREZA E TIPO DE ESTUDO

Com vista a obter resposta a questdo de investigacdo definida para o presente estudo, optou-se
por uma metodologia de natureza mista (qualitativa e quantitativa) inspirada na investigacdo-agdo
de cariz descritivo e exploratdrio e inserida no paradigma socio-critico. Esta decisdo surge como
consequéncia do facto de se pretender descrever, analisar e refletir sobre a implementacéo de uma

tecnologia emergente por parte de professores e alunos em contextos de ensino-aprendizagem.

Por método quantitativo entenda-se um processo sistematico de colheita de dados observaveis e
quantifichveis e em que a objetividade, a predicdo, o controlo e a generalizacdo lhe sdo
caracteristicas inerentes (Fortin, 2009), esperando-se do investigador uma atitude cientifica,

distanciada e neutra, de modo a comprovar estatisticamente as hipoteses (Coutinho, 2014).
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Por outro lado, Aires (2015) refere que a investigacdo qualitativa, na medida em que estuda os
fendmenos nos seus contextos naturais, nao possui um conjunto fechado de metodologias
proprias e recorre ao uso de uma grande variedade de técnicas de recolha de informacao. Bogden

e Biklen (1994) enumeram as cinco principais caracteristicas da investigacdo qualitativa:

e Na investigacdo qualitativa a fonte direta de dados é o ambiente natural, constituindo o
investigador o instrumento principal. Neste &mbito, o investigador passa muito do seu
tempo em escolas, porque se preocupam com 0 contexto e tendem que as agdes se
compreendem melhor quando observadas no seu ambiente habitual de ocorréncia.

e A investigacdo qualitativa é descritiva. Os dados recolhidos privilegiam as palavras ou
imagens e ndo os nimeros e 0s resultados escritos da investigacdo contém citacdes,
fotografias, transcri¢des de entrevistas, documentos pessoais, entre outros, para ilustrar e
substanciar a apresentacao.

e Os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que simplesmente
pelos resultados ou produtos.

e Os investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados de forma indutiva. Os
dados ndo sdo recolhidos com o Unico objetivo de confirmar ou infirmar hipoteses
construidas previamente; o processo de analise de dados assemelha-se a um funil: as
coisas estdo abertas de inicio e vdo-se tornando mais fechadas e especificas no extremo,
construindo-se um quadro tedrico a medida que se recolhem e examinam as partes e
perceber desta forma quais as questfes importantes.

e O significado é de importancia vital na abordagem qualitativa. Ao questionar os sujeitos
de investigacdo e tomar em consideracdo as suas experiéncias e pontos de vista, a

investigacdo qualitativa visa compreender a dindmica interna das situagoes.

Na tabela 4 pode observar-se um resumo das principais caracteristicas dos meétodos de

investigacdo qualitativo e quantitativo.

A presente investigacdo optou por seguir uma abordagem de natureza mista, recorrendo a
métodos e técnicas qualitativas e quantitativas na medida em que, se por um lado, se procedeu a
um processo sistematico de colheita de dados observaveis e quantificaveis por parte dos
participantes, por outro lado, pretendeu estudar um fenémeno no seu contexto natural, recorrendo

também a diversas tecnicas de recolha de informacao de carater descritivo.
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Tabela 4 - Resumo das caracteristicas dos métodos de investigacdo qualitativo e quantitativo (Bogden e

Bilken, 1994, p.72-74)

INVESTIGACAO

QUALITATIVA QUANTITATIVA

EXPRESSOES / Etnografico; trabalho de campo; dados qualitativos; | Experimental; dados  quantitativos;

FRASES interacdo simbdlica; perspetiva interior; naturalista; | perspetiva exterior; empirica; positivista;

ASSOCIADAS etnometodoldgico; descritivo; observagdo | factos sociais; estatistica; ética.

COM A participante; fenomenoldgico; Escola de Chicago;

ABORDAGEM documentario; historia de vida; estudo de caso;
ecoldgico; émico.

CONCEITOS- Significado; compreensao de senso comum; porentre | Varidvel; operacionalizagdo; garantia;

CHAVE parénteses; compreensdo; definicdo da situacdo; vida | hipdteses; validade; significancia

ASSOCIADOS quotidiana; processo; ordem negociada; paratodos os | estatistica; replicagdo; predicao.

COM A propdsitos  préticos; construcdo  social; teoria

ABORDAGEM fundamentada.

OBJETIVOS Desenvolver  conceitos  sensiveis;  descrever | Teste de teorias; encontrar factos;
realidades  mudltiplas;  teoria  fundamentada; | descrigdo estatistica; encontrar relagdes
desenvolver a compreensdo, entre variaveis; predicéo.

PLANO Progressivo, flexivel, geral; intuicéo relativaao modo | Estruturado, predeterminado, formal,
de avancar. especifico; plano detalhado de trabalho.

ELABORACAO Breves; especulativas; sugere areas para as quais a | Extensas; detalhadas e especificas nos

DAS PROPOSTAS | investigacdo possa ser relevante; normalmente | objetivos; detalhadas e especificas nos

DE escritas apos a recolha de alguns dados; parcas em | procedimentos; longa reviséo de literatura;

revisdo de literatura; descricdo geral da abordagem.

escritas antes da recolha de dados;
especificacdo de hipoteses.

DADOS Descritivos; documentos pessoais; notas de campo; | Quantitativos; codificacdo quantificavel;
fotografias; o discurso dos sujeitos; documentos | contagens, medidas; variaveis
oficiais e outros. operacionalizadas; estatistica.

AMOSTRA Pequena; ndo representativa; amostragem teorica. Ampla; estratificada; grupos de controlo;
precisa; selecdo aleatdria; controlo de
variaveis extrinsecas.

TECNICAS OU Observacdo; estudo de documentos varios; | Experimentos;  inquéritos;  entrevista

METODOS observacéo participante; entrevista aberta. estruturada; quase experimentos;
observacéo estruturada; conjunto de dados.

RELACAO cOM Empatia; énfase na confianca; igualdade; contacto | Circunscrita; curta duracdo; distante;

OS SUJEITOS intenso; o sujeito como amigo; ser neutral. sujeito-investigadora.

INSTRUMENTOS | Gravador; transcri¢do; (frequentemente a pessoa do | Inventérios; questionarios; indices;
investigador é o Unico instrumento.) computadores; escalas; resultados de

testes.

ANALISE DE Continua; modelos, temas, conceitos; indutivo; | Dedutiva; verifica-se apos a conclusao dos

DADOS inducdo analitica; método comparativo constante. dados; estatistica.

PROBLEMAS Demorada; dificil a sintese de dados; garantia; os | Controlo de outras variaveis; reificagao;

COM O USO DA procedimentos néo sdo estandardizados; dificuldade | intrusdo; validade.

ABORDAGEM em estudar populacdes de grandes dimensdes.

De forma a descrever, utilizar, analisar e refletir sobre a

emergente - realidade virtual - por parte de professores

implementacdo de uma tecnologia

e alunos em contexto de ensino-

aprendizagem e compreender as suas percecdes sobre a tematica, optou-se por seguir uma

metodologia de Investigagdo-Acao (I-A). Coutinho (2009) refere que o termo “Investigacdo-

Acio” (I-A) aparece quase sempre associado a escola e a temas educativos, explicando que

de facto, a escola é um terreno propicio a gerar incertezas, anseios, problemas,
conflitos comunicacionais e toda uma série de situacdes dindmicas, decorrentes da
acao humana, que, pela atividade daqueles que se envolvem arduamente nesse
espaco de intensa vida, acabam sempre por fazer brotar para a esfera social o que
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de melhor se pode extrair de um ambiente cheio de didlogos e de sonhos, onde a
vontade de mudar pulsa a cada momento (p.356).

Neste seguimento, a autora refere igualmente que numa investigacdo em educacéo se coloca a
possibilidade de proceder a mudangas, de alterar um determinado status quo, de intervir na
reconstrucdo de uma realidade e que esta metodologia parece ser a mais apta a promover as
mudancas nos profissionais e/ou nas instituicdes educativas que pretendem acompanhar a
evolucédo dos tempos. Cohen, Manion e Morrison (1987, citados em Sousa, 2005) apresentam

uma explicagéo clara sobre o conceito de Investigacdo-acao:

Trata-se de um procedimento in loco, visando lidar com um problema concreto
localizado num contexto imediato. Isto significa que o processo é constantemente
controlado passo a passo (numa situacdo ideal) durante periodos de tempo
variaveis, utilizando diversos modos de avaliacéo (diarios, narrativas, entrevistas,
questionarios e estudo de casos, por exemplo), de modo que os resultados obtidos
levem a reformulacdes, modificacdes, ajustamentos e mudancas de direcéo,
conforme as necessidades, de modo a orientar a investigacdo no caminho mais
adequado (p.96).

Tendo em consideragdo que o termo “Investigacdo-Acao” se pode revestir de alguma
ambiguidade, uma vez que se aplica a contextos de investigacao diversificados, Coutinho et al.
(2009) referencia varios autores relativamente ao conceito em andlise: Elliot (1993) define a
Investigacdo-A¢do como um estudo de uma situacdo social que tem como objetivo melhorar a
qualidade de acdo dentro da mesma; Kemmis (1984) refere que a Investigacdo-Acao ndo so se
constitui como uma ciéncia pratica e moral como também uma ciéncia critica; Lomax (1990)
define a Investigacdo-A¢do como uma intervencdo na pratica profissional com a intencdo de
proporcionar uma melhoria; Bartalomé (1986) define a Investigacdo-Ac¢éo como um processo
reflexivo que vincula dinamicamente a investigacdo, a agdo e a formacéo, realizada por
profissionais das ciéncias sociais, acerca da sua propria pratica; Watts (1985) refere que a
Investigacdo-Ac¢do é um processo em que 0s participantes analisam as suas proprias praticas

educativas de uma forma sistematica e aprofundada, usando técnicas de investigac&o.

A 1-A apresenta-se como a metodologia apropriada para utilizar nos seguintes contextos: métodos
de aprendizagem: na descoberta de metodos novos que possam substituir os tradicionais;
estratégias de aprendizagem: experimentando aproximacdes integradas de aprendizagem em vez
do estilo unilinear de transmiss@o de conhecimentos; procedimentos de avalia¢do: ensaiando
novos métodos de avaliagdo continua; atitudes e valores; possibilidade de encorajar atitudes mais
positivas de trabalho, por exemplo, ou modificagdo dos sistemas de valores dos alunos com vista
a alguns aspetos da vida; formacdo continua dos professores: procurando desenvolver

capacidades, experimentar novos métodos de aprendizagem, poder de andlise, autoavaliacéo,
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entre outros; treino e controlo: gradual introducdo a novas técnicas de modificacdo
comportamental; administracdo: incremento da eficiéncia de alguns aspetos da parte
administrativa escolar” (Sousa, 2005, p. 96).

A I-A envolve um esfor¢o na identificacdo e formulacdo de problemas que se verificam em
contextos reais de aprendizagem, promove a planificacdo e a reformulagéo da mesma sempre que
necessario, promove a recolha de evidéncias com vista a uma reflexao e acaba por conduzir a uma
compreensdo dos fendbmenos em estudo e a uma melhoria das praticas. Esta metodologia em
analise apresenta assim algumas caracteristicas especificas devido ao facto de ser essencialmente
pratica e de pretender dar resposta a problemas reais, conduzindo desta forma a uma
transformacdo da realidade. Coutinho et al. (2009, p.361) enumera algumas das suas
caracteristicas: € participativa e colaborativa, no sentido em que implica todos os intervenientes
no processo. Todos sdo co-executores na pesquisa. O investigador ndo € um agente externo que
realiza investigacdo com pessoas, € um co-investigador com e para os interessados nos problemas
praticos e na melhoria da realidade (Zuber-Skerrit, 1992); € pratica e interventiva, pois ndo se
limita ao campo tedrico, a descrever uma realidade, intervém nessa mesma realidade. A agdo tem
de estar ligada a mudangca, é sempre uma acdo deliberada (Coutinho, 2015); € ciclica, porque a
investigacao envolve uma espiral de ciclos, nos quais as descobertas iniciais geram possibilidades
de mudanga, que séo entdo implementadas e avaliadas como introdugéo do ciclo seguinte. Temos
assim um permanente entrelacar entre teoria e préatica (Cortesdo, 1998); € critica, na medida em
que a comunidade critica de participantes ndo procura apenas melhores préaticas no seu trabalho,
dentro das restrigdes sociopoliticas dadas, mas também, atuam como agentes de mudanca, criticos
e autocriticos das eventuais restricdes. Mudam o seu ambiente e sdo transformados no processo
(Zuber-Skerrit, 1992); é auto-avaliativa, porque as modificagcdes sdo continuamente avaliadas,
numa perspetiva de adaptabilidade e de produgéo de novos conhecimentos.

Uma vez que esta metodologia de investigacdo se reveste de um caracter essencialmente
empirico, ha procedimentos que devem ser seguidos consoante as situa¢des educativas em estudo,
nomeadamente a planificacdo de acOes (sessdes, aulas licbes) que sucedem no tempo, contendo
determinados contetidos programaticos e uma calendarizacdo predefinida e dividida por etapas.
No final de cada etapa, procede-se a uma avaliagdo, com a finalidade de avaliar se a evolugdo das
acOes esta a suceder em conformidade com ou previsto ou se ha necessidade de se efetuarem
ajustes ou correcdes (Sousa, 2005). Podemos assim constatar que esta estratégia metodoldgica
apresenta um cardcter ciclico - planificacdo, acdo, observacdo (avaliacdo) e reflexdo - e que um
processo deste género ndo se confina a um unico ciclo. Desta forma, o investigador tem a
possibilidade de explorar e analisar o conjunto de interaces ocorridas durante 0 processo de

investigacao, refletir sobre os resultados obtidos, proceder a ajustes na planificacdo inicialmente
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definida e deste modo iniciar um novo ciclo. Estes quatro momentos da Investigacdo-Acéo foram

definidos por Kemmis em 1989 (figura 22).

Planificar

ZMM.

Rever o plano
Reformular
(comecar novo ciclo)

T (Kemmis, 1989)

Reflectie

Observar

R &§ &

Figura 22 - Espiral de ciclos da Investigagdo Acéo, segundo Kemmis (Coutinho, 2018, p.369)

Sendo a I-A um estudo situacional destinado a estudar um problema num contexto especifico,
existe a necessidade de se proceder a recolha de dados de forma a que possam ser analisados e
sobre os quais se possa refletir. Para este efeito, encontram-se definidas técnicas e instrumentos
de recolha de dados que se podem dividir em trés categorias (Coutinho et al., 2009): técnicas
baseadas na observagao, centradas na perspetiva do investigador e em que este observa em direto
e presencialmente o fenébmeno em estudo; técnicas baseadas na observacao e que estdo centradas
na perspetiva dos participantes, enquadram-se nos ambientes de dialogo e de interacao; anélise
de documentos: centra-se na perspetiva do investigador e implica uma leitura de documentos

escritos que se constituem como uma boa fonte de informacao.

No que diz respeito aos instrumentos de recolha de dados, estes podem ser divididos em
instrumentos (testes, escalas, questionarios, observacdo sistematica), estratégias interativas
(entrevista, observacao participantes, analise documental) e meios audiovisuais (video, fotografia,
gravacdo audio, diapositivos).

Como acontece com a generalidade dos métodos de investigacdo, este processo apresenta
vantagens e desvantagens. Sousa (2015, p.98) refere que se trata de uma investigacéo situacional,
efetuada geralmente pelo professor, com os seus alunos, em contexto de sala de aula. O processo
apresenta objetivos especificos, abordando geralmente problemas préaticos da aco educacional
quotidiana. Por outro lado, a I-A é eminentemente participativa e motivadora, ao envolver
professores e alunos num mesmo projeto, verifica-se uma avaliagdo constante da acéo e dos seus

resultados, procedendo-se de imediato as necessarias alteracdes-corretoras, estando sempre
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presente deste modo um permanente clima de aprendizagem por ensaio-e-erro. Contudo, a I-A
também apresenta algumas desvantagens na medida em que a sua amostra acaba por ser restrita
e ndo representativa, exerce pouco ou nenhum controlo sobre as variaveis independentes, falta-
Ihe o rigor cientifico de uma verdadeira investigacdo experimental e os resultados ndo séo
geralmente generalizveis pois apenas se restringem ao contexto em que a investigacdo se
desenvolve. Uma forma de tentar ultrapassar este obstaculo seria 0 promover uma investigacéo
paralela por outros professores em mais escolas, tornando-se assim mais padronizada, menos

personalizada e aproximando-se de resultados mais generalizaveis.

Conclui-se, desta forma, que a I-A se apresenta como uma metodologia muito apropriada a
aplicacdo no ambito das Ciéncias da Educacdo ao contribuir para a melhoria das praticas
educativas e, mais do que uma metodologia, “tende a afirmar-se como um modus faciendi
intrinseco a atividade docente e ao quotidiano daquelas instituicdes educativas que pretendem
acompanhar os sinais dos tempos.” (Coutinho et al., 2009, p.376). Esta metodologia é assim
adequada para estudar contextos em que se estuda a implementacdo e utilizacdo de uma
determinada tecnologia e se reflete sobre esse uso. Para efeitos do presente estudo, optou-se por

dois ciclos de investigacao e que serdo explicados com maior detalhe no ponto 3.3. deste relatério.

3.2.2. PARTICIPANTES

Em investigacdo em educacdo podemos recorrer a diferentes procedimentos de recolha dos
elementos da populacéo para constituir a amostra (Sousa, 2005), sendo que estes se classificam
em dois grandes grupos: amostragem probabilistica e amostragem ndo probabilistica. A
constituicdo de uma amostra nao se reveste de carater obrigatdrio para um estudo, sendo que esta
estratégia costuma estar associada a estudos de investigacdo historia ou de investigacdo-acao,
estudos esses que partem sempre de um grupo muito especifico para analise, ou mesmo de estudos
em que o grupo-alvo coincide com a populacéo, ou seja, € analisado na sua totalidade (Coutinho,
2014).

Para este estudo optou-se por um procedimento de amostragem ndo probabilistica,
nomeadamente de amostragem por conveniéncia, ou seja, que envolve a aceitacdo, como amostra,
de grupos ja constituidos, como uma ou mais turmas (Coutinho, 2014). “Em vez de estar a efetuar
procedimentos de sorteio aleatdrio, o investigador adota como amostra grupos de sujeitos que ja
existem agrupados: escolas, cursos, turmas, professores de uma escola, professores de uma

disciplina, alunos de uma turma, etc. (Sousa, 2005, p.70).

Este método de selecdo da amostra € ideal quando se utiliza uma metodologia de I-A, na medida

em que permite o estudo em contexto real de grupos ja naturalmente agrupados. Apresenta como
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desvantagem o facto de poder ser pouco representativa de uma populagdo mais alargada e de ndo

permitir a generalizacéo de resultados além do grupo (Sousa, 2005; Coutinho, 2014).

Tendo em consideracdo dos objetivos do estudo, a populagdo-alvo pertence a um agrupamento
de escolas situado na zona centro. A investigacao incluiu quatro professores de areas disciplinares
distintas e quatro turmas do 3.° ciclo do ensino basico: uma turma de 7.° ano, duas turmas de 8.°
ano, e uma turma de 9.° ano, concordando com Sousa (2005) que refere que se o estudo de novos
métodos, técnicas e estratégias apenas se focarem numa dada disciplina, num dado ano de
escolaridade ou num dado curso, menor sera 0 nimero de elementos que poderdo beneficiar dos

resultados da investigacao.

Os quatro professores participantes lecionam no 3.° ciclo do ensino béasico e pertencem a um
agrupamento de escolas da zona centro. A escolha dos professores foi feita mediante interesse
dos mesmos em participar no projeto, depois de 0 mesmo ter sido explicado pela investigadora
na sala de professores no inicio do primeiro periodo do ano letivo de 2017/2018. De forma a ir ao
encontro dos objetivos delineados pela investigadora, os professores deveriam lecionar areas
disciplinares distintas e cada um teria de escolher uma turma do 3.° ciclo onde pudessem aplicar
as experiéncias com aplicacdes de realidade virtual. Desta forma, participaram na investigacéo
duas docentes do Departamento de Ciéncias Humanas e Sociais, a lecionar Historia e Geografia,
e dois docentes do Departamento de Matematica e Ciéncias Experimentais, a lecionar Ciéncias
Naturais e Ciéncias Fisico-Quimicas. Todos os professores sdo detentores de licenciatura com
ramo de formacdo educacional e com idades compreendidas entre os 36 e 0s 55 anos. Trés dos
docentes pertencem ao Quadro de Nomeacgdo Definitiva do agrupamento de escolas onde

lecionam e um dos docentes é contratado.

Participaram no estudo 77 alunos do 3.° ciclo de escolaridade (33 raparigas e 44 rapazes),
divididos em quatro turmas. A escolha dos alunos do ciclo de escolaridade foi definida
previamente pela investigadora na medida em que alunos desta faixa etéria (dos 12 aos 15 anos)
ja possuem um smartphone, estdo familiarizados com a tecnologia e revelam autonomia no seu
funcionamento. Cada uma das quatro turmas foi escolhida por cada um dos professores
participantes no estudo. O Unico critério definido pela investigadora passou por ndo se verificar
uma repeticdo das turmas escolhidas pelos docentes. A turma de 7.° ano, escolhida pela professora
de Geografia, é composta por 17 alunos, 7 raparigas e 10 rapazes, com idades compreendidas
entre 0s 12 e os 13 anos de idade, e um aluno com 17 anos. A turma do 8.° A, escolhida pela
professora de Histdria, é composta por 20 alunos, 8 raparigas e 12 rapazes, com idades
compreendidas entre os 13 e 0s 14 anos. A turma do 8.° B, escolhida pelo professor de Ciéncias

Fisico-Quimicas, é composta por 20 alunos, 11 raparigas e 9 rapazes, com idades compreendidas

44



entre os 13 e os 14 anos, havendo uma aluna com 15 anos de idade. A turma do 9.° ano, escolhida
pelo professor de Ciéncias da Natureza, é composta por 20 alunos, 7 raparigas e 13 rapazes, com
idades compreendidas entre os 14 e os 16 anos. Todas as turmas participaram no estudo, tendo

cada professor implementado duas atividades letivas distintas no 2.° e 3.° periodos.

No ano letivo de 2016/2017, a professora e investigadora utilizou aplicagbes de RV com algumas
das suas turmas. Essa experiéncia motivou-a a alargar a utilizacdo da RV em sala de aula. Em
2017/2018 convidou outros professores a replicarem as experiéncias com aplicacoes de RV e, no
fim, avaliar o grau de satisfacdo de todos (alunos e professores) perante as aprendizagens
efetuadas. A professora e investigadora teve como principais fun¢des a concegdo da investigacao,
a definicdo de estratégias, a selecdo da metodologia, a coordenagdo progressiva das varias etapas
da investigacdo e a anlise dos resultados. Também dinamizou a formagao dos quatro professores
participantes para trabalharem coma RV. O cronograma das atividades realizadas encontra-se no
ponto 3.3. do presente capitulo. Os professores participantes fizeram a recolha de dados dos
alunos sem interferéncia da professora investigadora. Os instrumentos de recolha de dados
aplicados aos alunos e professores encontram-se explicados no presente capitulo e também

podem ser encontrados na sec¢do de anexos.

3.2.3. CONTEXTO EM QUE DECORREU O ESTUDO

A investigacdo decorreu numa escola da zona centro, pertencente a um mega agrupamento, e que
agrega, entre outras, duas escolas secundarias. A escola onde decorreu o estudo tem turmas entre
0 5.° e 0 12.° ano de escolaridade e possui 21 salas de aula e onde se incluem duas salas de
informatica, trés laboratorios de ciéncias, uma sala de Educacdo Especial, uma sala de Educacéo
Visual e Tecnoldgica e uma sala de misica. A escola possui ainda servigos administrativos, uma
biblioteca, uma cantina, uma sala de alunos, um auditério, uma papelaria/reprografia, dois campos
desportivos e balneérios. Todas as salas de aula e laboratdrios possuem um computador com
ligacdo a internet e um videoprojector. Existe uma rede wireless de internet em toda a escola. A
manutencdo dos equipamentos informéticos é feita por um dos professores colaboradores na
investigacao e pela professora investigadora e todos os equipamentos se encontram funcionais. A
rede de internet, disponibilizada pelo Ministério da Educacdo, apresenta geralmente problemas

de velocidade, especialmente na parte da manha.

3.2.4. INSTRUMENTOS E TECNICAS DE RECOLHA DE DADOS

Vilelas (2017) refere que uma vez elaborados os elementos tedricos do modelo do processo de
investigacao e definido o tipo de estudo, é necessario escolher as técnicas de recolha necessarias

para construir os instrumentos que nos permitem obter os dados da realidade. Desta forma, é
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mediante uma adequada construcdo dos instrumentos de recolha de dados que a investigacéo
alcanca a necessaria correspondéncia entre a teoria e os factos. O mesmo autor faz ainda uma
distingdo entre os tipos de dados que se podem recolher: dados primarios, aqueles que o
investigador ou os seus colaboradores recolhem por si mesmos, em contacto com os factos que
se investigam; e dados secundarios, agueles que se obtém atraves da analise documental. No que
diz respeito aos principais métodos da recolha de dados, Freixo (2011) separa-o0s em trés grandes

grupos: a entrevista, a observacdo e o questionario.

Para que os resultados da investigacdo sejam validos, e os dados em que estes se baseiam sejam
fidveis, evitando deste modo evidéncias contraditorias e inconsistentes (Coutinho, 2018),
recorreu-se a instrumentos de recolha de dados diversificados, nomeadamente inquéritos por
questionario (de resposta fechada e aberta, preenchidos por professores e alunos antes, durante e
depois da implementacdo de atividades com recurso a RV), entrevistas (semiestruturadas,
realizadas junto dos professores ap6s o término das atividades em aula) e uma entrevista de focus
group a um conjunto de alunos do 8.° ano. Os questionarios criados foram sujeitos a um pré-teste
antes da sua aplicacdo e foram igualmente criados guides para as entrevistas. Durante a
investigacdo foram igualmente recolhidos registos audio e fotografias das atividades. Na fase de
tratamento dos dados foi feita uma analise estatistica mista (quantitativa e descrita) e uma analise

de conteldo das entrevistas.

3.2.4.1. INQUERITOS POR QUESTIONARIO

Para efeitos da investigacdo, realizaram-se cinco inquéritos por questionario no 2.° e 3.° periodos
letivos. No inicio da investigacdo foi aplicado um questionério inicial aos quatro professores
participantes (anexo 1) e um questionério inicial aos alunos (anexo 2). No caso do questionario
aplicado aos professores, 0 objetivo foi o de recolher informagdes sobre o uso das TIC, efetuar
uma avaliacdo das respetivas competéncias digitais e analisar a percecdo dos professores
relativamente a utilizacdo do telemdvel em contexto educativo. O questionario pretendeu
igualmente analisar o perfil da escola onde os professores lecionam e aferir as condi¢bes da
mesma com vista a utilizacdo das TIC e, por fim, analisar os conhecimentos prévios dos
professores no que diz respeito a utilizagdo de apps de RV. Por outro lado, 0 questionario inicial
aos alunos teve como objetivos analisar os equipamentos tecnoldgicos que eles utilizam no dia a
dia, nomeadamente o telemdvel, as suas percecoes relativamente a utilizacéo das TIC em contexto
de sala de aula, e os seus conhecimentos prévios sobre a tecnologia de realidade virtual e
aplicacdes VR.

Apds a primeira atividade letiva aplicada pelos professores, os alunos responderam a um

questionario intermédio (anexo 3). Este questionario teve como objetivo analisar as perce¢des dos
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alunos relativamente a aula em que foram utilizadas aplicacbes de realidade virtual,
nomeadamente o grau de sucesso das atividades realizadas, os problemas técnicos sentidos,

aspetos positivos e negativos, e balanco final da aula.

O questionario final ao aluno (anexo 6) foi aplicado no final da segunda atividade letiva e esta
dividido em duas partes: uma primeira parte, idéntica ao questionario intermédio, e onde o aluno
efetuou o balango da atividade letiva; uma segunda parte, mais englobante, e onde se pedia ao

aluno que efetuasse as consideracdes finais relativamente as atividades realizadas.

O questionario final ao professor (anexo 7) foi aplicado apos a realizagéo da segunda atividade
letiva e pretendeu analisar as percecdes finais dos professores participantes apos as experiéncias
realizadas, focando-se de modo mais especifico na utilizacdo da tecnologia de RV em contexto

educativo.

3.2.4.2. ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

Coutinho (2018, p.141) refere que a entrevista “visa a obtencao de informacao através de questoes
que sao colocadas ao inquirido pelo investigador. As questdes a colocar podem ser abertas,
fechadas ou uma mistura de ambas.” Segundo a autora, as entrevistas sdo uma poderosa técnica
de recolha de dados na medida em que possibilitam ao investigador a obtencéo de informacéo
que seria muito dificil conseguir através de um questionario devido ao facto de se poder pedir
esclarecimentos adicionais ao entrevistado caso a resposta ndo tenha sido suficientemente
esclarecedora. O grau de estruturacdo das entrevistas varia consoante 0s objetivos que se

pretendem atingir.

Para este estudo foram aplicadas quatro entrevistas semiestruturadas de carater informal, dirigidas
aos quatro professores participantes, e nas quais se encontram perguntas abertas e fechadas. Para
este efeito foi criado um guido (anexo 4), com questdes previamente definidas, mas dando
liberdade ao entrevistado para falar sobre assuntos adicionais. Este tipo de entrevista é muito
utilizado “quando se deseja delimitar o volume das informagdes, direcionando-se assim para o
tema, a fim de que os objetivos sejam alcangados” (Vilelas, 2017, p.307). Para a criagdo do guido
da entrevista foi adotada a estrutura recomendada por Vilelas (2017): a primeira parte, onde se
explica ao entrevistado o objetivo do estudo, se pede autorizacéo para a gravacdo da conversa e
se garante a confidencialidade dos dados; a segunda parte é constituida pelas questdes que
pretendem atingir os objetivos da entrevista; na terceira parte aborda-se a preparacao da atividade
letiva seguinte a aplicar nas turmas e agradece-se a participacdo do entrevistado. As entrevistas

aos professores realizaram-se em fevereiro e margo de 2018 no estabelecimento de ensino.
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3.2.4.3. Focus GROUP

Em resultado de uma resposta dada pelos alunos nos questionarios iniciais aplicados em fevereiro
de 2018, a investigadora decidiu aplicar uma entrevista a um grupo de alunos do 8.° de
escolaridade, técnica também conhecida como grupo de enfoque ou grupo focal (focus group).
Esta técnica de recolha de dados pretende atingir objetivos muito especificos na medida em que
tira partido das interacOes que se estabelecem entre os participantes para a colheita de dados.
Vilelas refere que esta técnica “visa explorar percegdes, experiéncias ou significados de um grupo
de pessoas que tém alguma experiéncia ou conhecimento em comum sobre uma dada situacéo ou
topico” (2017, p.143).

Para este efeito, foi elaborado um guido (anexo 5) e que pretendeu compreender as percegdes dos
alunos relativamente ao grau de confianca dos professores no uso das tecnologias na sala de aula.
Esta entrevista seguiu um protocolo muito parecido ao de uma entrevista semiestruturada de
carater informal, tendo participado um grupo de sete alunos que se voluntariaram para o efeito.
Esta selecdo foi efetuada na aula de inglés, disciplina lecionada pela investigadora a turma em
questao, apos explicacdo aos alunos do que se pretendia atingir. A sessdo foi realizada a hora de

almoco, numa sala de aula da escola, e teve a duragéo de 20 minutos.

3.2.5. PROCEDIMENTOS

A metodologia de Investigacdo-Agdo “orienta-se para a melhoria das praticas mediante a
mudanca e a aprendizagem a partir das consequéncias dessa mudanga. Permite ainda a
participac@o de todos os implicados” (Vilelas, 2017, p.252). Segundo os principios da ética em
investigacdo, foram salvaguardados os direitos a privacidade, ndo participacdo, anonimato e
confidencialidade (Freixo, 2011). A Direcdo do Agrupamento de Escolas deu o seu
consentimento a participacéo da escola no presente projeto de investigacdo (anexo 9), e todos 0s
alunos, assim como os respetivos encarregados de educacéo, receberam previamente informacao
sobre 0 estudo (anexo 8), tendo sido dado consentimento por parte de todos os envolvidos para
participar no mesmo. Os professores selecionados para a investigacdo voluntariaram-se para o

efeito, apos ter sido explicado na sala de professores o que se pretendia.

3.2.5.1. RECURSOS

Para a concretizacdo do projeto foram necessarios 0s seguintes recursos materiais: 60 pares de
6culos Cardboard (figura 23), 6culos VR de pléstico (figura 24), um par de oceanoculos (figuras
25 e 26), 6culos do Pingo Doce criados para serem usados com a app “Super Animais 2” e que
permitiam explorar 0 mundo subaquatico em realidade virtual, smartphones de alunos e

professores, dois tablets de 7.0 polegadas e apps de realidade virtual.
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Figura 23 - Oculos de cartéo (Cardboard) Figura 24 - Oculos VR de plastico

Os oceandculos foram utilizados pelo professor de Ciéncias Naturais devido ao tamanho do seu
smartphone, que ndo cabe em Oculos VR de pléstico tradicionais, geralmente utilizados com
telemdveis até 5 polegadas. Tendo em conta que os oceantdculos podem ser utilizados por
telemdveis com ecrds superiores a 5 polegadas, o professor optou por utilizar este modelo
aquando da preparacao das atividades letivas e também durante a implementacdo das mesmas.

Figura 25 - Oceandculos do Pingo Doce Figura 26 - Oceandculos do Pingo Doce

A participacdo no presente estudo levou o professor a encomendar um par de 6culos VR mais
adeqguado num site estrangeiro, mas os éculos ndo chegaram a tempo da implementacdo das

atividades letivas.

Os tablets foram utilizados pelas professoras e Histdria e de Geografia, uma vez que ndo possuiam
telemdveis compativeis com aplicacBes de RV, nem espago para a instalacéo de mais aplicagdes.
Através dos tablets, emprestados pela instituicdo de ensino, as professoras puderam preparar as
atividades letivas, em casa e na escola, uma vez que as apps também possuem o modo de

visualizacdo de 360°.

3.2.5.2. APLICAGOES DE REALIDADE VIRTUAL UTILIZADAS

Na fase inicial da investigacdo, e correspondendo ao primeiro ciclo do processo de Investigacéo-
Acdo, apds o preenchimento do questionario inicial, foram apresentadas algumas apps de RV
para dispositivos moveis aos professores (anexo 10) de forma a que estes pudessem comecar a
pensar na aplicacdo a utilizar na primeira atividade letiva. Além disso, a investigadora criou um

site de apoio a investigagdo - https://sites.google.com/view/rvnasaladeaula - e que foi sendo

atualizado ao longo do ano. O site pretendeu auxiliar os professores participantes na escolha das

apps VR e teve igualmente a fungdo de repositorio de apps pertinentes e com objetivos educativos.
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Apds analise do guido e do site de apoio, conversas na sala de professores, durante horas de
almogo e intervalos, as aplicacfes de RV para dispositivos moveis escolhidas pelos professores
foram as seguintes: Geografia: Sites in VR (1.2 e 2.2 atividade letiva); Histdria: Google
Expeditions (1.2 e 2.2 atividade letiva); Ciéncias Naturais: Anatomyou VR (1.2 atividade letiva) e
Lifesaver VR (2.2 atividade letiva); Ciéncias Fisico-Quimicas: Google Expeditions (1.2 e 2.2

atividade letiva)

Sites in VR foi a aplicacdo escolhida pela professora de Geografia com a turma do 7.° ano. Esta
aplicacdo oferece visitas virtuais a locais de interesse turistico na Turquia, Egipto, Arabia Saudita,
Siria, Marrocos, Kuwait, Iémen, Maceddnia, Holanda, Bélgica, Franca, Italia, Grécia e Espanha.
Através da app é possivel visualizar exemplos da arquitetura islamica, museus, timulos, palacios,
castelos, torres, parques, pragas, cidades antigas, e mesmo cenas do espaco, entre outras. Esta
aplicacdo é de uso muito facil na medida em que, das que foi utilizada, foi a Unica que ndo
necessitou de telemdveis com giroscopio incorporado. Desta forma, todos os alunos que
conseguiram instalar a aplicacéo conseguiram tirar proveito da experiéncia imersiva em modo de
realidade virtual. As imagens que se seguem (figuras 27 a 31), retiradas do Google Play?*,

mostram o que se pode encontrar na aplicagéo.

VR - Virtual Reality
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Figura 28 - Sites in VR:
configuragoes

Figura2 - Sites in VR: a Torre Eiffel

Figura 27 - Sites in VR: ecra inicial em modo de visualizagdo 360°

Esta aplicacdo ja teve mais de um milhdo de downloads e oferece mais de 1600 imagens
panoramicas, revelando-se como uma mais valia para as aulas de Geografia. Devido ao facto de
ocupar pouco espaco de armazenamento (63MB), de ndo necessitar de giroscopio, e de ser de
facil utilizacdo, a professora de Geografia optou por utilizar a aplicacdo nas duas atividades

letivas, mas tendo abordado conteldos diferentes.

24 Google Play: Sites in VR - https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.ercangigi.sitesin3d
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Figura 30 - Sites in VR: locais a
visitar no Cairo Figura 31 - Sites in VR: exemplo de visualizagdo em modo VR

A aplicacdo Anatomyou VR foi utilizada pelo professor de Ciéncias Naturais na primeira atividade
letiva com uma turma do nono ano de escolaridade. No site oficial®® descreve-se a aplicagéo como
uma nova forma de aprender anatomia através de uma navegacao em realidade virtual ou em
modo de 360°. A aplicacdo encontra-se em inglés e disponibiliza alguns mddulos gratuitos,
nomeadamente o sistema circulatorio, o trato gastrointestinal, o aparelho reprodutor feminino e
trato respiratorio superior. Os restantes médulos sdo pagos. Ao entrar no submodulo que se deseja
visitar, o aluno é levado por uma viagem através do interior do corpo humano, podendo escolher,
em caso de intersecdo, para onde deseja continuar a viagem. As figuras 32 a 35, retiradas do
Google Play?®, permitem visualizar alguns exemplos do que se pode encontrar na aplicacéo. Esta

aplicacdo ja teve mais de 10.000 downloads e tem um peso de 211MB.

X
Figura 32 - Anatomyou VR: exemplo Figura 33 - Anatomyou VR: exemplo
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Figura 34 - Anatomyou VR: exemplo Figura 35 - Anatomyou VR: exemplo

Lifesaver VR foi a aplicagdo escolhida pelo professor de Ciéncias Naturais para a sua segunda
atividade letiva. Perante a falta de aplicacfes adequadas aos contetdos letivos que se encontrava

% Site oficial da aplicagdo Anatomyou 3D: https://anatomyou.com/en/
% Anatomyou VR no Google Play: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stereoinmotion.anatomyou
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a lecionar no momento, e fruto de pesquisa prdpria no ambito da investigacao, esta aplicacéo,
apesar de estar em lingua inglesa e de requerer um elevado nivel de interacdo com o utilizador,
foi utilizada na turma do nono ano de escolaridade. O peso da aplicacéo - 1.16GB - foi o fator
decisivo no reduzido nimero de alunos que conseguiram instalar a app nos respetivos telemoveis.
Consciente dos obstaculos que iria encontrar, o professor informou que ia utilizar a aplicacéo

mesmo assim e analisar a reagdo dos alunos.

De acordo com o site?’ oficial, Lifesaver VR (figuras 36 a 39) proporciona uma experiéncia
imersiva em modo de RV ao levar o utilizador a colocar-se na pele de uma adolescente que,
perante a situacdo de ataque cardiaco ou de asfixia, tem de tomar determinadas decisdes para
conseguir salvar a vida de quatro vitimas. Existem, contudo, consequéncias se falhar na aplicacdo
das técnicas corretas. A aplicacdo comeca por mostrar a historia, e na qual entram pessoas reais.
A medida que a histéria avanca, ao utilizador, neste caso uma adolescente que se encontra nas
imediagBes e assiste ao desenrolar dos eventos, é-lhe pedido que tente salvar as vitimas. A
aplicacéo vai contando o tempo que o utilizador demora a tomar decisdes e se acerta ou ndo nas
decisdes que toma. Existem quatro cendrios diferentes e nos quais se ensinam técnicas de
ressuscitacdo cardiopulmonar e o que fazer em caso de asfixia. Esta historia pode ser jogada em

modo online no endereco https:/life-saver.org.uk/.

........

UFE‘ﬁL\}EHVR GOT A VR HEADSET?

Figura 36 - Lifesaver VR: ecrd inicial Figura 37 - Lifesaver VR

ANSWERSO  SPEEROOS

Figura 38 - Lifesaver VR: op¢des a tomar

ressuscitacao

A aplicacdo Expeditions, da Google, foi utilizada pelo professor de CFQ e pela professora de
Histdria, num total de quatro atividades letivas, tendo sido a app mais utilizada no decorrer da

27 Site oficial da aplicacéo Lifesaver VR: https://lifesavervr.org.uk/
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presente investigacdo. Esta aplicacdo, ao contrario das outras, permite ao professor assumir o
controlo total do que os alunos estao a ver, uma vez que 0 Seu objetivo é levar turmas inteiras a
um mesmo local e em tempo real. A app ja contava, no dia 25 de maio de 2018, com 837 visitas
de estudo ?® disponiveis para escolas. Os temas sdo muito diversificados e de ambito
interdisciplinar. Na lista podemos encontrar diversos locais de interesse turistico em inimeras
partes do mundo, visitas a um elevado nimero de universidades, museus, cidades, palécios,
bibliotecas, visitas relacionadas com historia antiga e recente, medicina, arquitetura, arte,
exploragéo espacial, estudios de televisao e de cinema, natureza, artistas famosos, carreiras, entre

muitos outros temas.

Depois de instalar a aplicacdo, € perguntado ao professor se deseja ser guia ou explorador (figura
40). Ao escolher a opgao de guia, o professor devera pesquisar e fazer o download da expedicdo
que deseja utilizar. De seguida, os alunos, que terdo de estar ligados na mesma rede de internet
sem fios do professor, deverdo escolher a opgao de “explorador” (figura 41) e entrar na expedigdo
selecionada pelo professor, opcdo que ira aparecer em todos os smartphones com a app instalada.

Desta forma, o professor consegue agregar na mesma expedicdo todos os alunos da turma.

Be a guide

Choose from hundreds of expeditions to lesd explorers on

Antonio Costa
g
&S

' Live+ 3 explorers

A1

Be an explorer

Follow a gude on an expedition of their choosing

Figura 40 - Google Expeditions: guia ou explorador Figura 41 - Google Expeditions: vista do

explorador

Uma vez ligada toda a turma, seja em modo VR, seja em modo de 360°, o professor daré inicio a
expedicdo. As expedicBes tém geralmente entre 5 a 9 cenas disponiveis para visita e € 0 guia da
expedicdo, neste caso o professor, que define a velocidade da mesma. O ecrd inicial e menus
podem ser colocados em portugués. Ao iniciar a expedicéo, o professor da inicio a primeira cena
a visitar. O professor tem acesso a um guido (figura 42) ja criado pela Google, em inglés, com

perguntas de nivel facil, intermédio ou avangado sobre o tema e ainda pontos de interesse que

28 Lista de expedicdes disponiveis: https:/bit.ly/1GxJIxf
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pode realcar na cena em questdo. Caso o professor queira direcionar a atengdo dos alunos para
um determinado local na cena em que eles se encontram (figura 42), basta clicar no seu ecra e 0s
alunos verdo aparecer nos respetivos visores uma seta branca a apontar para onde o professor
deseja que eles olhem, seta essa que ira desaparecer quando o aluno olhar para o ponto em
questdo. O professor consegue saber se a turma esté a olhar para o ponto em questdo porque vera
aparecer no seu ecrd uma série de caras sorridentes brancas (smileys) a medida que os alunos

olham para o local assinalado pelo professor.

O aluno, por seu lado, tem liberdade para olhar para onde quiser na cena onde se encontra, tendo
uma viséo de 360° (figura 43), mas ndo pode sair dessa mesma cena sem o professor mudar para
a proxima imagem no seu telemovel ou tablet. De referir que, com esta aplicagdo, o professor ndo
coloca os 6culos VR e controla a mesma com o toque no ecrd no smartphone ou no tablet.
Acrescenta-se ainda que os alunos ndo tém acesso ao guido do professor e pode ser utilizado pelo
docente apenas se este quiser. Com este tipo de aplicacdo a lingua ndo se apresenta com um
obstaculo, na medida em que pode ser facilmente contornado por professores que ndo se sintam

confortaveis com o inglés.

Figura 43 - Google Expeditions: vista do aluno

Figura 42 - Google Expeditions: vista do
professor

Esta aplicacdo, com um peso de 57MB, e mais de 500.000 downloads, foi criada pela empresa
Google e destina-se a ser usada com os dculos Google Cardboard. A aplicacéo é gratuita e a lista
de expedicdes é atualizada regularmente, podendo ser utilizada por professores de todas as areas
disciplinares e de todos os anos de escolaridade. Uma vez que permite o controlo total do que se
deseja que o aluno veja, esta aplicacéo foi a preferida dos professores participantes no projeto.
Por fim, esta aplicacdo pode ainda ser utilizada de forma autonoma pelos alunos. A opgéo de

“explorador” permite juntar-se a uma expedicdo ou explorar por conta propria.
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3.2.5.3. PLANIFICACAO DAS ATIVIDADES LETIVAS

Uma vez que a Investigacdo-Agao se “baseia essencialmente na observagdo de comportamentos
e atitudes constatadas no decorrer da acdo pedagdgica e lidando com os problemas concretos
localizados na situagdo imediata” (Sousa, 2005, p.96), esta tem um carater eminentemente
empirico. O autor acrescenta que 0s procedimentos que sdo geralmente mais dinamizados nesta
estratégia metodologica “constam do estabelecimento de uma planificagdo de a¢des que sucedem
no tempo, contendo determinados contetidos programaticos e uma calendarizacéo predefinida e
dividida por etapas” (2005, p.96). Deste modo, foi pedido aos quatro professores participantes no
projeto que preparassem uma planificacdo das atividades a realizar e nas quais se incluia uma

secgdo com consideragdes a efetuar depois de cada aula.

As tabelas 5 e 6 apresentam um resumo das planificacfes criadas pelos docentes de Geografia
(anexos 14 e 15), Historia (anexos 16 e 17), Ciéncias Naturais (anexos 18 e 19) e Ciéncias Fisico-

Quimicas (anexos 20 e 21) no primeiro e segundo ciclos do processo de I-A.

Tabela 5 - Resumo das planificagBes da 12 atividade letiva em VR

PRIMEIRA ATIVIDADE LETIVA COM RECURSO A APLICAGOES VR

Disciplina Geografia

Data Fevereiro de 2018

App utilizada Sites in VR

Objetivos da Localizar a Turquia nos continentes europeu e asiatico; conhecer cidades turcas

aula (Istambul, Amasya, Mugla,e Denizli); conhecer algum patrimdnio (natural, histérico,
arqueolégico) da Turquia.

Sumario Uma viagem pela Turquia

Avaliacdo Observacdo direta; participacéo oral

Disciplina Histéria

Data Marco de 2018

App utilizada Google Expeditions - Palace of Versailles

Objetivos da Caracterizar a arte barroca nas suas principais expressdes; identificar os elementos

aula fundamentais da arte barroca, particularmente da arquitetura; construir uma definicdo
do conceito da “Barroco” estabelecendo uma relagdo com o conceito de “encenagio de
poder”.

Sumario Introducéo ao estudo do Barroco: deslumbrar para persuadir. Breve caracterizagéo
da arte barroca nas suas principais expressoes.

Avaliacdo Observacéo direta; exercicios controlados; participacdo oral

Disciplina Ciéncias Fisico-Quimicas

Data Fevereiro de 2018

App utilizada Google Expeditions - “The auditory system”’

Obijetivos da Identificar o ouvido humano como um recetor de som, indicar as suas partes principais

aula e associar-lhes as respetivas fungdes.

Sumario Atividade de realidade virtual (Google Expeditions) - Funcionamento do ouvido
humano.

Avaliacdo Observacdo de aula (qualidade da participacéo oral; realizacdo das atividades propostas;
interesse, empenho, socialidade; respeito por professor e pares).
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Disciplina Ciéncias Naturais

Data Marco de 2018

App utilizada Anatomyou VR

Obijetivos da Identificar os 6rgéos do sistema respiratério com recurso a aplicacdes de realidade

aula virtual; observar os 6rgdos do sistema respiratdrio com recurso a aplicacdes de realidade
virtual; descrever a posicdo de cada 6rgdo do sistema respiratdrio tendo em conta as
multiplas perspetivas fornecidas pela realidade virtual; descrever cada 6rgdo do sistema
respiratério tendo em conta as multiplas perspetivas fornecidas pela realidade virtual.

Sumario Observacao do sistema respiratério com recurso a realidade virtual. Identificacao
dos varios 6rgaos e caracteristicas do sistema respiratorio.

Avaliacdo Anélise da descricdo oral feita pelos alunos.

Tabela 6 - Resumo das planificages da 22 atividade letiva em VR
SEGUNDA ATIVIDADE LETIVA COM RECURSO A APLICACOES VR

Disciplina Geografia

Data Marco de 2018

App utilizada Sites in VR

Obijetivos da Localizar o Egito no continente africano; conhecer cidades egipcias; conhecer algum

aula patrimdnio (natural, histdrico, arqueoldgico) do Egito.

Sumario Uma viagem pelo Egito

Avaliacdo Observacéo direta; participacéo oral

Disciplina Histéria

Data Abril de 2018

App utilizada Google Expeditions - Masterpieces of Barogue

Objetivos da Caracterizar a arte barroca nas suas principais expressdes; identificar os elementos

aula fundamentais da arte barroca: arquitetura, pintura e escultura; comparar o0 Barroco
italiano e francés.

Sumario Caracteristicas da pintura, arquitetura e escultura do Barroco. O Barroco em
Italia e em Franca.

Avaliacdo Observacdo direta; exercicios controlados; participacéo oral

Disciplina Ciéncias Fisico-Quimicas

Data Maio de 2018

App utilizada Google Expeditions - The Eyes

Obijetivos da Concluir que o olho humano é um recetor de luz e indicar que ele possui meios

aula transparentes que atuam como lentes convergentes, caracterizando as imagens formadas
na retina.

Sumario Atividade de realidade virtual (Google Expeditions) - Funcionamento do olho
humano

Avaliacéo Observacéo de aula (qualidade da participacéo oral; realizagéo das atividades propostas;
interesse, empenho, socialidade; respeito por professor e pares).

Disciplina Ciéncias Naturais

Data Maio de 2018

App utilizada Lifesaver VR

Obijetivos da Decidir, a cada momento, quais 0s passos de suporte basico de vida que devem ser

aula executados em funcdo do cendrio apresentado.

Sumario Prestar socorro em cendrio virtual.

Avaliacdo Anélise das decisdes tomadas pelos alunos.

As consideragdes dos docentes sobre as aulas dinamizadas serdo mencionadas no préximo

capitulo, subordinado a apresentacdo e discussao dos resultados.
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3.3. FASES DO PROCESSO

Segundo Vilelas (2017, p.255), a Investigagao-Agao “é um processo ciclico com cinco fases:

diagndstico, plano de agdo, implementacao da agdo, avaliagdo, identificacdo do adquirido”. A

investigacdo desenvolve-se num contexto situacional, geralmente € colaborador, é participativo,

é autoavaliador e implica autorreflexdo. Tendo em consideracdo que atraves da metodologia de

Investigacdo-Acao se pretende operar mudancas nas praticas letivas, este estudo teve dois ciclos

de investigacdo, conforme se pode ver na tabela 7.

Tabela 7 - Fases da Investigacdo-Agdo do estudo

efetuar o balango
das experiéncias
realizadas

TiPODE DATA ATIVIDADE RECURSOS TECNICA DE RECOLHA
ATIVIDADE DE DADOS
Workshop para Oculos de RV P
P b h Questiondrio inicial aos
WORKSHOP dezembro 2017 | Protessores soore S_rpartp Ones professores
aplicagbes méveis | Guido sobre apps
de VR VR
Questionario inicial ao
Aula de Histéria Smartohones aluno
1o ATIVIDADE fevereiro / Aula de Geografia Oculc?s VR Planificactes
CicLo LETIVAN.1 mar¢o 2018 Aulade C.N. Questionarios Fotografias
DE I-A Aulade C.F.Q. Questionario intermédio
ao aluno
Entrevista .
Lo x Entrevista
. individual aos 4 Guido da .
fevereiro / - semiestruturada
ENTREVISTA marco 2018 professores entrevista Gravacio audio
¢ participantes no Gravador audio Gaod
Fotografias
estudo
PREPARACAO DA Encontro com os )
2 ATIVIEADE marco 2018 professores para Oculos VR Fotografias
LETIVA ¢ experimentacéo de Smartphones Site de apoio
novas apps de VR
Planificactes
Aula de Histéria Smartohones Fotografias
ATIVIDADE abril/maio Aula de Geografia Oculgs VR Questiondrio intermédio
LETIVAN.22 2018 Aulade C.N. Questionarios ao aluno
Aulade C.F.Q. Questionario final ao
20 aluno
gé(i"z Entrevista a um Guido da serrlfir;tsrti\lﬂitfa da
Focus GrRour maio 2018 grupo focal de entrevista .
- Fotografias
alunos Gravador dudio oo
Gravador audio
Encontro com os
professores para
QUESTIONARIO + abril/maio purgset?gzg:;gr}ti?] ::Oe Questionério Questiondrio final ao
CONVERSA 2018 d professor

Numa primeira fase de I-A foi promovido um encontro com os quatro professores participantes

no processo, de forma a contextualizar a investigagdo em curso, o que se esperava deles, a sua

recetividade ao tema em estudo. De seguida, foi preparada a primeira atividade letiva, depois de

levar os professores a conhecer algumas aplicagdes de realidade virtual para dispositivos moveis.

Apds a preparacdo e aplicacdo da primeira atividade letiva foi promovida uma entrevista
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semiestruturada com cada um deles, de modo a efetuar o balango da atividade e preparar a

segunda atividade letiva.

Na segunda fase de I-A, ap6s a aplicacdo da segunda atividade letiva por parte dos professores,
foi aplicado um questionario de aula e final a cada um deles. Foi igualmente realizada uma
conversa com os professores, de carater mais informal, para fazer o balanco da atividade e registar
as suas percecdes finais sobre o tema em estudo. Entretanto, e em resultado de respostas no
questionario inicial aos alunos, realizou-se uma conversa com um grupo de alunos do 8.° ano de
escolaridade de forma a esclarecer alguns pontos mencionados pelos alunos nos questionarios

iniciais.

Vilelas (2017) refere que, entre varias vantagens, a Investigacdo-Ac¢do também proporciona um
aumento da autoestima profissional, a diminuicdo do isolamento profissional e o refor¢o da
motivacdo, transformando os professores em profissionais reflexivos, algo que se pretendeu
atingir ao longo da implementacao do presente projeto de investigagdo. Coutinho et al. (2018, p.
363) refere que a I-A pode ser descrita como “uma familia de metodologias de investigagdo que
incluem acdo (ou mudanca) e investigacdo (ou compreensdo) ao mesmo tempo, utilizando um
processo ciclico ou em espiral que alterna entre agdo e reflexdo critica. Nos ciclos posteriores, sdo
aperfeicoados, de modo continuo, os métodos, os dados e a interpretacéo feita a luz da experiéncia
(conhecimento) obtida no ciclo anterior.” Desta forma, e depois de levar a uma reflexao acerca
dos resultados obtidos num primeiro ciclo de experiéncias, esta metodologia pode contribuir para
a resolucdo de problemas, mas também para readaptacoes a planificagdes iniciais e introdugéo de
alteracdes na pratica letiva num segundo ou terceiro ciclo de experiéncias. Os professores
participantes estiveram envolvidos na planificacdo do processo desde o seu inicio, tendo efetuado
uma avaliacdo dos resultados através da autorreflexdo e procedido a modificagdes no decorrer
das experiéncias no sentido de melhorar a sua pratica. As conclusdes decorrentes do presente

estudo serdo apresentadas no proximo capitulo, relativo & apresentacdo e discussdo dos resultados.
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CAPITULO 4 — APRESENTACAO DOS DADOS E DISCUSSAO

DOS RESULTADOS

O capitulo que se segue pretende analisar os dados recolhidos durante o processo de investigacdo
e apresentar as principais conclusdes decorrentes de uma analise qualitativa e quantitativa,

procurando desta forma obter respostas para as questdes de investigacao.

4.1. CONHECIMENTOS DOS PARTICIPANTES SOBRE RV

Segundo Vilela (2017), os dados recolhidos devem ser divididos de acordo com um critério
elementar, separando a informacé&o de tipo numérico da informacéo que se expressa verbalmente.
Os dados dos inquéritos por questionario serdo tratados estatisticamente na sua maioria, ao passo
que as respostas a questBes abertas e as entrevistas semiestruturadas serdo tratados como

informacédo ndo quantificada, ou seja, qualitativa.

4.1.1. PRIMEIRO CICLO DA I-A

Num processo de I-A observa-se sempre um conjunto de fases que se desenvolvem de forma
continua e se resumem na seguinte sequéncia: planificacdo, acdo, observagdo (avaliacdo) e
reflexdo (teorizagdo). Deste modo, este conjunto de procedimentos origina um movimento
circular que da inicio a um ciclo de I-A que, por sua vez, desencadeia novas formas de

experiéncias de acéo reflexiva (Coutinho, 2018).

Para efeitos da investigacao, realizaram-se cinco inqueritos por questionario no segundo e terceiro
periodos letivos: um questiondrio inicial aos quatro professores e aos alunos das respetivas
turmas, um questionario intermedio aos alunos, aplicado ap6s a implementacdo da primeira
atividade letiva, um questionario intermédio/final aos alunos ap6s a dinamizacdo da segunda
atividade letiva, e um questionario final aos quatro professores. Os questionarios possuem

questdes de resposta aberta e fechada.

4.1.1.1. PROFESSORES: FASE INICIAL

De acordo com os momentos da I-A definidos por Kemmis (ver figura 22), foi efetuado, numa
fase inicial e de forma a planificar o plano de acdo a implementar, um diagnéstico aos professores
participantes na presente investigacdo. O objetivo do questionario aplicado aos professores foi 0
de recolher informagdes sobre o respetivo uso das TIC, efetuar uma avaliagdo das respetivas
competéncias digitais, assim como analisar a suas percecdes relativamente a utilizagdo do

telemdvel em contexto educativo. O questionario pretendeu igualmente analisar o perfil da escola
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onde os professores lecionam e aferir as condi¢des da mesma com vista a utilizagdo das TIC e,
por fim, analisar os conhecimentos prévios dos professores no que diz respeito a utilizagdo de

aplicacdes de realidade virtual em dispositivos moveis.

No que diz respeito aos dados pessoais e profissionais, participaram no estudo quatro docentes,
dois do sexo masculino - Ciéncias Naturais (grupo 520) e Ciéncias Fisico-Quimicas (grupo 510)
- e dois do sexo feminino - Historia (grupo 400) e Geografia (grupo 420). Dois dos professores
tém entre 36 a 45 anos de idade e outros dois tém entre 46 a 55 anos de idade. Em termos de
formag&o académica, os quatro professores possuem uma licenciatura. Trés deles sdo professores
do quadro de nomeagé&o definitiva, pertencentes ao Agrupamento de Escolas onde lecionam, e
um deles € contratado. No que diz respeito ao tempo de servico, um dos professores tem menos
de 15 anos de servigo, dois dos professores tém menos de 25 anos de servico e o quarto tem mais
de 26 anos de servico. No presente ano letivo, os quatro professores lecionam disciplinas do 3.°

ciclo do ensino béasico e dois deles também lecionam disciplinas do ensino secundario.

A segunda parte do questionario € relativa ao uso das TIC. A questdo 9 pretendeu levar os
professores a efetuar uma autoavaliacdo das suas competéncias digitais de forma a aferir até que
ponto estariam confortaveis para aplicar experiéncias pedagogicas com recurso as TIC. Para este
efeito foi utilizado o questionério do Passaporte Europeu de Competéncia Digital da Unido
Europeia e que separa o utilizar entre “utilizador basico”, “utilizador independente” ¢ “utilizador
avangado” em cinco parametros: processamento de informacdo, comunicacdo, criagdo de
conteddos, seguranca e resolucdo de problemas. Os descritores de cada um destes parametros

encontram-se no anexo 23.

A figura 44 mostra os resultados da autoavaliacdo dos professores. Na questdo 9.1, relativa ao
processamento de informacdo, dois dos professores autoavaliam-se como utilizadores
independentes (Histdria e Geografia) e outros dois como utilizadores avancados (CN e CFQ). Isto
significa que o grupo de docentes se sente confiante relativamente a estratégias de pesquisa,
acesso e armazenamento de informagdo. Relativamente a criagcdo de contetdos, questdo 9.2., trés
dos professores classificam-se como utilizadores independentes e um como utilizador basico.
Constata-se que trés dos docentes (Geografia, CN, CFQ) apresentam um determinado nivel de
confianga relativamente & produgdo de contetdo digital em diferentes formatos, aplicacédo de
formatagBes de base e reutilizagdo conteldos digitais. Relativamente & competéncia da
comunicacdo, na questdo 9.3., um dos professores classifica-se como utilizador basico (Historia),
um como utilizador independente (Geografia) e dois como utilizadores avancados (CN e CFQ).
Este pardmetro refere-se a utilizacéo ativa de ferramentas de comunicacao online, criacdo e gestao

de ferramentas de colaboragéo, participacao ativa em espacos virtuais e de servigos online. No
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que diz respeito a resolugdo de problemas, questao 9.4., dois dos professores autoavaliam-se como
utilizadores basicos (Historia e Geografia), um como utilizador independente (CN) e um como
utilizador avancado (CFQ). Este parametro mede a capacidade de resolucdo de problemas
decorrentes da utilizacdo de tecnologias informaticas, a sele¢do de ferramentas que se adequem
as necessidades sentidas e avaliacdo da sua eficacia, a atualizacdo regular das competéncias
informéticas. Por fim, e respeitante a seguranca, questao 9.5., dois dos professores classificam-se
como utilizadores bésicos (Historia e Geografia), um como utilizador independente (CN) e um
como utilizador avancado (CFQ). Este parametro avalia a capacidade de verificacdo regular, e
configuracao, de configuracdes de seguranca dos sistemas, equipamentos e aplicacdes utilizadas,
assim como a percecao sobre o impacto das tecnologias informaticas na vida quotidiana, no

consumo online e no meio ambiente.

COMPETENCIAS DIGITAIS - AUTOAVALIAGCAO

3
2 2 1 1 1 2 2 1 1 2 1 1
mm 0 llmellesll
9.4. Como se avalia

9.1. Como se avalia 9.2. Como se avalia . - .
9.3. Como se avalia relativamente 9.5.Como se avalia

relativamente ao relativamente a

o relativamente a relativamente a relativamente a
processamento de criacdo de . x
- x p comunicagéo? resolucdo de seguranga?
informagéo? contetdos?
problemas?
Bésico 0 1 1 2 2
H Independente 2 3 1 1 1
H Avancgado 2 0 2 1 1

Figura 44 - Competéncias digitais dos professores participantes

Constata-se que, em termos de autoavaliagdo das competéncias digitais, os professores de ciéncias
experimentais se sentem mais confiantes no uso das tecnologias de informacdo e comunicacao

que as docentes das ciéncias sociais e humanas.

A parte seguinte do questionario analisou a utilizagéo do telemdvel em contexto educativo. Dos
quatro professores participantes, trés (Geografia, CN, CFQ) possuem um smartphone. Na figura
45 podemos observar as percecBes dos docentes relativamente a utilizacdo do telemével em
contexto educativo. Os quatro professores concordam em como o telemdvel pode ser utilizado
enquanto ferramenta pedagdgica, sendo que trés deles concordam totalmente com a afirmacao.
Na questdo 11b, relativa a utilizagdo do telemovel em contexto de sala de aula, trés dos
professores referem que o fazem. A questao 11c - “autorizo os meus alunos a utilizar o telemével
em sala de aula” - apresenta quatro respostas diferentes, notando-se a divisao de opinides neste
ambito. Um dos professores discorda totalmente, outro ndo concorda nem discorda, outros dois
concordam ou concordam totalmente, pelo que se verifica que apenas dois dos professores
recorrem ao telemdvel como ferramenta pedagogica. Na questdo 11d constata-se que dois dos

professores concordam com o facto de a utilizacdo do telemovel em contexto de sala de aula
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causar distragdo por parte dos alunos, enquanto que outros dois professores discordam. Por fim,
na questdo 11e, os quatro professores aceitam que os alunos utilizem o telemdvel na sala de aula,
desde que orientados por si.

UTILIZACAO DO TELEMOVEL EM CONTEXTO EDUCATIVO

a) Considero que o smartphone pode ser utilizado enquanto
ferramenta pedagogica

b) Utilizo o telemoével em contexto de sala de aula.
m Concordo Totalmente

0
0
0
0
0
1 B Concordo
5 - < 1
©) Autorizo os meus alunos a utilizar o telemovel em sala de 1 m N3o concordo nem discordo
aula. b m Discordo

m Discordo totalmente
2
d) A utilizaciio do telemével em contexto de sala de aula causa _

distracdo por parte dos alunos. ‘ | H]

€) Aceito que os meus alunos utilizem o telemovel na aula desde  f
que orientados por mim. 0

Figura 45 - Utilizacao do telemével em contexto educativo

Os quatro professores utilizam o telemdvel no seu quotidiano pessoal e profissional, podendo-se
constatar nas respostas dadas a questao 12. Na questdo 13, os quatro professores consideram que
o telemovel pode ter vantagens pedagdgicas, apesar de apenas um dos professores o utilizar para
apresentar contetdos escolares. A questdo 14 pediu aos professores que indicassem até trés
exemplos de utilizacdo pedagdgica do telemovel. Trés dos professores responderam o seguinte:
“questionarios autocorretivos, pesquisa de informacao, utilizagao de apps, realidade aumentada”,
“captura de video em atividade experimental, acesso a plataformas, sistema interativo de

votagdo”, “participacdo nos jogos, consulta de sites de museus e de sitios arqueologicos”.

Nenhum dos professores referiu a utilizacéo de aplicacdes de realidade virtual.

Por fim, a questdo 14 (figura 46) pretendeu avaliar as percecdes dos professores relativamente a
utilizacéo das TIC no estabelecimento de ensino onde decorreu o presente projeto de investigacéo.
Na questdo 14a trés dos professores consideram que o0 estabelecimento de ensino oferece boas
condicdes para a implementagdo de atividades com recurso as TIC. Nas questdes 14b e 14c
verifica-se que a escola tem uma rede de internet sem fios para professores e alunos. A questao
14d permite constatar que trés dos professores sentem que existe troca de opinides entre o corpo
docente sobre ferramentas TIC a utilizar nas aulas. Nas questdes 14e e 14f, trés dos professores
afirmam que a escola participa em projetos diversificados no &mbito das TIC e que se promove a
utilizacdo de praticas inovadoras nas aulas. Trés dos professores sentem que 0s alunos da escola
sd0 recetivos a implementac&o de préaticas com recurso as TIC, como se pode ver na questdo 14g
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e, nas respostas a questao 14h, verifica-se que existe um computador com ligacéo a internet em
todas as salas do estabelecimento de ensino. Por fim, na questéo 14i, relativa ao facto de os alunos
da escola possuirem um smartphone, trés dos professores ndo concordam nem discordam.

UTILIZACAO DAS TIC NO ESTABELECIMENTO DE ENSINO

2) A minha escola oferece boas condigoes para a implementagio de aulas e/ou
projetos com as TIC. ? 2

b) A minha escola tem uma rede de internet sem fios disponivel para

3
professores. [ ——————,

¢) A minha escola tem uma rede de internet sem fios disponivel para alunos. F 3
1
d) Os professores da minha escola trocam opinides sobre ferramentas TIC a = i
utilizar nas aulas. 3

€) A minha escola participa em projetos diversificados no dmbito das TIC.

g) Os alunos da minha escola sio recetivos 4 implementacio de priticas com
recurso as TIC.

I —
1
1) A minha escola promove a utilizagio de priticas inovadoras nas aulas. k N

h) Existe um computador com ligagiio a internet em todas as salas da minha

escola. -

i) Os alunos da minha escola possuem um smartphone. — T )3

mDiscordo totalmente  mDiscordo  mNio concordo nem discorde  ®Concorde  mConcordo Totalmente

Figura 46 - Utilizacdo das TIC no estabelecimento de ensino

A analise as respostas dos professores permite verificar que o estabelecimento de ensino possui
boas condicGes para a implementacdo de projetos com recurso as TIC e que os alunos e

professores sao recetivos aos mesmos.

A Ultima parte do questionério diz respeito a percecéo dos professores relativamente a tecnologia
de RV. A questéo 15 (figura 47) pretende saber em que estado se encontram os docentes antes de
iniciar as atividades com recurso a referida tecnologia. Da andlise as questdes apresentadas,
podemos retirar varios dados. Trés dos professores revelam que conhecem aplicagdes de RV
(questéo 15a), mas apenas dois conhecem apps de RV educativas (questdo 15b). Trés professores
referiram que nunca utilizaram apps de RV nas aulas (questdo 15¢), mas ja utilizaram apps de
RV fora da escola (questdo 15d). Relativamente a questdo 15e, “consigo aplicar de forma
autobnoma atividades com recurso @ RV nas minhas aulas”, um professor discorda e os outros trés
ndo tém opinido formada. Dois dos professores sabem procurar recursos de RV (questdo 15f),
mas apenas um sabe utilizar os mesmos (questao 15g). Dois professores possuem éculos de RV
(questdo 15h) e sabem procurar videos no Youtube para visualizar em RV (questdo 15i). Perante
a afirmagdo “Consigo perceber se 0 meu smartphone esta preparado para a utilizagdo de RV”
(questdo 15j), apenas um professor respondeu afirmativamente. Em contrapartida, na afirmacéo
“Julgo que todos os telemodveis sdo compativeis com RV” (questdo 15k), dois professores ndo

manifestaram opinido e outros dois discordaram. Relativamente a utilizagdo de recursos em RV
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nas aulas (questao 15l), um professor concordou e outros dois concordaram totalmente com a
afirmacg&o. Trés dos professores afirmaram que a utilizagdo de RV ira aumentar a motivacéo dos
alunos a disciplina (questdo 15m). Face ao grau de dificuldade na implementacdo de atividades

em RV em contexto educativo (questdo 15n), trés dos professores referiram que é dificil.

S PROFESSORES E A REALIDADE VIRTUAL

a) Conhego appsde RV. | 1 3

b) Conheco apps de RV com potencial educativo. g L 2
c) Ji utilizei apps de RV nas aulas. 1 3
d) Ji utilizei apps de RV fora da escola. [ L 3

e) Consigo aplicar de forma autdnoma atividades com recurso & RV nas minhas aulas. = = 3

) Sei procurar recursesde RV.

£) Sei utilizar recursos de RV.

k) Possuo deulos de RV.

i) Sei procurar videos no YouTube para visualizar em RV. [ T 2

j) Consigo perceber se o meu smartphone esta preparado para a utilizacio de RV. 2

k) Julgo que todos os telemdveis sio compativeis com apps de RV. 3

I) Gostava de utilizar recursos em KV nas minhas aulas. _ ; 2

m) A utilizagio de RV ird aumentar a motivacio dos alunos a discipli - Ll 3

n) E dificil utilizar a RV em contexto educativo. g

1
T
1
I

0) A utilizagio de RV implica a aquisicio de i t0s Caros. g

p) A utilizagiio de recursos de RV que promovam uma aprendizagem imersiva pode _ o 4
beneficiar a minha pritica letiva. 3

q) Conhego websites dedicados i utilizacio da RV na ed 0. '

B Discordo totalmente  WDiscordo  BN3io concordo nem discordo B Concordo B Concordo Totalmente

Figura 47 - Questiondrio inicial: Os professores e a utilizacao de RV

Relativamente a afirmacdo “A utilizacdo de RV implica a aquisi¢ao de equipamentos caros”
(questdo 150), um dos professores discordou, um concordou e 0s outros dois ndo manifestaram
opinido. Trés dos professores concordaram com a afirmagdo “a utilizagdo de recursos de RV que
promovam uma aprendizagem imersiva pode beneficiar a minha pratica letiva” (questdo 15p).
Por fim, apenas um dos professores conhece websites dedicados a utilizacdo de RV na educacédo
(questdo 150q).

Perante as respostas dadas, constata-se que as opinides dos professores estao divididas. Apesar de
revelarem algum conhecimento sobre a utilizagdo da tecnologia de realidade virtual, e de terem a
percecdo de que pode aumentar a motivacdo dos alunos a disciplina e beneficiar a sua préatica
letiva, os docentes manifestam algum desconhecimento sobre os equipamentos, compatibilidade
dos mesmos, websites e apps dedicados a tematica e pouca confianca sobre se conseguem aplicar

de forma auténoma atividades com recurso a RV nas respetivas aulas.

Na questdo 17 - “Justifica-se 0 uso da realidade virtual em contexto educativo?” - 0s quatros

professores responderam afirmativamente, tendo-lhes sido pedido que justificassem a sua
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escolha. Os motivos referidos foram os seguintes: “possibilidade de visitas a locais distantes,

inacessiveis e motivagdo”, “atualidade da tematica, potencial educativo, motivagao dos alunos”,

“motivagao, estratégias diversificadas”.

Apesar da pouca confianca inicial revelada na questdo 15e, trés dos professores responderam
afirmativamente a questdo 18 - “Sente que conseguira aplicar atividades com recurso a RV nas
suas aulas depois de alguma formagao neste ambito?” -, tendo um dos professores respondido

com “talvez”.

A questdo 19 pretendia saber se os professores conseguiam identificar os equipamentos
necessarios para a utilizacdo de RV nas aulas. Dois dos professores responderam “sim” e outros
dois responderam “ndo”. Os professores que responderam afirmativamente acrescentaram que

seriam necessarios oculos para o efeito, mas apenas um acrescentou o smartphone.

Relativamente a possibilidade da existéncia de dificuldades em aulas que impliquem a utilizacao
da RV, trés dois professores responderam que esperavam encontrar problemas e um respondeu

negativamente a questéo 20.

Por fim, na questdo 21, foi pedido aos professores que indicassem cinco razdes pelas quais o
corpo docente ndo utiliza a RV nas aulas (figura 48), sendo que “um” seria a razdo mais
importante e “5” a menos importante. Da analise do gréfico constata-se que trés professores
indicaram a alinea a) “Desconhecimento de aplicagdes de RV”, e assinalada com a cor azul, como
primeira opgdo e a mais importante da lista apresentada. Como segunda raz&o, assinalada com a
cor verde, dois professores escolheram a alinea b) “Desconhecimento acerca da tecnologia” e a
alinea 1) “Falta de confianga do professor”. A falta de tempo do professor para investigar o assunto
foi escolhida como terceira opcdo de resposta, assinalada a cor cinzenta, por parte de trés
professores. A quarta opcdo de resposta, assinalada a cor laranja, encontra-se dividida entre a
alinea c) “Falta de formacdo de professores no ambito da RV” e a alinea d) “Falta de formacao
acerca do potencial educativo dos telemoOveis”. Assinalada como a menos importante, € com a
cor vermelha, os professores optaram por quatro respostas diferentes na sua quinta escolha: alinea
b) “Desconhecimento acerca da tecnologia”, alinea d) “Falta de formacao acerca do potencial
educativo dos telemodveis”, alinea ) “Falta de tempo do professor para investigar o assunto” e

alinea 1) “Existéncia de turmas muito grandes”.
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RAZAO PELAS QUAIS OS PROFESSORES NAO UTILIZAM RV NAS AULAS

a) Desconhecimento de aplicagbes de realidade virtual

b) Desconhecimento acerca da tecnologia

c) Falta de formaciio de professores no imbito da realidade virtual

d) Falta de formaco acerca do potencial educativo dos teleméveis

¢) Falta de tempo do professor para investigar o

e
| —
=
[ ==

) Insuficiéncia de teleméveis em sala de aula

5 (menos importante)
md
m3
m2

1 (mais importante)

£) Incompatibilidade dos teleméveis com aplicagdes de realidade virtual

h) Resisténcia dos alunos quanto 3 utilizagio do telemével enquanto
ferramenta pedagégica

i) Falta de confian¢a do professor

j) Falta de apoio informitico / tecnolagico na escola para apoiar o
professor em experiéncias com recurso i tecnologia

k) Falta de internet na escola

D) Existéncia de turmas muito grandes

m) Velocidade lenta da internet na escola

n) Morosidade das atividades com recurso i realidade virtual

o) Outra
Figura 48 - Questionario inicial: Razdes pelas quais os professores ndo utilizam a RV nas aulas

Feita a analise dos dados, podemos retirar conclusdes acerca do perfil dos professores
participantes no estudo. O seu grau de confianca no uso das TIC € variavel, indo de um nivel de
confianga elevado a um nivel de alguma inseguranga, sendo que revelam, na sua maioria,
desconhecimento acerca do uso de aplicagdes de RV em contexto educativo. Iremos voltar a estes
dados aquando da analise do questionario final para verificar as mudancas ocorridas nas respostas

apds a implementacéo das experiéncias.

4.1.1.2. ALUNOS: FASE INICIAL

O questionario inicial aplicado aos alunos teve como objetivo conhecer o publico-alvo
em que as atividades letivas com recurso a aplicagcdes de RV para dispositivos méveis
iriam ser aplicadas. A primeira parte do questionario recolheu dados pessoais e estudantis,
assim como informac6es sobre o uso das TIC na sala de aula, a utilizacdo do telemdvel,

e procurou ainda aferir os conhecimentos dos alunos relativamente a tecnologia de RV.

O questionario inicial foi respondido por 77 alunos, 44 rapazes (57.1%) e 33 raparigas (42.9%)

entre os 12 e 0s 17 anos de idade (figura 49).

12anos
13 anos
14 anos
15 anos
16 anos

17 anos

18 anos

0 10 20 30 40

Figura 49 - Idades dos alunos participantes na investigacdo
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Participaram no estudo uma turma do 7.° ano (17 alunos), duas turmas do 8.° ano (40 alunos) e
uma turma do 9.° ano (20 alunos), sendo que 7 alunos (9.1%) se encontram a repetir 0 ano de

escolaridade em que se encontram, dois no 7.° ano e cinco no 9.° ano.

A questdo 5 (figura 50) pretendeu saber quais os equipamentos tecnoldgicos dos alunos. 93,5%

dos alunos possuem um computador/portatil em casa e 61% dos alunos possuem um tablet.

EQUIPAMENTOS TECNOLOGICOS DOS ALUNOS
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Figura 50 - Equipamentos tecnoldgicos dos alunos

Em contrapartida, 100% dos alunos afirmam ter internet em casa, 96% possuem um smartphone
e 73% tém dados moveis disponiveis para uso com o respetivo telemovel. No seguimento da
questao anterior, a pergunta 6 (figura 51) pretendeu saber para que fins o telemével € utilizado no
quotidiano pessoal e profissional dos alunos. Uma percentagem de alunos utiliza o telemoével para
fazer e receber chamadas, escrever e receber mensagens, tirar fotografias, aceder as redes sociais,
ouvir musica e ver videos. Em relacdo a uma utilizacdo mais virada para objetivos escolares,
apenas 39% dos alunos utilizam o telemovel para pesquisar sobre temas da escola e 16.9% para
utilizar apps educativas. 22.1% dos alunos referiram que utilizam apps de RV.

UTILIZAGAO DO TELEMOVEL POR PARTE DOS ALUNOS
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Figura 51 - Utilizacdo do telemével por parte dos alunos

A questédo 7 (figura 52) pretendeu conhecer as perce¢des dos alunos relativamente a utilizacdo
das TIC, de apps e de opinibes relativas aos professores. 75.3% dos alunos referiram que
gostavam que os seus professores os deixassem utilizar o telemoével na sala de aula para poderem
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aceder a apps educativas e 83.1% dos alunos consideraram que a utilizagéo de tecnologias em
sala de aula aumenta o seu interesse pela matéria. No seguimento desta afirmagéo, 71.4% dos
alunos referiram que aprendem melhor quando os professores utilizam tecnologia para ensinar
mateéria, tendo 25.97% dos alunos ndo manifestado opinido nesta afirmacdo. Na afirmagdo 7d)
58.4% dos alunos referiram que gostavam que os professores utilizassem o telemdvel nas aulas
para ensinar matéria. No entanto, 29,87% dos alunos ndo possuem uma opinido formada neste
ambito e 11,69% dos alunos manifestaram a sua discordancia. Respeitante a confianca dos
professores sobre 0 uso de tecnologias na sala de aula, 55.84% dos alunos responderam “nao
concordo nem discordo”, 9.09% manifestaram a sua discordancia e 35,06% dos alunos
concordaram com a afirmagdo. Relativamente ao uso de apps educativas instaladas nos
telemdveis dos alunos, verifica-se que 67,53% dos alunos ndo as utiliza e 18,18% dos alunos ndo
manifestaram opinido, sendo que apenas 14.29% dos alunos referiu que tem apps educativas
instaladas. Por fim, 87% dos alunos referiram que conseguem aceder a rede de internet sem fios
da escola através do respetivo telemével. Verifica-se que, apesar de possuirem um telemdvel,
uma elevada percentagem de alunos (41.56%) discorda ou ndo tem opinido sobre se 0s
professores devem utilizar o telemdvel para ensinar conteidos letivos. Constata-se igualmente
que a larga maioria dos alunos possui um telemével, o que se afigura como uma mais valia para
0s objetivos da presente investigag&o.

Percecdes dos alunos sobre as TIC, professores e apps
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Figura 52 - Questionario inicial: percecdes dos alunos sobre as TIC, professores e apps

No entanto, uma das respostas que surpreendeu a investigadora prendeu-se com a percecéo dos
alunos sobre a pouca confianga dos professores no uso de tecnologias na sala de aula. Para uma
escola que pretende preparar os alunos com as competéncias do século XXI, esta resposta leva-

nos a ponderar se 0s professores estdo a cumprir 0 seu papel de forma eficaz.
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Relacionado com o uso de tecnologias na sala de aula, a questdo 8 pediu aos alunos que
indicassem um exemplo de uma tecnologia utilizada pelos professores e que os fez interessar mais
pela matéria. A figura 53 mostra que o computador foi referido por 22 alunos como um exemplo,
seguido do uso do telemdvel (13 alunos) e do quadro interativo (12 alunos). O Moodle e o Kahoot
sao igualmente referidos pelos alunos, cada um com 8 escolhas. Trés alunos referiram “nada” ou
“nenhuma’ neste ambito.

EXEMPLOS DE TECNOLOGIA UTILIZADA PELOS PROFESSORES
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Figura 53 - Exemplos de tecnologia utilizada pelos professores

Apesar de bastantes alunos ndo utilizarem o telemdvel para fins educativos, 92.2% dos alunos
responderam afirmativamente a questdo 9 “Achas que o telemovel pode ser utilizado para
aprender?”, tendo 6.5% dos alunos respondido “nao”. No seguimento desta questdo, pretendeu-
se saber de que forma € que o telemovel pode ser utilizado na escola. A tabela 8 apresenta um

resumo das respostas obtidas.

Tabela 8 - De que forma é que o telemdvel pode ser utilizado na escola?

RESPOSTAS ALUNOS RESPOSTAS ALUNOS
Para utilizar apps educativas 19 Para fazer avaliagBes interativas 2
Para fazer pesquisas 14 Para entretenimento nos intervalos 2
Para utilizar sites educativos 7 Para utilizar com realidade virtual 2
Para jogar jogos educativos 6 Para utilizar um programa de aprendizagem 1
Para utilizar manuais virtuais 5 Para substituir os cadernos 1
Para aprender/compreender a matéria 5 Para aceder ao Moodle 1
Para fazer exercicios online 4 Para aceder ao email 1
Para usar com determinadas disciplinas 4 Para responder por mensagem e/ou voz a 1
tarefas enviadas pelos professores
Para ver videos das matérias 3 Para ver as apresentaces de diapositivos 1
enviadas pelos professores
Para aceder a escola virtual 2 Para aceder a calculadora 1
Para ler um livro / textos 2 Para mostrar contextos diferentes 1

A utilizacdo de apps educativas foi a opgdo com maior nimero de referéncias, seguida da
utilizacdo do telemovel para efeitos de pesquisa, utilizacdo de sites e jogos educativos, e de
manuais virtuais. Dois alunos fizeram referéncia a utilizacéo de RV.
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A Ultima parte do questionario era relativa & tecnologia de realidade virtual. A pergunta 10,
“Conheces a tecnologia de realidade virtual”, 74% dos alunos referiram que sim, contra 26% de
alunos que responderam negativamente. 61% dos alunos referiram que ja tinham utilizado RV
numa dada circunstancia, dentro ou fora da escola, contra 30% dos alunos que referiram que
nunca tinham usado. Referente a pergunta 11, de resposta aberta, foi pedido aos alunos, caso
tivessem respondido que “sim”, que indicassem a circunstancia. A tabela 9 apresenta as respostas
obtidas, divididas em dois grupos: o grupo | representa as respostas que fazem referéncia a uma
utilizacéo efetiva de RV, enquanto que no grupo Il se encontram respostas mais vagas e/ou que

indiciam algum desconhecimento do aluno sobre a tecnologia em causa.

Tabela 9 - Circunstancias em que a RV foi utilizada

EVIDENCIAS (GRUPO I) ALUNOS EVIDENCIAS (GRUPO II) ALUNOS
Na aula de TIC no ano passado para controlar 10 Para jogar 5
um drone
Numa loja 3 Dentro e fora da escola 4
Num centro comercial 3 Para ver novidades 2
Com éculos VR 2 Para me divertir 2
Em casa de um amigo (referéncia a 6culos na 2 Em casa 2
resposta)
No cinema 2 Fazer exercicios no computador/telemdvel 1
Numa aula de inglés o ano passado 2 Para ver videos 1
Numa convengao 1 Nos intervalos 1
Para ver videos 1
Quando preciso de alguma coisa ou quando 1
néo tenho nenhuma atividade
Ver/saber as coisas sociais 1

De forma a ter uma melhor compreenséo acerca do que os alunos entendem por RV, a questao
12, de resposta aberta, pediu uma explicacéo do conceito. A tabela 10 apresenta um resumo das
respostas dos alunos, divididas em onze categorias. A totalidade das respostas pode ser consultada
no anexo 22. A anélise as respostas conclui que existe alguma dificuldade em definir o conceito
de RV. 15 alunos conseguiram aproximar-se da defini¢do, 14 alunos deram uma defini¢do
demasiado geneérica, 12 alunos ndo conseguiram explicar, 10 alunos associaram-no a jogos, e 7

alunos a visualizagdo em 3D.

Tabela 10 - Questdo 12: O que € para ti a realidade virtual?

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
DEFINICAO | “E uns 6culos que se os usarmos parece que estamos mesmo num determinado local 15
APROXIMADA | a distancia ou em jogos.”; “Parecer que estamos dentro do que vemos.”
DEFINICAO | “A realidade virtual ¢ um outro mundo mais fixe sem nada para nos incomodar.”; “E 14
GENERICA | uma realidade alternativa que faz viver mais o mundo virtual.”
DESCONHECIMENTO | “Nao sei.” 12
Jocos | “E como se tu estivesses dentro de um jogo, video. «;“E fazer-te sentir que tés dentro 10
do jogo e ndo na vida real.
3D | “Algumas tecnologias que dé para ver em 3D. ““;*Ver coisas em 3D.” 7
TELEMOVEIS | “Sio as aplicagdes que temos no telemdvel que da para visualizar com os 6culos 3
especiais.”
COMPUTADORES | “Eu acho que ¢ a realidade dentro dos computadores.” 3
REDES sOCIAIS | “Para mim ¢ estar nas redes sociais e navegar pelo telemoével.” 2
TECNOLOGIAEM | “Paramim a realidade virtual € a realidade das tecnologias dos teleméveis, 1
GERAL | computadores, etc. «
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INTERNET | “A internet.” 1
VIDEOS | “Os videos ficam muito mais realistas e divertidos.” 1
Total 69

De forma a concluir se os alunos entendiam o que a utilizagdo de RV implica, a questdo 13
pretendeu saber quais 0s equipamentos necessarios para ver contelidos em realidade virtual. A
figura 54, que contém as referéncias feitas aos equipamentos referidos, leva-nos a concluir que

existe algum conhecimento neste ambito.

EQUIPAMENTO NECESSARIO PARA A UTILIZACAO DE RV
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Figura 54 - Equipamento necessario para a utilizacdo de RV

O computador, que ndo sera necessario para a implementacdo das atividades com recurso a
RV, aparece referido 17 vezes, o tablet foi referido 9 vezes, sendo esse igualmente o nimero
de alunos que referiram “ndo sei”. Apenas um aluno referiu o giroscopio nesta fase,

equipamento essencial em trés das quatro apps a utilizar pelos professores.

Na questdo 14 os alunos referiram as disciplinas que, na sua opinido, poderiam utilizar a
tecnologia de RV. A figura 55 demonstra que a disciplina de CN foi selecionada por 65 alunos,
seguida da disciplina de TIC, com 59 respostas, e Historia, referida por 58 alunos.

14. QUE DISCIPLINAS PODERIAM UTILIZAR A TECNOLOGIA DE RV?
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Figura 55 - Questionario inicial: que disciplinas poderiam utilizar a tecnologia de RV?
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Por fim, nas respostas a questdo 15 (figura 56) podemos observar mais algumas percecdes
relativamente & temética da RV. Cerca de 43% dos alunos afirmaram conhecer apps de RV
(questdo 15a), mas apenas 27% referiram que ja tinham utilizado RV nas aulas (questdo 15b).
Este nimero aumenta para 42,86% quando inquiridos sobre se ja utilizaram RV fora da escola
(questdo 15c). Relativamente a afirmagdo 15d “Sei procurar apps de RV”, 39% dos alunos
referiram que sim, 32% referiram que ndo e 29% néo sabiam. Na afirmagdo 15e constata-se que
apenas 30% dos alunos sabem utilizar apps de RV. 81% dos alunos referiram que ndo possuem
oculos de RV (questdo 15f), mas 66% sabem procurar videos no Youtube para visualizar em RV
(questdo 15g). Relativamente a capacidade de perceber se o telemovel esté preparado para este
género de tecnologia, 42% dos alunos referiram que conseguiam fazé-lo, contrariamente a 31%
que ndo conseguiam e 27% que nao sabiam. Quando questionados sobre se todos os telemoveis
séo compativeis com apps de RV (questdo 15i), 4% dos alunos referiram que sim, 45% dos alunos
referiram que ndo e 51% nao sabiam. Mesmo assim, 82% dos alunos referiram que gostavam de
utilizar recursos em RV nas aulas (questdo 15j), apesar de 12% dos alunos terem referido que é
dificil utilizar a RV nas aulas (questdo 15k). A afirmacéo 15l pretendeu saber se a utilizacéo de
RV implica a aquisicéo de equipamentos caros, tendo 39% dos alunos dito que sim, contra 26%
que responderam negativamente. Por fim, a questdo 15m, “gostava que os meus professores
utilizassem RV nas aulas”, 84% dos alunos responderam que sim.

QUESTIONARIO INICIAL AQ ALUNO: QUESTAO 15

0% 10% 0% 0% 40% 0% aan 0% 80% 20% 100%

a) Conhego apps de RV. m e
b) Ji utilizei apps de RV nas aulas. % 30,65%
<) Ja utilizei apps de RV fora da escola. mﬁﬁ'“%
d) Sei procurar apps de RV, EWNE%
€) Sei utilizar apps de RV. q#@m
1) Possuo éculos de RV. % s0s2%
8) Sei procurar videos no YouTube para visualizar em RV. w seame
h) Consigo perceber se 0 meu (elemével esta preparade para a ulilizagio de RV, EMD LSS
i) T'odos os teleméveis sdo compativeis com apps de RY. bﬁ&ﬂms%
1) Gostava de utilizar recursos em RV nas aulas. WF FLaz
k) £ dificil utilizar a RV nas aulas. “ﬂ—| L um
1) A utilizagiio de RV implica a aquisi¢io de equipamentos caros. ﬁ:’:’%%
m) Gostava que os meus professores utilizassem RV nas aulas. M_ sz

ESIM ENAO ENAO SET

Figura 56 - Questionario inicial: os alunos e a RV

A analise a este grupo de respostas permite constatar que a maioria dos alunos nao utilizou apps
de RV naescola e fora dela, ndo as sabe procurar e nao as sabe utilizar. 41% dos alunos afirmaram
perceber se 0 seu telemovel estd preparado para a utilizagdo de RV, mas 51% dos alunos nao
sabiam responder a questdo sobre a compatibilidade dos telemoveis com apps de RV. No entanto,

mais de 80% dos alunos referiram que gostavam de utilizar a RV nas aulas. As respostas obtidas
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levam-nos a concluir que os alunos estéo recetivos a implementacdo de atividades letivas com

recurso a apps de RV e que existem smartphones em nimero suficiente para as referidas aulas.

4.1.1.3. PROFESSORES: REFLEXAO

Sendo a I-A um processo ciclico com varias fases, o primeiro momento do processo de I-A
implementado no presente estudo terminou com uma entrevista semiestruturada aos professores.
De acordo com Vilelas (2017, p.253), este tipo de investigagdo “constroi-se desde e para a prética,
pretendendo melhorar a pratica através de sua transformagdo, ao mesmo tempo que tenta
compreendé-la, procurando o envolvimento dos participantes.” Desta forma, este processo exige
a colaboracéo dos participantes implicados em todas as fases do processo de investigagao através
da realizacdo de uma analise critica das situagdes e configurando-se, assim, com uma espiral de

ciclos de planeamento, acdo, observacdo e reflexdo.

As entrevistas foram aplicadas aos professores participantes no estudo ap6s a implementagdo da
primeira atividade letiva com recurso a apps de RV. As entrevistas foram feitas individualmente,
tendo ocorrido numa sala de aula do estabelecimento de ensino, nos meses de fevereiro e margo
de 2018. Antes da aplicac&o da entrevista, os professores ja tinham sido informados acerca dos
objetivos da mesma, tendo concordado com a sua realizagéo. Os objetivos da entrevista foram o0s
de analisar a percecdo do professor sobre a integracdo de aplicacbes de RV na sala de aula;
analisar as motivacoes dos alunos, do ponto de vista do professor, sobre a utilizacéo de aplicacdes
de RV naaula; compreender quais os obstaculos sentidos relativamente a utilizagao da tecnologia
de RV em contextos de ensino-aprendizagem; refletir sobre a atividade letiva realizada e preparar

a implementacdo da segunda atividade com recurso a RV.
Satisfacdo

Em termos gerais, 0s quatro professores conseguiram dinamizar uma aula com recurso a
aplicacdes de RV, embora tenham encontrado algumas dificuldades. A professora de Historia
introduziu o tema do Barroco e visitou o Palacio de Versalhes através da aplicacdo Google
Expeditions. A docente manifestou a sua satisfacdo relativamente a aula, tendo referido que
correu muito bem, e que conseguiu aplicar a planificacdo previamente definida. Foi
promovido um ensino pela exploracédo, e foram colocadas questdes aos alunos a medida que

a visita avancava.

O professor de CFQ também utilizou a aplicacdo Google Expeditions, tendo abordado o
ouvido humano. Relativamente ao balango da aula, o professor ndo estava totalmente

satisfeito, na medida em que sentiu que os alunos ainda encaram o telemdvel como
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instrumento de brincadeira e ndo como instrumento de trabalho. No entanto, em termos
pessoais, 0 professor gostou da aula porque utilizou um recurso diferente do habitual, tendo
aproveitado para explicar 0 que era um sensor de giroscépio aos alunos como consequéncia

das dificuldades sentidas em termos de incompatibilidade de telemoveis.

O professor de CN referiu que a sua primeira atividade letiva com recurso a uma app de RV
- Anatomyou VR (sistema respiratdrio) - decorreu conforme o previsto. Fruto da sua
experiéncia com aplicacdes, o professor ja estava a prever algumas das dificuldades que
poderiam ocorrer, mas queria mesmo assim experimentar para ver se a utilizacdo de uma app
de RV seria, ou ndo, uma mais valia pedagdgica em relacdo a outras estratégias mais
tradicionais. Apesar das contrariedades sentidas na aula, o docente referiu que gostou muito

do envolvimento e do entusiasmo dos alunos nas atividades dinamizadas.

A professora de Geografia utilizou a app Sites in VR na sua primeira atividade letiva com

recurso a RV e estava muito contente ap6s a sua concretizacao.
Dificuldades sentidas

A professora de Historia referiu que apenas cinco alunos tinham telemdveis compativeis com
RV, mas que todos os alunos conseguiram fazer as atividades através de trabalho em pares e
emprestimo de éculos entre eles, tendo-se registado um espirito de entreajuda entre os alunos.
Foi referido que o facto de ter pedido aos alunos que levassem a aplicacao ja instalada foi

uma boa ideia.

Uma vez que ndo pediu a instalacdo prévia da app, registaram-se alguns problemas na aula
de CFQ, o que fez com que se perdessem dez minutos de aula so para esse efeito. O nUmero
de telemdveis compativeis com RV foi muito baixo, apenas dois em cada turno. O professor
conseguiu aplicar a planificacdo previamente delineada e todos os alunos conseguiram
participar na atividade, individualmente ou em pares, a maioria em modo de 360°, tendo-se
registado aqui também alguma entreajuda entre alunos. Em relagéo a app, o professor gostava
gque a mesma fosse mais dindmica, embora reconheca que, pedagogicamente, a aplicacao
Google Expeditions é muito interessante, uma vez que o professor consegue conduzir 0s
alunos através de um determinado percurso. Sentiu-se algum desencanto por parte daqueles
que ndo tinham éculos VR, mas o problema teve mesmo a ver com a incompatibilidade dos

telemoéveis individuais.

O professor de Ciéncias Naturais referiu que, em 18 alunos, cinco telemoveis eram

compativeis, mas apenas trés alunos conseguiram correr a aplicacdo, o que levou a que a
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planificacdo inicialmente delineada tivesse de ser readaptada no decorrer da aula. Outro dos
problemas sentidos esteve relacionado com o facto de o professor ndo conseguir acompanhar
0s que os alunos estavam a ver. O professor, criou um conjunto de questdes que ia colocando
aos alunos de modo a promover a exploracdo e observacdo do cenario e orientar a
visualizagdo. No entanto, como a utilizacao dos 6culos se procedeu de forma faseada, em que
estes iam passando de aluno em aluno, o professor ficou com a sensagdo que alguns alunos
ja conheciam as respostas, por terem ouvido 0s colegas antes deles, e ndo conseguiu assim

determinar se os alunos estavam a olhar para o sitio correto.

A professora de Geografia referiu que ndo se registaram problemas técnicos, apenas alguma
lentiddo na velocidade de internet. Todos os alunos conseguiram participar nas atividades,
havendo 50% de telemoOveis compativeis. Alguns alunos sentiram enjoos ou tonturas. A
professora referiu que gostaria de ter mais controlo no conteddo que os alunos estavam a

visualizar.
Motivacgao dos alunos

A professora de Histdria mencionou que se verificou algum barulho devido ao entusiasmo,
causado pela novidade dos recursos utilizados em aula, mas ndo foram registadas outras
dificuldades. Apesar dos problemas sentidos, o professor de CFQ referiu que os alunos
gostaram e pretendiam continuar com este género de aulas. O professor de CN referiu que,
apesar das dificuldades sentidas, os alunos revelaram motivagéo e entusiasmo, 0 que se
traduziu em algum barulho acrescido, devido a novidade do recurso, ao facto de a
visualizagdo implicar movimento, e ao carater experimental da atividade. Na aula também se
registou algum espirito de entreajuda e todos os alunos conseguiram visualizar em modo VR.
O professor referiu que os alunos gostaram de utilizar o telemdvel enquanto ferramenta de
aprendizagem e que pediram mais aulas com recurso a RV. A professora de Geografia referiu
que os alunos tanto trabalharam individualmente, como em pares, em modo VR e em modo
360°, tendo-se registado aqui também algum espirito de entreajuda. A professora referiu que
os alunos mostraram entusiasmo e pediram mais aulas do género. Nesta aula tambem se
verificou um pouco mais de barulho, considerado normal pela professora devido ao carater

inovador dos recursos utilizados.
A RV como ferramenta pedagdgica

A professora de Historia considerou que a utilizacdo de apps de RV se justificou para ensinar
a matéria relacionada com o Barroco. O professor de CFQ considerou igualmente que se
justificou o uso da RV para esta tematica e que, ap0s a atividade, complementou a matéria
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com um video. Em relacéo ao uso da RV enquanto estratégia, o professor de CN referiu que
para 0 9.° ano é possivel utilizar materiais alternativos & RV para lecionar os contetdos
curriculares, ou seja, materiais mais tradicionais que permitem fazer a mesma coisa, em que
o professor consegue controlar a atividade de aprendizagem, de forma mais rapida, facil e
menos confusa, apesar de ndo terem qualquer grau de imerséo. A professora de Geografia
reconheceu que se justificou o uso da RV para ensinar a matéria do momento - paises e
continentes - devido ao carater imersivo e a possibilidade de visitar locais que ndo seria

possivel de outra forma.
Perspetivas de uso futuro

Em relacdo a segunda atividade letiva a implementar, a professora de Historia referiu que iria
aprofundar o tema do Barroco e ter tarefas concretas para os alunos, de forma a conseguir
sistematizar a informacdo, ndo sabendo ainda se iria utilizar a mesma app ou ndo. A
professora manifestou a sua vontade em visitar monumentos portugueses, nomeadamente o
Palacio de Mafra, mas desconhecia se havia alguma app com esse conteddo. O professor de
CFQ referiu que a segunda atividade letiva a implementar seria subordinada a tematica da
luz, mas que ainda ndo tinha escolhido a aplicacdo. O professor de CN referiu que, ap6s
pesquisas, iria provavelmente utilizar uma app de primeiros socorros. Tendo em conta o
tamanho da app, 1GB, haveria apenas um smartphone com capacidade para a correr, 0 seu,
mas que mesmo assim pretendia experimentar com os alunos. Até ao momento o professor
referiu que ndo conseguia encontrar apps para as matéerias de 9.° ano, mas que ja existiam
algumas para os contetdos do 7.° ano. Relativamente & segunda atividade letiva a
implementar, a professora de Geografia ainda néo tinha escolhido a aplicagdo a utilizar,

estando indecisa entre a app Sites in VR e a app Google Expeditions.

A analise das entrevistas feitas aos quatro professores permite-nos concluir que o nivel de
entusiasmo dos alunos foi elevado, apesar dos varios problemas sentidos e da
incompatibilidade dos equipamentos pessoais. Além disso, os professores fizeram um
balanco satisfatorio das atividades, constatando-se que os professores de ciéncias tiveram
mais dificuldade em encontrar apps adequadas aos contetdos curriculares dos anos de

escolaridade visados na presente investigacao.
4.1.1.4. ALUNOS: REFLEXAO

O questionario aos alunos coincide igualmente com o final do primeiro ciclo de I-A do presente
estudo. Sousa (2005) refere que os alunos, enquanto sujeitos da amostra, s&o 0s primeiros a

beneficiar com a I-A. O empenho do professor, a constante avaliacdo-reformulacéo, o trabalho
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desempenhado dentro de uma sequéncia programatica, a clarificacdo dos objetivos e outras

circunstancias da investigacao tem como uma das consequéncias a motivacdo dos alunos.

O questionario intermédio aos alunos foi aplicado apés a realizacdo da primeira atividade letiva
com recurso a aplicacOes de realidade virtual nas disciplinas de Historia, Geografia, CN e CFQ.
Uma vez que foi o primeiro questionario a ser aplicado apds a primeira aula com recurso a apps
de RV, ira ser efetuada a analise das respostas referentes aos questionarios de cada uma das
disciplinas. Interessava saber, apds a implementacdo da primeira aula, as perce¢des dos alunos,
0s problemas sentidos, 0 nimero de telemoveis compativeis, a existéncia de problemas fisicos
(por exemplo, enjoos, tonturas, desconforto visual) e o nivel de motivacdo relativamente as
atividades dinamizadas pelos professores. Na analise ao segundo questionario intermédio ira ja

ser feita uma abordagem mais geral dos parametros que irdo aqui ser apresentados.

Comecaremos com a analise dos questionarios aplicados aos alunos apds a aula de Geografia,
realizada em fevereiro de 2018, numa turma de 7.° ano. A este questionario responderam 17
alunos. Nesta aula foi utilizada a app Sites in VR, tendo os alunos visitado a Turquia. A aula de
Histdria ocorreu em margo de 2018. A este questionario responderam 18 alunos do 8.° ano. Foi
utilizada a app Google Expeditions e efetuada a visita de estudo “Palace of Versailles”. A aula de
CFQ realizou-se em fevereiro de 2018. A este questionario responderam 18 alunos do 8.° ano.
Foi utilizada a app Google Expeditions, tendo sido feita a visita de estudo “Auditory system”. A
aula de Ciéncias Naturais ocorreu em mar¢o de 2018. A este questionario responderam 17 alunos

do 9.°ano. Foi utilizada a app Anatomyou VR e observado o sistema respiratorio.

De acordo com questao 4a do questionario intermédio, 94% dos alunos de Geografia, 33% dos
alunos de Historia, 76% dos alunos de CFQ e 35% dos alunos de CN referiram que o seu
telemdvel é compativel com aplicacbes de RV. De forma a aferir se os smartphones dos alunos
seriam mesmo compativeis com apps de RV, a questao 4b quis analisar de forma mais pragmatica
se os alunos tinham conseguido instalar a app Cardboard no respetivo telemdvel (figura 57). Esta
app, apesar de ndo ter sido utilizada por nenhum dos professores, permite desde logo verificar a
compatibilidade dos aparelhos, tendo sido dadas orientacfes aos docentes para que pedissem aos
alunos para a instalar. Apenas os smartphones com os sensores deixam instalar a aplicacdo, e trés
das quatro apps utilizadas na presente investigacdo requeriam, de facto, a existéncia de um
giroscopio e acelerdmetro no telemoével. Os resultados que se encontram na figura 57 mostram
que a turma de 7.° ano € onde se encontra 0 maior numero de telemoveis com giroscopio. Nas
turmas de Historia e CFQ, ambas do 8.° ano, e de CN, do 9.° ano, a percentagem de alunos com

telemoveis incompativeis com apps de RV ¢é elevada, estando proxima ou ultrapassando os 80%.
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CONSEGUISTE INSTALAR A APP CARDBOARD NO TEU TELEMOVEL?
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Figura 57 - Conseguiste instalar a app Cardboard no teu telemével?

Apesar dos dados obtidos na questao anterior, verifica-se na figura 58 que os alunos conseguiram
participar nas atividades dinamizadas pelos professores. Em geografia 79% dos alunos utilizaram
oculos de cartdo, mas 11% dos alunos tiveram de recorrer a visualizacdo em 360°. Na aula de
historia, 52% dos alunos conseguiram acompanhar as atividades apenas com recurso ao modo de
visualizacdo em 360°. Nesta turma 78% dos alunos apresentaram telemdveis incompativeis com
apps de RV. Na aula de CFQ, a percentagem de alunos que nao conseguiu ver em modo VR
aumenta substancialmente, e 78% dos alunos tiveram de acompanhar a visita ao sistema auditivo
em modo de 360°. Esta é a turma com o nimero mais elevado de telemoveis incompativeis (83%).
Na aula de CN, a totalidade dos alunos conseguiu fazer as atividades propostas através de éculos
de cartdo ou de plastico. De acordo com o grafico anterior, 82% dos alunos da turma ndo tinham
telemoveis compativeis. De acordo com a entrevista semiestruturada feita ao professor CN, e que

foi analisada no ponto 4.1.1.3., os alunos conseguiram utilizar a app através do recurso ao
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Figura 58 - Implementacéo da 12 atividade letiva em VR (visualiza¢ao)
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A questdo 6 pretendia obter dados sobre a existéncia de problemas técnicos durante a aula. Em
70 alunos, 16 alunos responderam afirmativamente. No anexo 24 encontram-se todas as
transcri¢des das respostas do questionario intermédio. A analise das mesmas permite-nos verificar
que os problemas sentidos estiveram relacionados com a demora na instalagéo, a incapacidade
em instalar a app, a falta de memdria do telemdvel, a incompatibilidade dos aparelhos, o bloqueio

da aplicagdo e a falta de espaco.

A tabela 11 apresenta as treze categorias, e respetivas evidéncias, que resultaram na analise de
conteddo a resposta aberta da questdo 7 do questionario e relativa ao que os alunos mais gostaram
na aula com recurso a RV. A totalidade das respostas pode ser consultada no anexo 24. Constata-
se que 30 alunos referiram contetidos especificos das disciplinas, ao passo que outros gostaram

da utilizagdo de dculos VR, do telemovel na sala de aula e da sensacéo de imerséo.

Tabela 11 — Questdo 7: Indica o que gostaste mais na aula com recurso a RV

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
CONTEUDOS ESPECIFICOS | “Ir viajar pela Turquia.”, “Poder conhecer o palacio de Versailles de 30
uma maneira diferente.”, “Gostei muito da forma dos desenhos e da
realidade com que foi apresentado o ouvido.”, “Ver o interior do corpo
humano.”
UTILIZACAO DE OCULOS VR | “Foi usar os 6culos cardboard (cartdo) e ver os monumentos.” 7
UTILIZAGAO DO TELEMOVEL | “O que gostei mais foi de fazer a aula no telemével.” 5
IMERSAO | “Sentir a realidade da paisagem e parecer que estamos mesmo no local.” 5
TUDO | “Gostei de tudo.” 4
3D | “Analisar palacio, monumentos e coisas assim em 3D. S&o aulas 4
diferentes e muito dindmicas.”
REALIDADE VIRTUAL | “Gostei de aprender com a realidade virtual, ¢ muito divertida.” 4
GENERICO | “A realidade sentida.” 3
AUSENCIA DE MATERIA | “Foi de ndo termos dado matéria, fez com que a aula fosse divertida.” 2
APRENDIZAGEM | “E fixe porque é uma forma mais interativa de aprender.” 1
UTILIZAGAO DE TECNOLOGIA | “A utiliza¢do de tecnologia na aula.” 1
MoTIVAGAO | “E uma experiéncia diferente e motiva os alunos.” 1
360° | “Poder ver em 360 graus.” 1
Total 68

Por outro lado, na questdo 8 (tabela 12), de resposta aberta, os alunos referiram 0 que menos
gostaram na primeira aula com recurso a RV. A incompatibilidade dos telemoveis foi referida por
18 alunos, tendo 17 alunos referido que gostaram de tudo ou n&o tinham nada a referir. 14 alunos
fizeram referéncia a contetdos curriculares especificos. Verificou-se a existéncia de problemas
técnicos durante a implementacdo da atividade letiva, a duracdo da mesma, o desconforto visual

e a existéncia de enjoo e/ou tonturas.

Tabela 12 - Indica o que gostaste menos na aula com recurso a RV

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
TELEMOVEL | “N&o poder ter usado os 6culos VR por causa do meu telemével ndo ter 18
INCOMPATIVEL | giroscopio.”, “Nao existir um telemovel compativel por aluno.”, “O facto do meu
telemdvel ndo ser compativel com o cardboard.”
SATISFACAO | “Gostei de tudo.” 17
CONTEUDOS | “Ver as casas de banho na Turquia.”, “O que gostei menos foi a visualiza¢do do 14
ESPECIFICOS | intestino delgado.”,
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PROBLEMAS | “Foi 0 meu telemovel ser muito lento.”, “Que o meu telemovel nao tivesse 5
TECNICOS | memoria.”

GENERICO | “Nao consegui localizar o local onde estavam.”, “De esperar.” 4
DURACAO | “Nao ter durado muito tempo.”, “A expedicdo ser pequena.” 3
DESCONFORTO | “Ficar a doer um pouco os olhos.” 2

VISUAL
ENJOO/TONTURAS | “Fiquei enjoada na aula.”, “Tonturas na utilizagdo de VR.” 2
AUSENCIADE | “Nao ter telemovel e ter de utilizar o de outro colega.” 2

TELEMOVEL
ATIVIDADE | “Foi termos de ir aos locais obrigatorios.” 1

ORIENTADA
Total 68

Apds a realizacdo das aulas com recurso a RV, 44 alunos fizeram alguns comentarios e sugestoes
de melhoria relativamente a aulas com este género de tecnologia (questao 9, resposta aberta). A
tabela 13 apresenta um resumo das respostas dos alunos, divididas em cinco categorias, e
demonstra que existe vontade em repetir aulas com recurso a RV, mas 8 alunos referem a
necessidade de melhoria dos 6culos ou da possibilidade de aquisicdo de kits para todos os alunos
de forma a que todos tenham a mesma experiéncia. Alguns alunos fizeram referéncia a contetidos
curriculares especificos, ao passo que outros referiram o carater divertido e interessante de aulas

com atividades em RV.

Tabela 13 - Sugestdes de melhoria em aulas com recurso a RV

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
REPETICAO DA “Termos mais aulas destas.”, “Em vez de aula demorar s6 45 minutos, demorar 90 18
ATIVIDADE minutos. E ter mais aulas assim.”, “Poderiamos fazer mais aulas de realidade virtual
e ndo so na disciplina de ciéncias.”

OcuLos VR “Uma das melhorias podia ser mudarem os 6culos para experimentarmos algo 8
diferente.”, “Os 6culos serem melhores.”

COMPATIBILIDADE “Escolher uma app que seja compativel com todos os dispositivos.”, “A escola 7

devia oferecer alguns kits por turma com telemével compativel para todos os alunos
terem a mesma experiéncia.”

CONTEUDOS “Ir a lua com a realidade virtual.”, “Ter mais aulas para poder ver e saber mais 6
ESPECIFICOS sobre 0 meu corpo.”
APRENDIZAGEM “Uma aula bem passada a conhecer meio mundo.”, “E uma aula mais interessante, 5

eu gostava de ter uns 6culos VR.”

Total 44

Por fim, pretendeu-se saber o grau de motivacao para a aprendizagem por parte dos alunos apos
a implementacéo das atividades letivas. A figura 59 mostra os resultados por disciplina, sendo
que se observa que a maioria dos alunos das quatro turmas demonstra concordancia relativamente
a afirmagdo “Sinto-me mais motivado para aprender nas aulas em que se usa a RV (questdo 10a).
Relembra-se que a disciplina de Geografia foi a que registou um nimero mais elevado de alunos
com telemoveis compativeis, algo que ndo se verificou nas restantes disciplinas. Apesar dos
problemas verificados nas referidas aulas, constata-se que esse ndo foi um fator de desmotivacéo

por parte dos alunos.
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SINTO-ME MAIS MOTIVADO PARA APRENDER NAS AULAS EM QUE SE USA A RV
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Figura 59 - Sinto-me mais motivado para aprender nas aulas em que se usa a RV

Relativamente a questdo 10b “Gostava de ter mais aulas nesta disciplina com recurso a RV”,
observa-se, na figura 60, que a turma de 7.° ano de Geografia € a mais entusiasta, apesar de as
turmas do 8.° ano de Histdria e CFQ, turmas em que foi utilizada a app Expeditions, também
registarem um elevado nivel de concordancia. A turma de CN, de 9.° ano, e que utilizou a app
Anatomyou VR, revela um nivel de concordancia mais dividido entre o “concordo” e “concordo
totalmente”. Os alunos desta turma tinham poucos telemoveis compativeis com apps de RV, fator
que podera ter pesado na escolha dos alunos.

GOSTAVA DE TER MAIS AULAS NESTA DISCIPLINA COM RECURSO A RV
0%

T8

£

0,005 0,00% 0,00%

GEOGRAFIA ILSTORIA CrQ

EDiscordo totalmente B Discordo  BNio concordo nem discordo  HConcorde  EConcordo totalmente

Figura 60 - Gostava de ter mais aulas nesta disciplina em recurso a RV

A investigacéo pretendeu igualmente saber se a implementacéo de atividades letivas com recurso
a RV poderia causar algum desconforto fisico aos alunos, nomeadamente tonturas e/ou enjoo,
problema reconhecido em estudos sobre esta tematica (Cardoso, 2015). Constata-se que alguns
alunos ndo se sentiram bem (figura 61), tendo a maior percentagem (27,78%) ocorrido na aula de

Histdria e em que foi utilizada a app Expeditions para visitar o Palacio de Versalhes.
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SENTISTE TONTURAS E/OU ENJOO DURANTE A(S) ATIVIDADE(S)?
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Figura 61 - Sentiste tonturas e/ou enjoo durante a(s) atividade(s)?

4.1.2. SEGUNDO CICLO DA I-A
4.1.2.1. PROFESSORES: BALANCO E REFLEXAO CRITICA

Ap6s a implementagdo da segunda atividade letiva com recurso a apps de RV foi aplicado aos
quatro professores participantes no projeto um inquérito por questionario. Este questionario final
(anexo 28) é composto por duas partes: uma primeira parte, onde se pedia o balanco da aula, e
uma segunda parte, na qual se pretendia aferir as conclusdes dos professores apos reflexdo sobre

as experiéncias dinamizadas.

Segundo Vilelas, o processo de I-A implica uma fase de acdo-reflexo, pois “reflete no processo
de investigacdo e acumula uma evidéncia empirica (acdo) a partir de diversas fontes de dados.
Também acumula uma diversidade de interpretacdes que enriquecem a visdo do problema e

consequentemente a sua melhor solu¢do” (2017, p.255).

Na primeira parte do questionario foi pedido aos quatro professores que refletissem sobre a
implementacdo da segunda aula com recurso a apps de RV. As quatro questfes séo de resposta

aberta e as transcri¢des das respostas podem ser encontradas no anexo 29.

A aula de Geografia realizou-se em marco de 2018 com uma turma de 7.° ano (17 alunos). Foi
utilizada a app Sites in VR e visitou-se o Egito. A aula de Historia realizou-se em abril de 2018
com uma turma do 8.° ano (18 alunos). Nesta aula foi utlizada a app Google Expeditions, tendo
sido realizada a expedigdo “Masterpieces of Baroque”. A aula de CFQ realizou-se em maio de
2018 com 18 alunos do 8.° ano. Nesta aula, também com recurso a app Google Expeditions, foi
feita a expedicao “The Eyes”. A aula de CN realizou-se igualmente em maio de 2018, com 17
alunos do 9.° ano, e foi utilizada a app Lifesaver VR. O professor de CN foi o Unico a utilizar uma

aplicacdo diferente da utilizada na primeira aula.
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Relativamente ao balanco global da aula (questdo 4), os quatro professores mostraram-se
satisfeitos. O professor de CFQ justificou o balanco positivo pelo facto ter captado a atencéo dos
alunos para uma nova tecnologia em sala de aula. Por seu lado, o professor de CN acrescentou
que o facto de os alunos terem permanecido na sala de aula apds o toque para conseguirem realizar
a atividade o levou a concluir que se revelou motivante. No entanto, as dificuldades técnicas, em
que s6 dois alunos conseguiram correr a aplicacdo e de esta se encontrar em lingua inglesa,
constituiram barreiras a uma fruicdo mais fluida da atividade. A planificacdo conseguiu ser
aplicada conforme planeado nas aulas de Historia, Geografia e CFQ. A professor de CN referiu
que, dado o reduzido numero de telemoveis compativeis na turma, a atividade foi realizada numa
aula com turnos, de 10 alunos cada. No entanto, o tempo de aula do primeiro turno revelou-se
insuficiente para uma melhor exploragdo da app por parte de todos os alunos, uma vez que apenas
havia dois telemdveis preparados para o efeito, o de uma aluna e o seu. No segundo turno, juntou-
se um terceiro telemovel, o que fez com que essa aula tivesse corrido de forma mais fluida.
Relativamente a telemdveis compativeis com a aplicacéo utilizada em aula (questéo 6), apenas a

professora de Geografia referiu que foram todos compativeis.

A segunda parte do questionario visou aferir as conclusdes dos professores ap6s reflexdo sobre
as experiéncias dinamizadas e comparar as respetivas respostas com as obtidas no questionario
inicial. Esta parte é construida por respostas fechadas e abertas, sendo que a transcricdo das

mesmas pode ser consultada no anexo 29.

No que diz respeito a identificacdo dos equipamentos necessarios para a utilizacdo de RV nas
aulas (questdo 8), desta vez todos os professores responderam afirmativamente, contrariamente
aos 50% do questionario inicial. Nas respostas ao grupo 9 (figura 62), constata-se que todos 0s
professores sabem procurar e utilizar recursos em RV, fruto da formac&o inicial administrada,
mas também da pesquisa autonoma que se sucedeu de forma natural. Os docentes conseguem

agora perceber se 0 seu telemdvel é compativel com aplicacfes de RV.

OS PROFESSORES E A REALIDADE VIRTUAL

0 1 2 3 4

9a) Sei procurar recursos de RV. [ — 3

9b) Sei utilizar recursos de RV. | — 3
9¢) Consigo perceber se ¢ meu telemdvel esth preparado para a

utilizagio de RV. T :
9d) Todos os telemoéveis sdo compativeis com aplicagbes de RV, ooy | :
9¢) A utilizagfio de RY implica a isi¢do de cqui [ 13
caros. E—— |
9f) Conhego websites dedicados & utilizagdo da realidade virtual
na educagio. [y 3
9g) Os teleméveis dos alunos encontram-sc preparados para a E 1 ¥
utilizagiio de apps de RV. !
Sh) Os teleméveis dos alunos tém pouce espago para instalagio
de apps. ? :

¥ DISCORDO TOTALMENTE E DISCORDO B NA0 CONCORDO NEM DISCORDO B CONCORDO B CONCORDO TOTALMENTE

Figura 62 - Questionario final: Os professores e a realidade virtual
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Observa-se ainda que, contrariamente as respostas obtidas no questiondrio inicial, os professores
reconhecem que ndo s80 necessarios equipamentos caros para a implementacéo de atividades
com recurso a apps de RV nas aulas. Por outro lado, a incompatibilidade dos telemdveis dos
alunos, e 0 seu pouco espaco para instalacao de apps, aparentam ser um obstéaculo a realizacdo de

mais atividades do género.

A figura 63 mostra as respostas ao grupo 10 do questionario final e que podem ser consideradas
nao s6 um balanco dos dois ciclos de investigacao, mas também dao ja uma ideia de perspetivas
de utilizagdo futura. As primeiras respostas (10a, 10b, 10c) demonstram que os professores
ficaram a conhecer apps de RV com potencial educativo e que trés deles conseguem aplicar de
forma auténoma atividades com recurso a RV nas respetivas aulas. Os quatro professores
gostaram de utilizar recursos em RV (questdo 10d), consideram que a utilizacdo desta estratégia
aumentou a motivacdo dos alunos a disciplina (questdo 10e) e que os alunos gostaram das

atividades desenvolvidas (questdo 10I).

OS PROFESSORES E A UTILIZACAO DE RV NA PRATICA LETIV,

0 1 2 3 4

10a) Conheco aplicagdes de RV com potencial educative. | — 3

10b) Consigo aplicar de forma auténoma atividades com recurso 3 RV nas

minhas aulas. E 2
10c) Sei procurar videos no YouTube para visualizar em RV, ? 2

10d) Gostei de utilizar recursos em RV nas minhas aulas.

 S— 3
10¢) A utilizag¢iio de RV aumentou a motiva¢io dos alunos i disciplina. [ B 3
106) E dificil utilizar a RV em contexto educativo, = l
10g) A utilizagio de apps de RV que promovam uma aprendi:
imersiva pode beneficiar a minha pritica letiva. e ——
10h) A utilizagdo do telemével nas aulas com recurso a RV causou : T 2

distragdo por parte dos alunos.
10i) Os meus alunos utilizaram o telemével de forma responsivel nas aulas
com recurso a RV.

10j) Irei utilizar a RV em mais atividades letivas no futuro. i 2
10k) Senti-me confiante na implementagio das atividades com recurso a

——
10I) Os alunos gostaram das atividades desenvolvidas. [

3

B DISCORDO TOTALMENTE B DISCORDO HNAO CONCORDO NEM DISCORDO B CONCORDO B CONCORDO TOTALMENTE
Figura 63 - Questionario final: Os professores e a utilizagdo de RV na prética letiva

Quanto ao facto de ser dificil utilizar a RV em contexto educativo (questdo 10f), observa-se a
existéncia de quatro respostas diferentes (“discordo”, “nao concordo nem discordo”, “concordo”
e “concordo totalmente”). Esta diferenca pode ser explicada pelo grau de dificuldades técnicas
sentidas pelos quatro professores em cada uma das disciplinas, fosse pela app escolhida, fosse
pelo reduzido nimero de telemdveis compativeis. No entanto, 3 dos professores reconhecem que
a utilizacdo de apps de RV que promovam uma aprendizagem imersiva pode beneficiar a
respetiva pratica letiva (questdo 10g). Relativamente a relacdo entre a utilizacao do telemével em
aula e a distracdo dos alunos (questdo 10h), dois dos professores discordaram, e um deles

concordou. Contudo, os 4 professores consideraram que 0s seus alunos utilizaram o telemével de
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forma responsavel nas aulas de recurso a RV (questdo 10i). Os 4 professores sentiram-se
confiantes na implementacéo das atividades letivas com recurso a RV (questdo 10k). No que diz
respeito a uma utilizagéo futura de RV nas respetivas atividades letivas, observa-se que 3 dos

professores tencionam fazé-lo, mas um néo apresenta opinido sobre o assunto.

No seguimento das respostas anteriores, 0s quatro professores referiram que se justifica o uso
de RV em contexto educativo, em especial na respetiva disciplina (questdo 11, tabela 14). A
professora de Geografia refere a consolidacdo dos conteudos lecionados como uma das
vantagens, a questdo da motivacdo é referida pela professora de Histéria, a abordagem
rigorosa de contetdos cientificos € mencionada pelo professor de CFQ, ao passo que 0
professor de CN refere a exploracao de situacGes de dificil acesso de outra forma, assim como
a motivacao intrinseca causada pela utilizacdo de RV, mas chamando também a atencéo para

0s riscos inerentes a uma banalizacéo desta estratégia.

Tabela 14 - Questionario final: Justifica-se 0 uso da RV em contexto educativo?

DISCIPLINA EVIDENCIAS

Geografia “Sim. No caso da minha disciplina (geografia) a utilizacdo da realidade virtual faz todo
o sentido. Os alunos podem visitar e explorar locais e deste modo os conteidos serdo
mais facilmente consolidados.”

Histdria “Sim. O uso da realidade virtual ¢ mais um dos recursos possiveis e bastante motivadores
para aplicar e dinamizar as aulas de Historia.”

CFQ “Sim. Pela abordagem mais rigorosa de alguns conteudos cientificos”

CN “Sim. O grau de motivacdo intrinseca dos alunos justifica, por si SO, a utilizagdo. No

entanto a banalizacdo da tecnologia pode reverter esse efeito. Mas, ainda assim e com a
experiéncia do caso utilizado que permitiu a exploracéo de uma situagao de dificil acesso
de outra forma.”

Relativamente a questdo 12 “Foi facil encontrar recursos em realidade virtual para a sua
disciplina?”, as respostas diferem. A tabela 15 mostra que as professoras de Geografia e Historia
foram as que tiveram mais facilidade neste ambito. As apps utilizadas satisfizeram as
necessidades sentidas em termos de contetdos curriculares, tendo havido alguma dificuldade na
selecdo dos locais a visitar devido a diversidade e qualidade das imagens. No entanto, 0s
professores de Ciéncias sentiram mais dificuldades durante os dois ciclos de investigacdo. O
professor de CFQ referiu que ndo foi facil encontrar recursos para a sua disciplina devido ao facto
de serem limitados na sua adequacéo ao nivel etario dos alunos, ao passo que o professor de CN
referiu que, além de serem em inglés, os recursos para alunos do 9.° ano séo demasiado passivos

e com uma interatividade reduzida.

Tabela 15 - Questionario final: Facilidade em encontrar recursos de RV adequados a disciplina

DISCIPLINA EVIDENCIAS

Geografia “Sim. A aplicacdo que utilizei "Sites In VR" é muito boa, apresentando inlmeras
fotografias de elevada qualidade. Tive um pouco de dificuldade da selegdo dos lugares
a explorar com os alunos, devido a boa qualidade das imagens.”
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Historia “Foi relativamente facil encontrar recursos em realidade virtual para a disciplina de
Historia, nomeadamente para as onde se exploram contetidos de Arte.”

CFQ “Nao. Limitados na sua adequacdo ao nivel etario dos alunos.”

CN “Ha muitos recursos em Inglés, no entanto muitos sdo apenas demonstragdes passivas
em que a interatividade ainda é muito insipida.”

A semelhanca do que aconteceu no questionario inicial aplicado aos professores, foi-lhes pedido
na questdo 13 que indicassem cinco razdes pelas quais o corpo docente ndo utiliza a RV nas aulas
(figura 64), sendo que ““1” seria a raz&o mais importante e “5” a menos importante. Da analise do
gréfico verificam-se algumas alteracOes relativamente a fase inicial. Como primeira opgao de
resposta, assinalada a cor azul, aparecem “desconhecimento de apps de RV” (2 professores) e
“desconhecimento acerca da tecnologia” (2 professores). A segunda escolha dos docentes, com a
cor verde, encontra-se dividida em quatro opgdes diferentes: “desconhecimento de apps de RV”,
desconhecimento acerca da tecnologia”, “falta de formagao de professores no ambito da RV” e
“falta de formagd@o acerca do potencial educativo dos telemoveis”. A “falta de confianca do
professor” tinha sido selecionada como segunda opgao no questionario inicial. A terceira opcao
de resposta, assinalada a cinzento, encontra-se igualmente dividida em 4 respostas diferentes e na
qual entram as opgoes “falta de tempo do professor para investigar o assunto”, “existéncia de
turmas muito grandes” e “velocidade lenta da internet da escola”. A quarta opcao de resposta,
com a cor laranja, divide-se em trés escolhas diferentes, sendo que a “falta de tempo do professor
para investigar o assunto” foi escolhida por dois professores. A “falta de confianca dos
professores” aparece nesta op¢ao pela primeira vez. Como quinta opgao de resposta, € a menos
importante, assinalada a cor vermelha, dois professores escolheram a opgédo “incompatibilidade
dos telemdveis com apps de RV”, resposta que ndo tinha sequer sido escolhida no primeiro

questionario.

RAZOES PELAS QUAIS OS PROFESSORES NAO USAM RV NAS AULAS

0 1 2 4 5

u) Desconhecimento de apps de RV

b) Desconhecis acerca da logia

¢) Falta de formacdio de professores no imbito da RV

d) Falta de formagiio acerca do potencial educativo dos tel

I —
—

¢) Falta de tempo do professor para investigar o assunto

T
——
) Insuficiéncia de telemdveis em sala de aula
® | (mais importante)
¢) Incompatibilidade dos telemdveis comapps de RV =2
3
4
J
—
——

W5 (menos importante)

h) Resisténcia dos alunos quanto 3 utilizacdo do telemdvel enquanto
ferramenta pedapogica

i) Falta de confianca do professor

j) Falta de apoio informitico/tecnologico na escola para apoiar o
professor em experiéncias com recurso i tecnologia

k) Falta de internet na escola

1) Existéncia de turmas muito grandes

m) Yelocidade lenta da internet na escola

n) Morosidade das atividades com recurso a RV

0) Outra

Figura 64 — Questionario final: Razdes pelas quais os professores ndo utilizam RV nas aulas
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Feita a andlise dos dados, constata-se que 0 desconhecimento acerca da tecnologia de RV, e
respetivas apps, continua a aparecer como primeira op¢do de resposta por parte dos 4 professores
participantes no estudo, algo que se consegue superar com algum apoio em termo de formagéo
de professores. As restantes respostas, nomeadamente as referéncias ao tamanho das turmas,
velocidade da internet, e incompatibilidade dos aparelhos resultam dos problemas sentidos pelos

professores no decorrer das atividades letivas com recurso a apps de RV.

Relativamente a questdo 14 “Que dificuldades encontrou nas aulas em que utilizou aplicagdes
moveis de realidade virtual?”, a professora de Geografia referiu que ndo encontrou dificuldades,
a professora de Histdria referiu o desconhecimento de alguns aspetos em relacéo a tecnologia, o
professor de CFQ apontou as limitacbes nos equipamentos dos alunos e o professor de CN
salientou o tamanho das apps, a lingua estrangeira das mesmas, a pouca interatividade oferecida
e a dificuldade em perceber o que os alunos estavam a visualizar a cada momento. Esta
observacéo vai ao encontro do estudo realizado por Berg & Vance (2017), ao referir que o uso de
HMDs apenas permite um ponto de vista, o da pessoa que esta a visualizar a experiéncia de RV

no momento.

A questdo 15 quis saber o que os professores mais gostaram nas aulas em que utilizaram apps de
RV. As respostas completas encontram-se no anexo 29. Entre os motivos apresentados
encontram-se a motivacao dos alunos e a exploracdo feita pelos varios locais visitados, o interesse
dos alunos ao utilizar as apps e por terem conseguido concretizar o ensino pela descoberta, a
dindmica criada na aula, e a mobilizacdo dos alunos. O professor de CN acrescentou que
aproveitou esta estratégia, na segunda aula, como uma forma de avaliacdo formativa da
aprendizagem. Em relagao aos aspetos que menos gostaram nas aulas com recurso a apps de RV,
os professores referiram a dificuldade em controlar o tempo e a participagéo de alguns alunos, a
dispersdo da atencdo dos alunos sem equipamentos de acesso e as dificuldades técnicas, nas quais

se encontram a incompatibilidade de telemdveis.

Do primeiro para o segundo ciclo de investigacao, alguns dos professores procederam a uma
ligeira alteragdo de estratégias, fruto da sua avaliacao e reflex&o sobre as atividades dinamizadas.
A professora de Geografia procedeu da mesma forma por ter ficado satisfeita com a primeira aula,
a professora de Historia criou um questionario com perguntas fechadas e direcionou os alunos
para questdes mais precisas, ao passo que o professor de CN efetuou uma avaliagdo formativa

dos alunos.
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4.1.2.2. ALUNOS: BALANCO E REFLEXAO CRITICA

Realizada a segunda atividade letiva com recurso a RV, foi aplicado um segundo questionario
aos alunos participantes no estudo. Este questionario, dividido em duas partes - uma referente a
aula, e outra ao balango global das experiéncias - coincide com o final do segundo ciclo de I-A.
Segundo Vilelas (2017), a avaliagdo devera estar presente no final de cada ciclo, proporcionando,

desta forma, uma retroalimentagdo em todo 0 processo.

O questionério final aos alunos (anexo 26) foi aplicado apos a realizacdo da segunda atividade
letiva com recurso a apps de RV nas disciplinas de Geografia, Historia, Ciéncias Fisico-Quimicas
e Ciéncias Naturais. Interessava saber, apds a implementacédo da segunda aula, as percecdes dos
alunos, os problemas sentidos e o nivel de motivacao relativamente as atividades dinamizadas
pelos professores. Responderam a este questionario 70 alunos: 18 alunos de Histdria, 17 alunos
de Geografia, 18 alunos de CFQ e 17 alunos de CN.

A primeira parte do questionario final é relativa a implementacgdo da segunda atividade letiva com
recurso a apps de RV. A aula de Geografia realizou-se em marco de 2018 com uma turma de 7.°
ano. Foi utilizada a app Sites in VR e visitou-se 0 Egito. A aula de Historia realizou-se em abril
de 2018 com uma turma do 8.° ano. Nesta aula foi utlizada a app Google Expeditions, tendo sido
realizada a expedicdo “Masterpieces of Baroque”. A aula de CFQ realizou-se em maio de 2018
com alunos do 8.° ano. Nesta aula, também com recurso & app Google Expeditions, foi feita a
expedicdo “The Eyes”. A aula de CN realizou-se igualmente em maio de 2018, com alunos do
9.%ano, e foi utilizada a app Lifesaver VR. O professor de CN foi o Unico a utilizar uma aplicacdo

diferente da utilizada na primeira aula.

De acordo com a questdo 4a do questionério final, relativa & compatibilidade dos telemoveis dos
alunos com a RV, 94% dos alunos de Geografia, 44% dos alunos de Historia, 39% dos alunos de
CFQ e 35% dos alunos de CN responderam afirmativamente. A questdo 4b do questionario quis
saber quantos alunos tinham conseguido instalar a aplicacéo utilizada na aula. A figura 65 mostra
que a maioria dos alunos de Geografia e Histdria efetuaram a tarefa com sucesso, enquanto que
na aula de CFQ apenas 50% dos alunos o conseguiram fazer. Na aula de CN somente 6% dos
alunos conseguiram fazé-lo. Relembra-se que esta app tem um peso de 1GB, o que condicionou

a sua instalacdo nos poucos telemdveis compativeis.
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CONSEGUISTE INSTALAR A APP DA AULA DE HOJE NO TEU TELEMOVEL?
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Figura 65 - Conseguiste instalar a app da aula de hoje no teu telemével?

A figura 66 mostra-nos a percentagem de alunos que conseguiu realizar as atividades de aula com
o respetivo telemdvel. Constata-se que a app utilizada na aula de Geografia, Sites in VR, foi a que
teve mais sucesso em termos de utiliza¢do, seguida da app utilizada na aula de Histdria, Google
Expeditions. Esta mesma app ndo conseguiu ser utilizada, no entanto, por 39% dos alunos de
CFQ. Por fim, a app Lifesaver VR apenas conseguiu ser utilizada nos telemdveis de 12% dos
alunos na aula de CN. Para esta aula o professor da disciplina ja tinha alertado que, devido ao

peso da app, seria pouco provavel que os alunos a conseguissem instalar.
CONSEGUISTE REALIZAR AS ATIVIDADES COM O TEU TELEMOVEL?
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Figura 66 - Conseguiste realizar as atividades com o teu telemdvel?

A figura 67, por outro lado, mostra-nos os modos de visualizacao utilizados nas quatro aulas.
Apesar de todos os alunos terem conseguido participar nas atividades dinamizadas em aula,
verifica-se que alguns alunos tiveram de recorrer a0 modo de visualizacdo em 360° 32% em
Geografia e 56% em Histdria e CFQ. Na aula de CN o professor disponibilizou o seu telemdvel

a todos os alunos, pelo que todos conseguiram realizar as tarefas com os 6culos.
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IMPLEMENTACAO DA 2* ATIVIDADE LETIVA EM RV
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Figura 67 - Implementac&o da 22 atividade letiva em RV

Os problemas técnicos tornaram a sentir-se na segunda atividade letiva. No anexo 27 encontram-
se as respostas dadas pelos alunos. 15 alunos referiram ter tido problemas técnicos e nos quais se
encontram problemas de bateria, incompatibilidade dos telemoveis, falta de espaco e de memoria,

e problemas de conexao a expedi¢do do professor.

A questéo 7, de resposta aberta, permite-nos observar o que os alunos mais gostaram na segunda
aula com recurso a apps de RV. A tabela 16 apresenta um resumo das respostas, divididas em
nove categorias. 29 alunos fizeram referéncia a contetdos especificos, 12 alunos referiram que
gostaram de tudo (mais 8 do que na primeira aula), 6 alunos mencionaram a aprendizagem
diferente que esta tecnologia proporciona, e 3 alunos referiram a sensacdo de imersédo da

experiéncia em aula.

Tabela 16 - 22 atividade letiva: Indica o que gostaste mais nesta aula com recurso a RV

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
CONTEUDOS ESPECIFICOS | “Ver como sdo os monumentos em realidade.”, “Gostei de visitar o 29
museu do Cairo.”, “De conhecer partes do mundo.”, “De ver o olho por
dentro.”, “O que gostei mais foi salvar a pessoa e fazer as compressdes.”
TUDO | “Tudo.” 12
APRENDIZAGEM | “A forma diferente de aprendizagem.”, “Uma forma diferente de dar e 6
(DIFERENTE) | perceber a matéria.”
REALIDADE VIRTUAL | “Poder analisar coisas que ndo conseguiriamos se ndo fosse a realidade 6
virtual”, “Poder assistir a acontecimentos que a realidade virtual torna
realista.”
GENERICO | “Eu gostei de descobrir coisas sem me mexer.”, “Poder ver tudo de 6
perto.”
UTILIZACAO DO | “Poder estar no telemdvel na aula.”, “Utilizar VR no telefone.” 3
TELEMOVEL
IMERSAO | “Gostei de ver os locais pois da a sensacdo que estamos mesmo la. 3
PirAmides, Egito.”, “Eu gostei mais de sentir que estava 1a dentro.”
UTILIZAGAO DE OCULOS VR | “Gostei de usar os 6culos.” 1
3600 | “Dos graficos ¢ da imagem 360 graus.” 1
Total 67
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Relativamente ao que os alunos menos gostaram (questdo 8, de resposta aberta), verifica-se na
tabela 17 que 8 alunos manifestaram o seu descontentamento relativamente aos 6culos VR, seja
por ndo terem conseguido usar, seja por uma questdo de conforto visual. 7 alunos referiram a
incompatibilidade dos aparelhos, menos 11 do que na primeira aula. Houve menos referéncias a
contetidos especificos nesta aula, mas mais observacdes relativamente a duragdo das atividades,
nomeadamente o tempo de espera para a concretizacdo das atividades e a pouca duragéo da aula.

O facto de a aplicacdo Lifesaver VR estar em inglés ndo agradou a 4 alunos da disciplina de CN.

Tabela 17 - 22 atividade letiva: Indica o que gostaste menos nesta aula com recurso a RV

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS

NADA A REFERIR | “Nao houve nada que eu ndo gostasse.” 16

OcuLos VR | “Nio ¢ muito interessante sem os culos.”, “Nio gostei dos dculos.” 8

TELEMOVEL | “O meu telemdvel ndo ser compativel e ndo ter giroscopio.” 7

INCOMPATIVEL
SATISFAGAO | “Gostei de tudo.” 7
CONTEUDOS ESPECIFICOS | “De dar de caras com um camelo nas pirdmides do Egito.”, “Cidade do 6
Cairo.”

DURACAO | “O tempo que demora a fazer tudo.”, “O tempo de aula era curto.” 6

PROBLEMAS TECNICOS | “O telemdvel estar a bugar.”, “O telemovel ser lento.”, “Conectar a 4
aplicacdo.”

LINGUA ESTRANGEIRA | “De a aplicacdo ser em inglés.” 4

ENJOO/TONTURAS | “As tonturas com os 6culos.” 2

ATIVIDADE ORIENTADA | “Nao poder ver tudo o que queria.” 1

AUSENCIA DE TELEMOVEL | “Ndo trouxe o telemével.” 1

Total 62

Na questdo 9, de resposta aberta, os alunos fizeram comentarios e sugestdes de melhoria. A
tabela 18, dividida em seis categorias de resposta, demonstra que 0s comentarios relativos a
repeticdo de aulas com recurso a apps de RV continua elevado, o que nos leva a concluir que,
apesar dos problemas sentidos, o grau de satisfacdo dos alunos com esta estratégia nao
diminuiu. Algumas das sugestdes sdo idénticas as do questionario intermédio, nomeadamente
as relativas aos oculos VR e a compatibilidade dos aparelhos. Podemos igualmente ver
comentarios positivos em relacdo a aprendizagem com apps de RV, assim como ao facto de
se dever arranjar mais aplicacdes relacionadas com a escola e aplicagdes com imagens

dindmicas em vez de estaticas.

Tabela 18 - 22 atividade letiva: Sugestdes de melhoria em aulas com recurso a RV

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
REPETICAO DA | “Gostava que houvesse mais aulas com realidade virtual.”, “Fazer em todas as 16
ATIVIDADE | disciplinas.”
GENERICO | “Arranjar uma app mesmo de realidade virtual para android.”, “A escola 7
oferecer kits de realidade virtual a cada turma.”, “As imagens serem ativas (que
se mexam).”
OcuLos VR | “Experimentarmos os 6culos VR (plastico) e utilizarmos em mais aulas.”, “Ter 4
6culos melhores.”
APRENDIZAGEM | “As aulas sdo muito mais engracadas com realidade virtual.”, “Eu acho que as 3
aulas com VR sdo muito melhores para aprender.”
COMPATIBILIDADE | “Acho que é um pouco aborrecido para os alunos que ndo tém telemovel com 3
sensor giroscopio.”
ApPpPs | “Fazer mais aplica¢des relacionadas a escola.” 3
INTERNET | “Uma net mais favoravel e aplicacdes compativeis com todos os telemoveis.” 1
Total 37
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A figura 68 apresenta o grau de motivagdo para a aprendizagem com recurso a apps de RV
apos a implementagdo da segunda atividade letiva. Na disciplina de Geografia verifica-se
uma distribuicdo mais equilibrada entre as opgdes “concordo” e “concordo totalmente”,
contrariamente ao que aconteceu no questiondrio anterior, onde a opg¢do ‘“‘concordo
totalmente” foi de 71%. Na disciplina de Historia os resultados diferem pouco do questionario
anterior. Na disciplina de CFQ, apesar das dificuldades sentidas nas aulas com recurso a app
Google Expeditions e ao reduzido nimero de telemoveis compativeis, a percentagem de
respostas “concordo totalmente” subiu em cerca de 11%. A diferenca mais notoria entre o
questionario anterior e este verifica-se na disciplina de CN, aula em que foi utilizado o
telemovel do professor com a app Lifesaver VR. A opgdo “concordo totalmente” desceu em
cerca de 24%, encontrando-se equilibrada com a opg¢do “concordo”. 6% dos alunos
discordaram da afirmacao. O reduzido numero de equipamentos compativeis com a app, 0
tempo de espera para experimentar a mesma, e o facto de ser em inglés poderao estar entre

0S Motivos.

SINTO-ME MAIS MOTIVADO PARA APRENDER NAS AULAS EM QUE SE USA A RV
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Figura 68 - 22 atividade letiva: Sinto-me mais motivado para aprender nas aulas em que se usa a RV

A anélise da imagem permite concluir, contudo, que o grau de motivagdo resultante da

utilizacdo de aplicagcbes de RV continua elevado por parte da maioria dos alunos.

Relativamente a questdo 10b “Gostava de ter mais aulas nesta disciplina com recurso a RV”,
observa-se na figura 69 que a turma de 8.° ano de CFQ € desta vez a mais entusiasta, ao passo
que no questionario anterior tinha sido a turma de 7.° ano de Geografia. A turma de Historia
apresenta um equilibrio nas opgdes “concordo” e “concordo totalmente”, sendo a inica turma
que apresenta 100% de concordancia neste parametro. Apesar do nimero reduzido de
telemdveis dos alunos da turma de CN, verifica-se que mais alunos escolheram a opgéo

“concordo totalmente” quando comparados com o questiondrio anterior. Contrariamente ao
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verificado na primeira atividade letiva, constata-se que existem algumas respostas

discordantes ou sem opinido quanto a esta tematica.

GOSTAVA DE TER MAIS AULAS NESTA DISCIPLINA COM RECURSO A RV

2
E
=
=
E

100%

90%

*
=
*
&
=

80%

0%

&
~
=
P
&

s =
= 2
s =
o o
win

40%

30%

20%

10%

0,00%
0,00%
0.00%

0%
GEOGRAFIA HISTORIA CFQ CN

B DISCORDO TOTALMENTE H DISCORDO B NAO CONCORDO NEM DISCORDO B CONCORDO ® CONCORDO TOTALMENTE

Figura 69 - 22 atividade letiva: Gostava de ter mais aulas nesta disciplina em recurso a RV

A Ultima parte do questionario final ao aluno solicitou aos alunos que efetuassem o balango
final das duas atividades realizadas. A questdo 11 (figura 70) permite-nos analisar as
percecdes dos alunos relativamente as TIC, aos professores e a utilizagcdo de apps. 94% dos
alunos manifestaram a sua concordancia com as afirmagdes “Gostei de utilizar o meu
telemovel enquanto ferramenta de aprendizagem nas aulas” (questdo 11a) e “O telemodvel
também serve para aprender” (questdo 11d). A mesma percentagem foi obtida nas respostas
a questdo 11b “O meu professor sentiu-se confiante no uso da tecnologia de RV na aula”. No
questionario inicial apenas 35% dos alunos manifestaram a sua concordancia relativamente a
confianca dos professores na utilizagdo das TIC na sala de aula, pelo que se pode observar
que os quatro professores participantes no presente estudo conseguiram modificar as
percecdes iniciais dos alunos neste &mbito. Relativamente a utilizacdo da RV na sala de aula,
92% dos alunos reconheceram que conseguiam, desta forma, visitar locais que nunca
pensaram ser possivel visitar antes (questdo 11f) e 96% dos alunos gostavam que mais
disciplinas utilizassem RV como estratégia pedagogica (questdo 11g). No questionario
inicial, 84% dos alunos referiram que gostavam que 0s seus professores utilizassem RV nas
aulas. As respostas a questdo 11g levam-nos a concluir que essa percentagem aumentou em
11%. Relativamente ao uso das tecnologias em geral enquanto fator de motivacédo, observa-
se que os alunos ndo se deixam influenciar facilmente, sendo que aqui podemos ver uma
maior diversidade de opcdes de resposta (questdes 11h e 11i). A falta de 6culos VR, de
capacidade de armazenamento nos telemoveis e a incompatibilidade dos mesmos pode
justificar as respostas a questao 11c “Pretendo explorar outras apps de RV por minha conta”,
em que apenas 72% dos alunos manifestaram a sua concordancia.
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PERCECOES DOS ALUNOS SOBRE AS TIC, PROFESSORES E APPS

11a) Gostei de utilizar o telemével enquanto ferramenta de
aprendizagem nas aulas.

11b) O meu professor sentiu-se confiante no uso da tecnologia de
RYV na aula.

11c) Pretendo explorar outras apps de RV por minha conta.

11d) O telemdvel também serve para aprender.
11¢) Tenho espaco de armazenamento suficiente no meu telemével
para instalar as apps que quiser,

11f) A utilizagio de RY permite-me ir a locais que nunca pensei
ser possivel visitar.

11g) Gostava que mais disciplinas utilizassem realidade virtual
nas aulas.

11h) A utilizagfio de tecnologias em sala de aula aumenta o meu
interesse pela matéria.
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Figura 70 - PercecGes dos alunos sobre as TIC, professores e apps
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Apos a implementacéo das atividades letivas com recurso a apps de RV, foi do interesse da

investigadora em saber se a percecdo dos alunos relativamente ao conceito de RV tinha

sofrido alteracOes desde o questionario inicial. A analise inicial permitiu concluir que existia

alguma dificuldade na explicacdo do conceito. A tabela 19 apresenta as respostas a questao

12, de resposta aberta, divididas em 11 categorias. A totalidade das respostas dos alunos pode

ser consultada no anexo 27. Em relacdo ao questionario inicial, constata-se que o nimero de

respostas por desconhecimento baixou de 12 para 2 e que as respostas com uma definigdo

aproximada aumentaram de 15 para 36. Registaram-se menos 10 defini¢cbes genéricas e

desapareceram as referéncias a jogos, computadores e redes sociais. 4 alunos referiram o

aspeto imersivo da tecnologia e 8 alunos associaram o conceito a aprendizagem, conceito que

ndo tinha sido mencionado no questionario inicial. As respostas permitem concluir que a

compreensdo sobre o que é a tecnologia de RV aparenta ter ficado mais esclarecida por parte

da maioria dos alunos.

Tabela 19 - Questionario final: O que é para ti realidade virtual?

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
DEFINICAO | “Ver sitios bonitos e espantosos.”, “E a realidade projetada por um 36
APROXIMADA | equipamento tecnoldgico e fazendo com que parega estamos num sitio, mas ndo
estamos.”, “E estar numa parte do mundo sem estar 14 fisicamente.”
APRENDIZAGEM | “E uma forma de aprender diferente ¢ que nos permite ver coisas diferentes.”, 8
“A realidade virtual para mim ¢ uma maneira mais divertida de podermos
aprender.”, “Um meio de aprendizagem e de entretenimento.”
IMERSAO | “E entrar dentro de alguma coisa que ndo é ao vivo.” 4
3D | “Ver coisas em 3D.”, “A realidade virtual pretende dar uma experiéncia em 4
3D.”
DEFINIGAO | “Para mim realidade virtual quer dizer que vivemos na realidade, mas s6 que 4
GENERICA | com net.”, “E um mundo melhor.”
TELEMOVEIS | “Realidade pelo telemovel.”, “E uma realidade, s6 com tecnologia, uma vida no 2
telemdvel.”
OcuLos VR | “Utilizar éculos VR.”, “O uso de éculos VR para atividades.” 2
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DESCONHECIMENTO | “E realidade virtual.” 2

DIVERTIMENTO | “E brincar.” 1

DESCONFORTO | “Nao sei, mas faz doer os olhos.” 1
VISUAL

INTERNET | “Aprender com a internet.” 1

Total 65

A questdo 13, de resposta aberta, questionou novamente os alunos sobre os equipamentos
necessarios para ver conteldos em RV. A figura 71 contém as referéncias feitas aos
equipamentos necessarios. Quando comparadas com as respostas ao questionario inicial,
observa-se que existem mais referéncias a combinagao de “telemével & 6culos” e “telemodvel,
app & oculos”, menos 14 referéncias ao telemdvel enquanto peca individual e 3 referéncias

ao giroscopio.

EQUIPAMENTO NECESSARIO PARA A UTILIZACAO DE RV
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Figura 71 - Questiondrio final: Equipamento necessario para a utilizagdo de RV

Na questdo 14 (figura 72) os alunos tornam a referir quais as disciplinas que, na sua opiniéo,
poderiam utilizar a tecnologia de RV. Quando comparadas com as respostas do questionario
inicial, observamos que as disciplinas com mais respostas coincidem com as disciplinas em
que foram implementadas as atividades letivas com recurso a RV. As disciplinas de CN e
Historia receberam menos um ponto, ao passo que CFQ regista uma subida de 9 pontos e
Geografia de 10 pontos. Todas as outras disciplinas registam uma descida nas opg¢des de
resposta dos alunos.

QUE DISCIPLINAS PODERIAM UTILIZAR A TECNOLOGIA DE RV?
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Figura 72 - Questionario final: Que disciplinas poderiam utilizar a tecnologia de RV?
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A questdo 15, de resposta aberta, quis saber o que, na opinido dos alunos, pode impedir que
mais professores utilizem RV nas aulas. A tabela 20 mostra um resumo das respostas,
divididas em 9 categorias. A totalidade das respostas encontra-se no anexo 27. O
comportamento dos alunos é mencionado por 22 alunos, sendo que o barulho, a desobediéncia
as instrucdes dadas, a distracdo e 0 mau comportamento sdo o principal motivo para que esta
estratégia ndo seja utilizada em mais disciplinas. As respostas evidenciam igualmente a falta
de confianca dos professores no uso das TIC, a falta de equipamentos, e a preocupagdo com
0 cumprimento dos programas curriculares como os principais obstaculos a uma utilizagao

da RV mais generalizada.

Tabela 20 - O que pode impedir que mais professores utilizem RV nas aulas?

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
COMPORTAMENTO | “Os nossos comportamentos.”, “Os professores acharem que nos nos 22
DOS ALUNOS | distraimos.”, “A desestabilizagdo da turma.”, “O barulho e telemdveis sem
giroscopio.”, “Os problemas que podem impedir a realidade virtual é alguns
alunos se aproveitarem do uso do telemoével para usufruir doutras coisas.”
NADA A REFERIR | “Nao sei.” 8
INSEGURANGA | “A inseguranca com a tecnologia.”, “O facto de terem a mentalidade de que o 8
telemadvel é s6 perigoso e porque ndo sabem mexer com este tipo de
tecnologia.”, “Nao se sentirem a vontade, ndo saber utilizar os aparelhos.”

EQUIPAMENTO | “Terem Oculos VR.”, “Os alunos ndo terem telemoveis.” 7

CUMPRIMENTO DO | “Matéria para dar.”, “A matéria atrasada que os professores tém para dar.” 7
PROGRAMA

GENERICO | “E a nota, pelo menos na minha opinido ¢ muito divertido usar a realidade 6

virtual, mas as vezes as notas ndo sdo sempre boas por isso 0s stores ndo usam
muito a realidade virtual.”, “N&o gostarem.”

INTERNET | “Sem rede, internet ou a app ndo instalada.” 2
INICIATIVA | “A preguica.”, “Alguns deles ndo terem vontade.” 2
DESCONHECIMENTO | “Podera impedir porque alguns professores podem ndo ter o conhecimento e 2

também ndo conhecerem aplicagdes relacionadas com a sua disciplina.”, “Nao
terem muito habito de usar o telemovel.”

Total 64

A questdo 16, de resposta aberta, questiona os alunos sobre as principais vantagens do uso da
tecnologia de RV nas aulas. A tabela 21 mostra um resumo das respostas, divididas em 5
categorias. 35 alunos referem motivos relacionados com a aprendizagem, nomeadamente o
facto de se sentirem inspirados para a mesma, de poder visitar locais onde ndo seria possivel
ir de outra forma, de tornar as aulas mais dindmicas e de ter uma melhor capacidade de ver a
realidade. Por outro lado, o fator da motivacdo aparece evidenciado em 24 respostas,
nomeadamente o facto de criar um maior interesse pela matéria, de ser uma tecnologia
divertida, de ter a capacidade de tirar o aluno do espaco fechado da sala de aula e de incentivar

a uma maior participacao, entre outros.

Tabela 21 - Quais as principais vantagens do uso da tecnologia de RV nas aulas?

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
APRENDIZAGEM | “Ir a sitios que ndo poderiamos ir sem sair do sitio.”, “Podermos ir a muitos 35
sitios, mesmo estando no mesmo lugar.”, “Inspira-me para aprender.”, “As
aulas tornam-se muito mais dindmicas e aprende-se muito mais rapido.”, “Faz-
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nos querer visitar alguns sitios.”, “Aprender e descobrir.”, “Temos uma melhor
capacidade de ver a realidade.”

MoOTIVAGAO | “Faz-nos ter mais interesse pela matéria.”, “Aprendemos de forma mais 24
divertida.”, “Estamos mais atentos e divertimo-nos e temos mais interesse pelas
matérias.”, “Ser divertido e atraente, tirando-nos do espa¢o fechado da sala de
aula.”, “Os alunos sentem-se mais motivados a participar nas aulas.”

GENERICO | “Ndo ter que escrever.”, “As principais vantagens sdo uma experiéncia diferente 2

e mostrar em 3D.”
DESCONHECIMENTO | “Nio sei”, “Nada.” 2
SOCIALIZAGAO | “Mais convivio com os colegas.” 1
Total 64

A questdo 17 pretendeu aferir, ap6s o final das experiéncias em aula, as perce¢des dos alunos
relativamente a utilizacdo de apps e recursos em RV (figura 73). Quando comparadas com as
respostas com o questionario inicial, observa-se que existe um aumento de 21% nos alunos
que conhecem apps de RV (questdo 17a), de 40% nos alunos que sabem procurar apps
(questdo 17b), de 51% de alunos que sabem utilizar apps de RV (questdo 17c) e de 13% de
alunos que sabem procurar videos no YouTube para visualizar em RV (questdo 17e). 79%
dos alunos afirmaram que conseguiam perceber se o seu telemovel estava preparado para a
utilizagdo de RV, contra 42% no questionario inicial, e 76% dos alunos referiram que nem
todos os telemdveis sdo compativeis com RV, contra 46% dos alunos no questionario inicial.
52% dos alunos referiram que a utilizagdo de RV ndo implicava a aquisi¢do de equipamentos
caros (questdo 17i), tendo este nimero sido de 26% no questionario inicial. Sobre se era dificil
utilizar a RV nas aulas (questdo 17h), 66% dos alunos referiram que “nao”, contra 29% dos
alunos no questionario inicial. Verifica-se, deste modo, que os conhecimentos dos alunos
sobre a utilizagdo de RV melhoraram na generalidade ap6s a implementacdo das duas
atividades letivas.

OS ALUNOSE A RV
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Figura 73 - Questionario final: Os alunos e a RV

Por fim, a questdo 18, de resposta aberta, pediu aos alunos sugestdes de melhoria e/ou
comentarios sobre as aulas com recurso a apps de RV. A totalidade das respostas, dividida
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em 6 categorias, encontra-se no anexo 27, e mostram pedidos para mais aulas do género (8
alunos), para mais e melhores equipamentos (8 alunos) e para uma melhor compatibilidade
dos equipamentos (3 alunos). 6 alunos manifestaram ainda a sua satisfacdo com este género

de atividades letivas.

4.2. PERCECAO DOS ALUNOS ACERCA DO GRAU DE CONFIANCA DOS
PROFESSORES NO USO DAS TIC NA SALA DE AULA

Conforme referido no ponto 4.1.1.2. do presente estudo, uma das respostas que surpreendeu a
investigadora aquando da analise dos dados do questionario inicial aplicado aos alunos
prendeu-se com a sua perce¢do acerca da pouca confian¢a dos seus professores no uso de
tecnologias na sala de aula. A figura 74 mostra os resultados obtidos nas respostas aplicadas
a 77 alunos antes de dar inicio a implementacdo das duas atividades letivas com recurso a
apps de RV. Perante os factos, e no seguimento da fase reflexiva do segundo ciclo de
investigacdo, a investigadora sentiu interesse em aprofundar as razdes que resultaram nesta

percecdo antes de dar a investigagédo por terminada.

0OS MEUS PROFESSORES SENTEM-SE CONFIANTES NO USO DAS
TECNOLOGIAS NA SALA DE AULA.
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Figura 74 - Confianga dos professores no uso das TIC

Segundo Coutinho (2018), um focus group nada mais € do que uma entrevista realizada a um
grupo de sujeitos, técnica de recolha de dados com objetivos muito especificos, e que combina a
entrevista e observacdo. Embora seja semelhante a uma entrevista, em que sdo colocadas aos
entrevistados um conjunto de questdes pré-determinadas, as interacdes que se estabelecem entre
0s participantes sdo uma importante fonte de informacéo para a colheita de dados. A autora refere
que o focus group “visa explorar percecdes, experiéncias ou significados de um grupo de pessoas
que tém alguma experiéncia ou conhecimento em comum sobre uma dada situagao ou topico.”

(Coutinho, p.143). Tendo em consideragdo que interessava apenas perceber as respostas dadas a
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uma questao especifica do questionario inicial, esta pareceu a estratégia mais adequada a seguir.
Desta forma, foi constituido um grupo de sete alunos, quatro rapazes e trés raparigas, do 8.° ano
de escolaridade, entre os 13 e os 14 anos de idade, alunos que se voluntariaram para o efeito na
aula de inglés, disciplina lecionada pela investigadora a turma. Para este efeito, foi elaborado
um guido (anexo 5) e que pretendeu compreender as perce¢cOes dos alunos relativamente ao
grau de confianca dos seus professores no uso das tecnologias na sala de aula. Esta entrevista
seguiu um protocolo muito parecido ao de uma entrevista semiestruturada de carater informal.
A sesséo foi realizada & hora de almogo, numa sala de aula da escola, e teve a duracdo de
vinte minutos, tendo sido gravada em &udio e efetuados alguns registos fotograficos. A

transcricdo completa da entrevista encontra-se no anexo 30.

Como é que os alunos conseguem perceber o grau de confianca de um professor em relacédo

ao uso de tecnologias em sala de aula?

As respostas iniciais dos alunos indicam que alguns deles responderam “ndo concordo nem
discordo” devido ao facto de terem um reduzido nimero de experiéncias com tecnologias em
sala de aula para conseguirem perceber o grau de confianca dos professores. Os alunos
referiram desde logo o uso quase exclusivo de apresentacdes de diapositivos (Powerpoints)
e a mera projecao através do quadro interativo como os Unicos exemplos de tecnologia usada
em sala de aula. De entre os professores da turma, os alunos referiram apenas dois como
estando a vontade em termos tecnoldgicos e ainda um terceiro que costumava aplicar
exercicios através do site Kahoot?®. Outra das razdes prende-se com o facto de, quando surge
algum problema relacionado com as apresentacdes de diapositivos, ou de falta de internet no

computador da sala, alguns professores chamarem os alunos com vista a sua resolugéo.
Que tecnologias € que os professores costumam utilizar na sala de aula de uma forma geral?

Os alunos referiram que a tecnologia mais utilizada em sala de aula séo as apresentagdes de
diapositivos, o computador da sala de aula, 0 quadro interativo para proje¢do de conteudos.
Um dos alunos referiu o telemdvel, mas apenas para 0 mandar desligar. Foi acrescentado o

facto de estarem a utilizar realidade virtual pela primeira vez nas aulas.

2 hitps://kahoot.com/welcomeback/
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O que é que os alunos gostam mais em termos de tecnologia e que os faca sentir motivados

para a aprendizagem?

Um dos alunos referiu que qualquer coisa diferente do habitual ja seria positivo. Foi referida
a utilizacdo de realidade virtual, o que fez surgir comentarios com as dificuldades sentidas na
aula com recurso a apps de RV devido a falta de telemoveis compativeis. Foi igualmente
mencionada a utilizagdo de realidade aumentada. Relativamente a este assunto, os alunos
mostraram a sua surpresa ao saber que a biblioteca da escola disponibiliza este servigo aos
professores que o requisitam, mas que 0s seus professores ndo usufruem do mesmo. Nesta
parte os alunos especularam sobre se seria devido ao receio do comportamento dos alunos
perante novidades tecnoldgicas, se seria 0 desconhecimento dos professores ou a falta de
confianca dos mesmos. Foi igualmente referida a utilizagdo de um retroprojetor como algo
de diferente numa das suas disciplinas como sendo um equipamento que eles consideram
engracado. Os alunos referiram ainda que gostavam de utilizar tablets em aula. Foi
mencionado que a tecnologia motiva os alunos para a aprendizagem uma vez que estdo

familiarizados com ela.
H& alguma tecnologia que os professores utilizem e que os alunos ndo gostem?

Nesta parte os alunos referiram as apresentacdes de diapositivos com frequéncia e o facto de
estarem sempre a escrever, algo que os aborrece. Uma aluna referiu que “Sempre que metem
o Powerpoint, nds temos de copiar alguma coisa” ao passo que outra aluna referiu “E sempre
Powerpoint, ¢ a inica coisa que os professores utilizam”. Foi mencionada a necessidade de
diversificagdo de estratégias por parte dos professores, tendo sido dito que gostariam de

menos aulas com recurso ao manual escolar.

Que exemplos de tecnologia € que os alunos gostariam de ver mais utilizados em sala de

aula? Se fossem professores, 0 que faziam para que os alunos aprendessem melhor?

Nesta parte foi sugerida a visualizacdo de mais filmes, a diversificacdo de métodos de ensino,
a hipdtese de uma disciplina por semana, dependendo da disponibilidade dos professores,
utilizar mais tecnologia, o sistema gamificado de aula utilizado numa das disciplinas. Os
alunos concordaram em como o0s professores conseguiriam utilizar mais tecnologia em sala
de aula se recebessem formacéo para o efeito, tendo sido dado o exemplo das aulas com

recurso a realidade virtual. Foi igualmente referido que a tecnologia deve ser usada com
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proveito, isto é, ndo usar apenas porque sim, tendo uma aluna respondido que “Podemos ndo

aprender porque ndo queremos estar a fazer”.
Conclusoes

As respostas dos alunos indicam que o recurso a tecnologia na sala de aula é reduzido e
geralmente consiste na projecéo de diapositivos. Tendo em consideragéo a pouca diversidade
tecnoldgica que utilizam, e o facto de alguns professores Ihes pedirem auxilio com vista a
resolucdo de problemas técnicos, a maioria dos alunos acaba por ndo perceber o grau de

confianca tecnoldgica dos professores ou aperceber-se da sua falta de confianga neste ambito.
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CAPITULO 5 - CONCLUSOES

A presente investigacao teve como objetivo compreender o potencial educativo de aplicacdes de
realidade virtual em sala de aula em contextos de ensino-aprendizagem com alunos do 3.° ciclo
do ensino bésico. A necessidade de mudanca de paradigma de ensino e a adaptacdo da escola a
uma sociedade cada vez mais tecnoldgica, onde se pretende que os alunos atinjam determinadas
competéncias essenciais com vista a sua adaptacdo plena numa sociedade em rapida mudanca,
levou a que se questionasse por que motivo € que a utilizacao de aplicacGes de realidade virtual

ndo tem estado a ser implementada de forma mais generalizada nas escolas portuguesas.

Os dados resultantes de estudos da OCDE (Taguma et al., 2017), da UNESCO (2014) e da
Comissédo Europeia (2017) demonstram que, para que as escolas consigam acompanhar a
evolucdo tecnoldgica, é necessaria uma passagem de paradigma de ensino mais focado no
desenvolvimento de competéncias mobilizadoras de conhecimentos, capacidades e atitudes
adequados aos desafios da sociedade moderna, conforme se encontra estipulado no Perfil dos
Alunos A Saida da Escolaridade Obrigatoria (Martins et al., 2017). Entre varias recomendac@es
internacionais, surge a necessidade de promogdo da aprendizagem de livre iniciativa, a
curiosidade e a motivagdo, assim como a necessidade de ensinar com situa¢fes do mundo real,
ou seja, uma aprendizagem “‘auténtica” com experiéncias reais do dia a dia de forma a que os
alunos sintam uma motivacdo intrinseca que os ajude a desenvolver competéncias e percecdes
que os leve a agarrar oportunidades, identificar problemas-chave, criar respostas a esses
problemas e selecionar as mais adequadas aos problemas em determinados contextos (Taguma et
al., 2017). Os estudos da UNESCO (2014) e da European Schoolnet (Attewell, 2015), entre
outros, referem as vantagens da utilizacdo da tecnologia movel em contextos de aprendizagem.
A tecnologia de realidade virtual, vem desta forma ao encontro da necessidade de uma
aprendizagem transformadora na medida em que passa a ser possivel proporcionar aos alunos
experiéncias de aprendizagem significativas e memoraveis. Além disso, a utilizacdo da realidade
virtual em sala de aula permite tirar partido dos telemoveis dos alunos de forma produtiva e para

efeitos de aprendizagem, transformando-os em aliados poderosos dos professores.

Com vista a obter resposta a questdo de investigacdo definida para o presente estudo, optou-se
por uma metodologia de natureza mista (qualitativa e quantitativa) inspirada na investigacdo-acdo

de cariz descritivo e exploratorio e inserida no paradigma socio-critico.

O primeiro objetivo pretendia identificar os conhecimentos de alunos e professores sobre a
tecnologia de realidade virtual. Os dados obtidos através da aplicacdo dos varios instrumentos de

recolha de dados indicam que, apesar de revelarem algum conhecimento sobre a utilizacdo da
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tecnologia de realidade virtual, e de terem a percecdo de que pode aumentar a motivacdo dos
alunos a disciplina e beneficiar a sua prética letiva, os docentes manifestavam desconhecimento
sobre os equipamentos, compatibilidade dos mesmos, websites e apps dedicados a tematica e
pouca confianga sobre se conseguiriam aplicar de forma auténoma atividades com recurso a RV
nas respetivas aulas. Por outro lado, os alunos manifestaram algum conhecimento sobre a
tecnologia, apesar de cerca de metade revelarem desconhecimento acerca dos equipamentos e
compatibilidade dos mesmos com aplicacBes de RV. Nos questionarios finais aplicados aos
alunos e professores constata-se que a compreensdo sobre 0 que € a tecnologia de realidade

virtual, e o que ela implica, aparenta ter ficado mais esclarecida por parte dos envolvidos.

O segundo objetivo visava uma analise das representacdes/percecdes dos alunos e professores
sobre a utilizacéo do telemdvel em contexto educativo. Os quatro professores consideraram que
o telemovel podia ser utilizado enquanto ferramenta pedagdgica e referiram que aceitariam a
utilizacdo do telemovel na sala de aula, desde que orientados por si. Por outro lado, 96% dos
alunos participantes no estudo possuiam um telemovel, o que comprova a ubiquidade deste
equipamento entre a populac&o estudantil, e 92% dos alunos consideraram que pode ser utilizado
para aprender, apesar de apenas a minoria o utilizar para fins educativos. No entanto, no presente
estudo, verificou-se que de 70% dos alunos possuiam telemoveis incompativeis com apps de RV.
Apesar dos constrangimentos técnicos sentidos, no questionario final, 94% dos alunos gostaram
de utilizar o telemdvel enquanto ferramenta de aprendizagem e reconheceram que o telemével

também serve para aprender.

O terceiro objetivo pretendia identificar o grau de competéncias digitais dos professores.
Constatou-se que, em termos de autoavaliacdo das competéncias digitais, os professores de
ciéncias experimentais se sentiam mais confiantes no uso das TIC que os docentes das ciéncias
sociais e humanas. O grau de confianga dos professores no uso das TIC era variavel, indo de um
nivel de confianca elevado a um nivel de alguma inseguranca, sendo que os professores
revelavam, na sua maioria, desconhecimento acerca do uso de aplicacbes de RV em contexto
educativo. As respostas dos alunos indicam que o recurso a tecnologia na sala de aula é reduzido
e geralmente consiste na projecao de diapositivos. Tendo em consideracao a pouca diversidade
tecnologica que utilizam, e o facto de alguns professores Ihes pedirem auxilio com vista a
resolucéo de problemas técnicos, a maioria dos alunos acaba por ndo perceber o grau de confianca
tecnoldgica dos professores ou aperceber-se da sua falta de confianga neste &mbito. No entanto,
apods as atividades dinamizadas, 94% dos alunos referiram que o seu professor tinha mostrado
confianga no uso da tecnologia de RV nas aulas. Este facto demonstra que, com alguma
motivacao e suporte de proximidade, os professores estdo recetivos a utilizacdo da tecnologia e

conseguem aplica-la de forma autonoma.
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O quarto objetivo pretendia analisar a viabilidade do uso de aplicac6es de realidade virtual como
ferramenta pedagodgica. Os quatro professores mostraram-se satisfeitos apds a implementacéo
das duas aulas com recurso a aplicagbes de RV. O grau de satisfacdo deveu-se, sem qualquer
ordem de importancia, a promog¢do de um ensino pela exploracao/descoberta, ao facto de se ter
utilizado um recurso diferente do habitual, ao envolvimento e entusiasmo dos alunos, a
possibilidade de uma abordagem mais rigorosa de contetdos cientificos, a possibilidade de
exploracéo de situacdes de dificil acesso de outra forma e a motivacéo intrinseca causada pela
utilizacao de RV. Apos a concluséo do projeto, os professores consideraram que a utilizacdo de
apps de RV se justificava como ferramenta pedagogica devido a possibilidade de visitar locais e
circunstancias que ndo seria possivel de outra forma. No entanto, a existéncia de poucos
telemdveis compativeis leva a que os professores se sintam tentados a utilizar materiais
alternativos a RV para lecionar os contetidos curriculares, ou seja, materiais mais tradicionais que
permitem fazer a mesma coisa, em que o professor consegue controlar a atividade de
aprendizagem, de forma mais rapida, facil e menos confusa, apesar de nao terem qualquer grau

de imersao.

Os quatro professores consideraram que a utilizacdo de apps de RV aumentou a motivagao dos
alunos a disciplina e trés deles reconheceram que a utilizagdo de apps de RV que promovam uma
aprendizagem imersiva pode beneficiar a respetiva préatica letiva. Os quatro professores sentiram-
se confiantes na implementacéo das atividades letivas com recurso a RV e, no que diz respeito a
uma utilizacdo futura desta tecnologia nas respetivas atividades letivas, observa-se que trés dos

professores tencionam voltar a repetir a experiéncia.

Por outro lado, apesar de mais de 70% dos alunos terem telemoveis incompativeis com apps de
RV, todos os alunos conseguiram participar nas atividades dinamizadas em aula, fosse através do
empréstimo de equipamentos, fosse em modo de visualizagdo em 360°. Em termos gerais, 0S
alunos revelaram um elevado grau de satisfacdo nos questionarios a que responderam, tendo
salientado a aprendizagem diferente que esta estratégia proporcionou e o facto de conseguirem ir
a sitios que ndo seria possivel de outra forma, assim como a sensagao de imersdo. Como aspetos
menos satisfatorios, os alunos manifestaram descontentamento com a incompatibilidade dos
aparelhos, a duracdo da aula, o tempo de espera para a concretizacdo das atividades, o facto de
uma das apps estar em inglés e de se deverem arranjar apps menos estaticas. 96% dos alunos

gostavam que mais disciplinas utilizassem a RV como estratégia pedagodgica.

Sobre o que pode impedir que mais professores utilizem a realidade virtual nas aulas, os alunos
referiram o comportamento da turma, sendo que o barulho, a desobediéncia as instrucdes dadas,

a distracdo e o mau comportamento foram as principais razoes apontadas. As respostas
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evidenciaram ainda a falta de confianca dos professores no uso das TIC, a falta de equipamentos,
e a preocupagdo com o cumprimento dos programas curriculares como os principais obstaculos a
uma utilizagdo da RV mais generalizada. Quando questionados sobre as principais vantagens do
uso da RV nas aulas, os alunos referiram motivos relacionados com a aprendizagem,
nomeadamente o facto de se sentirem inspirados para a mesma, de poder visitar locais onde néo
seria possivel ir de outra forma, de tornar as aulas mais dindmicas e de ter uma melhor capacidade
de ver a realidade. Por outro lado, o fator da motivacao, o facto de criar um maior interesse pela
matéria, de ser uma tecnologia divertida, de ter a capacidade de tirar o aluno do espaco fechado

da sala de aula e de incentivar a uma maior participacéo, entre outros, também aparecem referidos.

O quinto objetivo visou identificar os constrangimentos encontrados na implementacdo de
tecnologia de realidade virtual em contextos de aprendizagem. Os constrangimentos sentidos
estiveram relacionados com: o nimero reduzido de telemoveis compativeis, a falta de espago dos
telemdveis dos alunos para a instalacéo de apps, a velocidade lenta da internet que dificultou os
downloads, o facto de alguns alunos ainda encararem o telemdével como instrumento de
brincadeira e ndo como ferramenta de trabalho, o facto de algumas apps se encontrarem em inglés,
as tonturas e/ou enjoos sentidos por alguns alunos, a morosidade para iniciar o processo de
explorac@o ou para que todos os alunos pudessem experimentar as apps, 0 pouco tempo de aula
disponivel, o tamanho das turmas, a pouca interatividade oferecida por algumas apps, a dispersdo
da atencdo dos alunos sem equipamentos de acesso. Os alunos pediram também a melhoria da
qualidade dos 6culos e a possibilidade de aquisicao por parte da escola de kits para que todos 0s

alunos pudessem ter a mesma experiéncia.

Os professores referiram o acréscimo de barulho resultante do entusiasmo dos alunos devido ao
carater inovador dos recursos utilizados. Os professores de ciéncias tiveram mais dificuldade em
encontrar apps adequadas aos conteidos curriculares dos anos de escolaridade visados na
presente investigacdo, ao contrario dos professores de Geografia e Historia, que tiveram mais

facilidade neste &mbito.

A integracdo curricular de aplicacdes de realidade virtual no 3.° ciclo do ensino basico aparenta
ser vidvel e reveste-se como um territorio a espera de ser explorado em contexto educativo. A
analise dos dados permite constatar que o desconhecimento acerca da tecnologia de realidade
virtual, e respetivas apps, continua a aparecer como primeira opcéo de resposta por parte dos
quatro professores participantes no estudo como a raz&o para que ndo seja mais utilizada, algo

gue se consegue superar com algum apoio em termo de formacéo de professores.
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As conclusdes apresentadas neste relatorio analisaram a viabilidade do uso da tecnologia de
realidade virtual como ferramenta pedagogica e podem abrir caminho a uma utilizacdo mais
generalizada desta tecnologia em contexto educativo uma vez que ja existem equipamentos
disponiveis de baixo custo e contetdos criados para o efeito. Apesar das limitaces que ainda se
sentem quanto a sua utilizagdo em sala de aula, e a confiar nas previsdes do NMC Horizon Report
de 2017, espera-se que esta tecnologia seja implementada nas escolas de forma mais abrangente
a partir do ano 2019, pelo que seria pertinente disponibilizar oferta formativa para professores

neste ambito.

LIMITACOES DO ESTUDO

Devido ao facto de se tratar de uma investigacéo situacional, a amostra apresentada acaba por ser
um pouco restrita e ndo representativa. Os resultados obtidos estdo assim confinados a um
universo restrito na medida em que restringem ao contexto em que a investigacao decorreu. No
entanto, a aplicacdo do estudo em quatro disciplinas diferentes visou alargar o &mbito dos

resultados da investigacao.

RECOMENDAGCOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A capacidade de implementacdo das tarefas com recurso a apps de realidade virtual nas aulas,
assim como a crescente postura de autonomia e confianga adotadas pelos professores
participantes no estudo, e o nivel elevado de satisfacdo dos alunos face a uma nova forma de

aprendizagem, permitem terminar este relatério com algum otimismo.

Sente-se, pelas repostas obtidas, que para aproveitar da melhor forma as vantagens das
tecnologias moveis, os professores devem receber formagdo sobre como as integrar com sucesso
na pratica pedagogica. Conforme se encontra referido no relatorio da UNESCO, as pesquisas
mostram que “‘sem orientagao e capacitagdo, os professores frequentemente utilizam a tecnologia
para “fazer coisas Velhas de formas novas”, ao invés de transformar e melhorar abordagens de
ensino e aprendizagem (2014, p.33). No entanto, as conclusdes deste estudo revelam que existem
areas de saber que podem beneficiar claramente com esta estratégia pedagdgica e que alguma
formacéo de proximidade pode derrubar facilmente a desconfianca e/ou o desconhecimento dos

professores relativamente a novas tecnologias.

De acordo com 0 NMC/CoSN Horizon Report:2017 K-12 Edition (Freeman et al., 2017), estdo
ser criados cada vez mais conteldos curriculares para visualizagdo em modo VR. Seria
interessante que mais estudos fossem feitos, em varias disciplinas, e com melhores equipamentos,

no sentido de conhecer o impacto da utilizacdo de RV na aprendizagem dos estudantes.
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ANEXOS

ANEXO 1- QUESTIONARIO INICIAL AO PROFESSOR

O 1PL

supeiy de e racla
35 sacam

QUESTIONARIO

Este guestiondrio enguadra-se numa investigagio no dmbito de um relatdrio de Mestrado em UtilizagBo
Pedagdgica das TIC, realizada na Escola Superior de Educagio e Ciéncias Sodiais do Instituto Politécnico de
Leiria. Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins académicos.

O guestionério pretende aferir as percegBes dos professores sobre o potencizl ds realidade virtual em
contexto de sala de aula.

O questiondrio & anénimo e confidencial, ndo devendo colocar a sua identificagio em nenhuma das folhas.
NEo existem respostas certas ou emradas. E-Iheapen as solicitado que responda de forma sincera e espontanea
&5 questies apresentadas.

Obrigade pela sua colaboragdo.

PARTE | - INFORMAGAD PESSOAL
Dados pessoais e profissionais

1. Género
Feminino
Masculino

2. |dade

Menos de 25 anos
Entre 25 e 35 anos
Entre 36 e 45 anos
Entre 46 e 55 anos
Mais de 55 anos

3. Formagdo académica

Bacharelato
Licenciatura
Licendatura com mestrado integrado
Mestrado
Douteramento
Qutra. Espedfigue:

4._Categoria profissional

Professer do Quadro de Momeagdo Definitiva
Professor do Quadro de Momeaggo Provisdria
Professor do Quadro de Zona Pedagégica

Professor Contratado
Qutra. Espedfique:

5. Grupo disciplinar:

E. Disciplina(s) que lecicna:

7. Tempo de servigo (sté agosto de 2017}

Ate 5 enos

Entre 63 15 anos

Entre 16 a 25 anos

Mais de 26 anos

2ano

| |62zno
[ |72an0
8.2zn0
9.2 zno
102 ano

11%ano

12%ano

PARTE Il - USQ DASTIC

MNesta parte do guestiondrio espera-se que reflita sobre a sua wtilizagdo das tecnologias de informagso e

comunicagdo.

9. Competéncizas digitais - autoavaliagio

As tabelas que se seguem pretendem avaliar as suas competéndias digitais. Selecicne a opgo que melhor se

adequa a sua situzgdo em cada uma das cinco dimensdes.

PROCESSAMENTO DE INFORMACAO

8. Anos de escolaridade que leciona no ano letivo 2017/2018. Assinale todas as opgbes que se eplicam.

UTILZADOR BASICO

LUMILEZADOR INDEPENDENTE

UTzADOR AVANCADD

Sei pesguizar informagdo  online
utilizando um motor de busca. Sei
que nem toda 2 informagio cnline &
fidwel. Sei guardar e arquivar ficheiros
ou conteddos [ex. texto, imagens,
misica, wideos, paginas web) =
recuperd-los uma vez guardados e
arquivados.

Sei wutilizar diferent=s motores de
busca para pesquisar informagio.
Quando pesquise sei utilizar alguns
filtros [ex. pesquisar apenas imagens,
videns, mapas). Comparo diferentes
fontes para avaliar a fiabilidade da
informagio queencentro. Organizoa
informagio metodicamente através
de ficheiros e pastas de forma a
encontrd-los mais faclments. Fago
copias de s=zuranca da informagSo
ou dos ficheiros que guardei.

Sei utilizar estratégias de pesquisa
avangadas [ex. utilizando operadores
da  pesquisa)l pars  encontrar
informagdo fidvel na internet Sei
utilizar feeds da web [ex. RSS) parm
poder ser stualizade sobre corteddos
em gue estou interessado. Sei avaliar
a legitimidade e fiabilidade da
informagio pela aplicagio de uma
séria de critérios. Tenho
conhecimento  sobre o5 nowos
progressos nas areas da pesquisa,
anmazenamento a acesso de
informacdo. Sei guardar a informagio
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encontrada na internet em diferentes
formatos. Sei utilizar os servigos de
armazenamento de informagSo em
nuvem.

Assinale a op¢2o que melhor se adequa a sua situagdo.

colaboragio online. Sei que deverio
ser respeitadas determinadas regras
de comunicagio, quando utlize
ferramentas ais  [ex. em
comentirios, 2o partithar informagic
pessoal).

onling]. Tenho conhecimento e sei
aplicar as regras de comunicagio
online ["Natiqueta").

bancirios, comerdisis]. Sei utilizar
fungBes avangadas de ferramentas
de  comunicagio  [ex.  video
conferBncia, petilha  de  dados,
partilha de aplicagies).

Uniuzabor UmLzADor Umzapor
BASICO INDEPENDENTE | - AVANGADO
Dimensdo 1 - Processamento de Informagdo
CRIAGAD DE CONTEUDOS
UTILIZADOR BASICO UTILIZADOR INDEPENDENTE UTILIZADOR AVANGADO

Assinale & opgEo que melhor se edequa a sua situagio.

| Umizapor | UmizapoR | Umizapor

Sei produzir conteddo digital simples
{ex. texto, tabelas, imagens, ficheiros
de som) com ferramentas digitais em,
pelo menos, um tipo de formato. Sei
fazer modificagbes de base em
conteldos produzidos por outros. Sei
que o conteddo pode ser protegido
por direitos de autor. Sei aplicar e
modificar fungdes e configuragdes de
basa de softwsre e aplicagies que
utilizo (ex. altzrag3o de configuragdes
padrial.

Sei produzir conteGdo  digital
sofisticado em diferentes formatos
{ex. texto, tabelas, imagens, ficheiros
de som). S=i utilizar ferramentas ou
editores para oriar uma pagina web
ou um blogue usando modelos (p.ex.
WordPress). Sei aplicar formatagio
de base (ex. inserir notas de rodapé,
graficos, tabelas) em conteGdos que
criei ou criades por outrem. Sei como
fazer referéncia e reutilizar
conteldos protegidos por direitos de
autor. Tenho conhedmentos basicos
de uma linguagem de programagdo.

Sei criar ou modificar conteldo
multimédia sofisticado em diferentes
formatos, utilizando varias
plataformas, ferramentas e
ambientes digitais. Sei criar um
website utifizando uma linguagem de
programag3o. Sei utilizar fungdes de
formagio avangadas de diferentes
ferramentas (ex. impress3o em série,
fusdo de documentos de diferentes
formatos, utilizagdo de férmulas e
macros avangadas). Sei como aplicar
licengas e direitos de reprodugdo. Sei
utiizar varas lingusgens de
programag3o. Sei como projetar,
criar e modificar bases de dados com
uma ferramenta informatica.

Assinale 2 op¢o que melhor se adequa a sua situagdo.

BASICO INDEPENDENTE | AVANGADO
Dimensdo 3 - Comunicagdio
RESOLUCAC DE PROBLEMAS
UTLzADOR BASICO LMLZADCA INDEPENGENTE LUTILIZADOR AVANCADD
Sei como encortrar  3juda e | S2i como resolver a maioria dos | Sei resclver quase todos o=
assisténda quanda surgem | problemas mais frequentes | problemas gue surgem  guando

prablemas técnicos cu ao utilizar um
novo  eguipaments, programa ou
aplicagio. Sei  como  resolver
prablemas habituais [ex. encerrar um
programa, reiniciar o computador,
reinstalar/atualizar um  programa,
verificar a ligag3o & intemet). Sei que
as ferramentas informaticas podem
ajudar-me a resolver problemas, mas
estou ciente, izualments, que tém os
s=us limites. Sempre que me deparc
com um problema tecnolégico ou
nio  tecnoldgico, utilizo as
ferramentas  informdticas para
resalv&-lo. Estou cient= que tenho de
atualizar as minhas compsténcias

informdticas regularmenta.

relacicnades com a utilizagio de
tacnologias informéticas. Sei utilizar
tecnologias  informéticas  par
resolver problemas nio técnicos. Sei
selecionar uma ferrameanta
inform3tica que se adeque 3s minhas
necessidades e avaliar a sua eficida.
Sei resalver problemas tecnoldézicos
pesquizando as definigdes & opgdes
de programaz  ou  ferramentas.
Atualizo regularmente as minhas
competéncias informaticas. Sei quais
=E0 o3 meus limites e tento comigi-
las.

utilizo tecnologias informéticas. Sei
escalhera ferramenta, equipamentao,
aplicaga, software ou  servigo
adequados para resclver problemas
ndo técnicos. Estou informado sobre
o5 progressos tecnaldgicos.
Compresndo como € que as novas
feramentas fundonam. Atuslizo
frequentements as minhaz
competéncdss informiticas.

Unuzabor UTiLzADOR UmLzapor
BASICO INDEPENDENTE | AVANGADO
Dimensdo 2 - Criagdo de conteldos
COMUNICACAO
UTILIZADOR BASICO UTILIZADOR INDEPENDENTE UTILIZADOR AVANGADO

Assinale 2 opgEo que melhor se adequa a sua situagdo.

BASICO INDEPENDEMTE AVANCADO

Dimensdo 4 - Resolugdo de problemas

Sei comunicar com os outros por
telemadvel, Voz sobre IP (ex. Skype),
comreio  eletrénico ou chat —
utilizando  fungdes bdsicas (ex.
mensagem de voz, SMS, enviar e
receber comreio eletrénico, texto). Sei
partilhar ficheiros e conteddos
utilizando ferramentas bdasicas. Sei
que posso utilizar tecnologias digitais
para interagir com servigos {servigos
publicos, bancos, hospitais). Tenho
conhecimento de sites de redes
sociais e de femamentas de

Sei utilizar as fungdes avangadas de
varias ferramentas de comunicagio
{ex. utilizar Voz sobre IP e partitha
ficheiros). Sei utilizar ferramentas de
colaboragdo e intervir em, por ex,
documentos/ficheiros partilhados
criados por outrem. Sei utilizar
algumas fungdes de servigos online
{ex. servigos pdblicos, bancirios,
comerciais). Transmito ou partilha
conhecimento online com outras
pessoas {ex. através de ferramentas
de redes sociais ou em comunidades

Utilizo ativamente uma grande
variedade de ferramentas de
comunicagio [correio  eletrdnico,
chat, SMS, menszgem instantinea,
blogues, microblogues, redes sodiais)
para comunicar online. Sei criar e
gerir contelidos com ferramentas de
colaboragdo (ex. calendirios
eletrénicos, sistemas de gestdo de
projetos, revisio online, folhas de
calculo onling). Participo ativamente
em espagos virtuzis e utilizo varios
servigos online (ex. servigos pdblicos,

UmizADoR BASICO

UTzAaDoR AvaNGADO

Sei como aplicar medidas de base
para proteger 0 meu equipamento
lex. wmilizar antivirus e palavras-
paszz]. Sei que nam todz a3
informagdo online & fidvel Estou
ciente de que as minhas credendais
{nome de utilizador e palavra-passe)

credendais [usermname and passward)

Instalei programas para proteger ofs)
equipamentols] gue utlizo para
aceder 3 internet (ex.  antivirus,
firewsll). Executo & atuslizo estes
programas  regularmente.  Tenho
diferentes palavras-paszze para
areder a equipamentos, dispositivos
e servigos  digitais e altero-as

Verifice, regularmente, as
configuragies de seguranga e dos
sistemas dos meus equipamentos
=fou daz aplicagBes gue utiliza. Sei
como proceder s2 o meu computador
for infatado por um virus. Sei como
configurar ou modificar as definigBes
dos  sistemas de  firewsll e de
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podem ser roubadas. Sei que n3o
devo divulgar i c3o pessoal

regularmente. Sei
e de correio

online. Estou ciente que a utilizagio
excessiva de tecnologia informitica
pode zfetar a minha saide. Eu tomo
medidas simples para economzar
energia.

eletrdnico que podem ser usados
para defraudar. Sei identificar
mensagens phishing. Sei configurar a
minha identidade digital online e
acompanhar o meu rasto digital.

Estou dent= dos riscos para a salide
que a utilizagio de tecologia
informitica pode acametar. [ex.
ergonomia, risco de dependéncia).
Compreendo o impacta, positivo e
negativo, da tecnologia sobre o meio
ambiente.

dos meus

informdticos. Sei como cifrar correios
eletrénicos e ficheiros. Sei filtrar
mensagens de spam. Sei como utilizar
moderadaments a tecnologia de
informag3o e comunicagio, de mado
3 evitar problemas de salde (fisicos e
psiologicos).  Estou  claraments
informado sobre o impacto das
tecnologias informaticas na vida
quotidiana, no consumao online e no
meio ambiente.

UniSo Eurapeis, 2015 | htip:f/zurapess.cedeiop 2urapa.eu

Assinale a op¢3o que melhor se adequa a sua situagao.

UnLzabor UmiLzADoR UnLzapor
BASICO INDEPENDENTE AVANCADO

Dimensdo 5 - Seguranca

Utilizagao do telemdvel em contexto educativo

10. Possui um smartphone?

Sim
Néo

11. Assinale o grau de concordandia relativamente as afirmagdes que se seguem e que pretendem avaliar a

percecdo do professor relativamente a utilizagio do telemdvel/smartphone em contexto educativo.

Discordo | Discordo

12. Indique para que fins utiliza o smartphona no seu quotidizno pessozl e profissional. Assinale todas as

opgdes que se adeguam.

nem discarda

Considero que o smartphone pode ser
utilizado enguanto ferramenta pedagdgica.

Utilizo o telemdvel em contexto de sala de
aula.

Autorizo os meus alunos a utilizar o
telemovel em sala de aula.

A utilizagdo do telemdvel em contexto de
sala de zula causa distragdo por parte dos
alunos.

Aceito que os meus alunos utilizem o
telemovel na aula desde que orientados por
mim.

Fazer e receber chamadas

Escrever e receber mensagens

Tirar fotografias

Gravar videos

Aceder ainternat

Consultar o email

Consultar redes sodiais

Owvir mudsica [ radio

Vervidens

Utilizar aplicegbes/apps para fins pessoais
Utilizar aplicagbesfapps para fins profissionais
Guardar apontamentos

Anotar lembretes

Aceder a sgenda

Aceder 3 calculadora

Aceder a manuais escolares onfine
Apresentar conteddos escolares

Qutro. Especifigue:

13. Considera que o telemovel pode ter elguma vantagem pedagogica?

3im
NEo
Talvez

Indique até trés exemplos de utilizagio pedagogica do telemdwel:
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Perfil da escola

14. Assinale o grau de concordandia relativamente as afirmagies que se saguem e que pretendem avaliar a
percagio do professor relativamente a utilizaglo das TIC no respetivo estabelecimento de ensino.

Discordo

Discardo

Nao cencondo
nem discorda

Concordo

totaimente

Possup orulos de realidade virtual_

Discordo
totalmente

Discorda

N30 concordo
nem discordo

Concordo

‘Concorda
totalmente

Aminha escola oferece boas condigbes para
a implementagio de aulas efou projetos
comas TIC.

Sei procurar videos no YouTube para visuzlizar
em realidade virtual.

Consigo perceber s2 o meu smartphone estd
preparado pera a utilizagio de realidade
virtual.

A minha escola tem uma redzs de internet
sem fios disponivel para professores.

Julgp que todos o5 telemoveis s3o
compativeis com aplicegbes de realidade
virtual.

A minha escola tem uma reds de internset
sem fios disponivel para alunos.

Gostava de utilizar recursos em rezlidade
virtual nas minhas aulas.

Os professores da minha escola trocam
opinibes sobre ferramentas TIC a utilizar nas
aulas.

A utilizagdo de realidade virtual ird aumentar
a motivaggo dos alunos a disciplina.

A minha escola partidpa em projetos
diversificedos no mbito das TIC.

E dificil utilizar 2 realidade virtual em contexto
educativo.

A minha escola promove a utilizagio de
praticas inovadoras nas aulas.

A utilizagdo de realidade virtual implice a
aquisicio de equipamentos caros.

Os alunos da minha escola sdo recetivos a
implemantzgdo de priticas com recurso as
TIC.

A utilizagio de splicagies de realidade virtual
gue promovem uma aprendizagem imersiva
pode heneficiar a minha prética letiva.

Existe um computador com ligagdo &
internet em todas as salas da minha escola.

Conhego websites dedicados & utilizagdo da
realidade virtual na educagdo.

Os alunos da minha escola possuem um
smartphone.

UmuzagAio oa REALIDADE VIRTUAL

15. Assinale o grau de concordandia relztivamente as afirmagdes que se seguem e que pretendem avaliar a
percegEo dos professores relativamente a realidade virtual.

Discordo
totaimente

Discordo

Nao concords
nem discorda

Concordo

‘Concorda
‘totalmente

Conhego aplicagbes de realidade virtual.

16. Conhece alguma aplicagio de realidade virtual?

Sim
Nio

Caso a sua resposta seja afirmativa, indique até trés aplicagdes de realidade virtuzl que conhece.

Conhego aplicagbes de realidade virtual com
potencial educativo.

13 utilizei aplicagiies de realidade virtual nas
aulas.

Ja utilizei zplicagdes de reslidade virtual fora
da escola.

Consigo  aplicer de forma autdnoma
atividades com recurse a realidade virtual nas
minhas aulas.

17. Justifica-se o uso da rezlidade virtual em contexto educativo?

3im
Ndo

Caso a su@ resposta seja afirmativa, indique até trés motivos.

Sei procurar recursos de realidade virtual.

Seiutilizar recursos de realidade virtual.
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18. Sente que conseguira aplicar atividades com recurso & realidade virtual nas suas aulas depois de alguma
formzgdo nests dmbito?

Sim
Nio
Talvez

18. Consegue identificar os equipamentaos necessarios para a utilizagio de realidade virtual nas aulas?
Sim

Nio

Caso a sud resposta seja afirmativa, indigue o equipamento necessario:

Incompatibilidade dos telemoveis com aplicacbes de realidade virtual

Resisténcia dos alunos gquanto 3 utilizacdo do telemdvel enguanto farrementa pedagogica
Falta de confiznga do professor

Falta de apeio informaticoftecnoldgico na escolz para apoiar o professor em experiéncias com
recurso a tecnologia

Falta de internet na escola

Existéncia de turmas muito grandes

Velodidade lenta da internet na escola

Morosidade das atividades com recurso a realidade virtual

Cutro. Espedifique:

22 SugestBesfcomentdrios que deseje fazer sobre o questionario ou sobre a tematica da investigagZo:

20. Espera encontrar dificuldades em aulas que impliquem a utilizagio de realidade virtual?

Sim

Nio

Caso a sua resposta seja afirmativa, indigue até trés problemas que poderdo surgir:

21. Indique dinco razdes (sendo que 1 € a mais importante @ 5a menos importante) pelas guais, na sua opinido,
o3 professores ndo utilizam a realidade virtual nas suas aulas.

Desconhecimento de aplicagbes de realidade virtual

Desconhedmento acerca da tecnologia

Falta de formacio de professores no dmbito da realidade virtual

Fzlta de formacio acerca do potencial educativo dos telemdveis

Falta de tempo do professor para investigar o assunto

Insuficiéncia de telemdveis em sala de aula

Muito cbrigado pela sua celaboragdo

115



ANEXO 2 - QUESTIONARIO INICIAL AO ALUNO

QUESTIONARIO INICIAL

Com este questiondrio pretendemos conhecer a tua opiniao sobre a utilizagdo da realidade virtual nas salas
de aula. Ndo existem respostas certas ou erradas. Por favor, responde de forma sincera e espontanea a todas
as questDes. O questionario & andnime e confidendal, pelc que ndo deves colocar a tua identifiagdo em
nenhuma das folhas.

Obrigado pela tua colaboragio.

PARTE | - INFORMACAO PESSDAL
Dados pessaoais e profissionais

1. Género
Femining
Masculing

2. Qual € atua idade?

3. Que zno de escolzridade frequentas? Coloca um X na resposta correta.

7.2ano
B.2ano
9.2zno
4. Estds a repetir o presente ano de escolaridade? Coloca um X na resposta correta.

Sim
N3o

5. Equipamentos tecnoldgicos.

Tens computador f portétil em casa?

Tens um tablet?

Tens internet em casa?
Tens um smartphone?
Tens dados moveis disponivels para uso?

B. Indica para que fins utilizas o teu telemdvel. Assinala todas as opgdes que se adequam.

Fazer e receber chamadas
Escrever e receber mensagens
Tirar fotografias

Aceder as redes sociais

Ouvir musica { rAdio

Jogar

Ir ap email

Ver videos
Pesquisar sobre temas de interesse
Pesquisar sobre temas da escola
Aceder ac reldgio

Usar o alarme

Aceder & calculadora

Utilizar opps educativas

Utilizar opps de realidade virtual
Qutro. Indica qual:

7. Assinala o teu graw de concordandia relativemente 3s afirmages que se seguem.

DISCORDC. | DISCORDO | MAD CONCORDD
TOTALMENTE NEM DISC0RDO0

CONCORDO

CONCORDO

Gostava gue o5 meus professores me
deixassem utilizar o telemovel na aula
para aceder a apps educativas.

Considero que a utilizagdo de tecnologias
em sala de aula aumeanta o meu interesse
pela matéria.

Aprendo melhor quande os professores
utilizam a tecnologia para ensinar a
matéria.

Gostava gue os professoras utilizassem o
telemdvel nas aulas para ensinar matéria.

Os meus professores sentem-se
confiantes no uso das tecnologias na salz
de aula.

Tenho apps educativas instaladas no meu
telemdvel.

Consigo aceder & rede de internet sem
fizs da minha escola através do meu
telemdvel

&. Dd um exemplo de uma tecnologia utilizada pelos teus professores que te fez interessar mais pela matéria.

9_Achas que o telemdvel pode ser utilizado para aprender?

Mio escola:

E Sim Serespondeste “sim®, indica de que maneira € que o telemdvel pode ser utilizado na

Umuzagio pa REALIDADE VIRTUAL

10. Conheces a tecnologiz de realidade virtual?

Sim
Mao
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11. Ja utilizaste realidade virtual em alguma drcunstancia? Dentro ou fora da escola?

Sim Se respondeste *sim”, indica em que circunstancia.
Mio

12. 0 que & para ti realidade virtuzl?

13. Que equipamentos =30 necessdrios para ver conteldos em realidade virtuzl?

14. Que disciplinas poderiam utilizar a tecnolegia de rezlidade virtual? Assinala todas as opgdes que se

adequam.
Portugués Inglés
Francés Matemdtica
Ciéncias Naturais Ciéndias Fisico-Quimicas
Geografia Historia
Educacic Visual Formagso Integral do Alung
Educagio Fisica Musica
Tecnologias da Informagdo e Comunicagén Ed. Moral e Religiosa Catclica
Qutra. Qual?

15. L& as afirmagdes que se seguem e assingla a tua resposta.

Conhego apps de rezlidade virtual.

J3 utilizei opps de rezlidade virtual nas aulas.

J3 utilizei opps de reslidade virtual fora da escola.

Sei procurar apps de rezlidade virtual.

Sei wutilizar opps de realidade virtual.

Possuo dculos de realidade virtual.

Sei procurar videos no YeuTube para visualizar em realidade virtual.

Consigo perceber s2 o meu telemdvel estd preparado para a utilizagio de
rezlidade virtual.

Taodos os telemadveis sio compativeis com apps de realidade virtual.

Gostava de utilizar recursos em realidade virtual nas aulas.

E dificil wtilizar a realidade virtual nas aulas.

A utilizagdo de reslidade virtual implica a aquisigdo de equipamentos caros.

Gostava gue os meus professores utilizassem realidade virtual nas aulas.

Obrigado pela tua colaboragdo!

ANEXO 3 - QUESTIONARIO INTERMEDIO AO ALUNO

QUESTIONARIO INTERMEDIO - ALUND

Com este questionario pretendemos conhecer a tua opiniso sobre a utilizagio da realidade virtual nas aulas. N3o existam

respostas certas ou erradas. Por favor, responde de forma sincera e esp atodas as Hes. O iondrio &
anénima, pelo que nio deves colocar a tua identificagio em nenhuma das folhas. Obrigado pela tua colaboraglo.

PARTE | - INFORMACAD PESSOAL
Dados pessoais e profissionais

1. Género

Feminino
Masculino

2. Que ano de escolaridade frequentas? Coloca um X na resposta correta.

7.2ano
&2ano
9.2zno

3. Em que disciplina & que foram utilizadas aplicecbes moveis de realidade virtual? Assinala a tua resposta.

Ciéncias Naturais Ciéndias Fisico-Quimicas
Geografia Historia

PARTE Il - IMPLEMENTAGED DA ATIVIDADE

4. Responde 3s seguintes questdes:

S Nfo
QO teu telemdvel € compativel com aplicagbes moveis de reali virtual?
Conseguiste instzlar a app Cardbeard no teu telemdvel?
Trabalhaste sozinho?
Trabzalhaste em pares?
Conseguiste realizar a(s) atividade(s) com o teu telemdvel?
Utilizaste o telemdvel de outro colega para realizar als) atividade(s)?
Conseguiste participar na(s) atividade(s) dinami pelo teu professor?
Sentiste tonturas efou enjoo durante a(s) atividade(s)?
5. Assinala a opgdo {ou opgdies) que se adequa a tua situagio:

Participei na{s) atividade(s) com dculos Cardboard (cartdo) + telemdvel.

Participei na(s) atividade(s} com dculos VR {pldstico) + telemavel.

Participei na atividade com recurso ao telemdvel e em modo 360 graus (sem dculps).

1
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6. Tiveste algum problemna téonice com o teu telemavel que te dificultou a realizago da atividade em realidade
wirtual?

Sim Se respondeste “sim”, indica qual ou quais:
Mo

Conseguiste resolver o{s) problema(s) sentido{s)? De que forma?

7. Indica o gque gostaste mais nesta aulz com recurso a realidade virtual.

8. Indica o gque gostaste mencs nesta aula com recurso a realidade virtual.

9. SugestDes de melhoria £fou comentdrios que queiras fazer sobre as aulas com recurso a aplicagbes moveis
de realidade virtual.

10. Assinala o teu grau de concordandia relativemente as afirmagies que se seguem.

TOTALMENTE NEM DISCORDO TOTALMENTE

Sinto-me mais motivado para aprender nas
aulas em que se usa a realidade virtual.
Gostava de ter mais aulas nesta discipling
com recurso a realidade virtual.

Qbrigado pela tua colsboragdo!

ANEXO

4 - GUIAO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

PROFESSORES

1PL

micoln supelia e edraci
=o#rcas socas

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA AC PROFESSOR - GUIAD

i de cardter informal a aplicar depoi: p ¢30 da primeira VR por parte do
prafessor.
OBIETIVOS DA ENTREVISTA:
a) analisara percegio do professor sobre aintegragio de aplicaghes de realidade virtual na sala de aula;
b} analisar as motivagies dos alunos, do ponto de vista do professar, sobre a utilizagSo de aplicagBes de realidade
virtual na auls;
€] compreender quais o5 cbsticulos sentidos relativamente & utilizagSo da tecnologia de realidade virtual em
contextos de ensino-zprendizagam;
d} refletir scbre a atividade letiva realizada e preparar a implementagSo da segunda atividade com recurse a

realidade virtual.

PARTE | - ESCLARECER O OBIETIVO DA ENTREVISTA

ParTE Il - IMPLED

AO DE VR em DE ENSING o

Balango global da aula: coreu bem, ndo correu bem, correu razoavelmente? Foi facil, difidl? Pedir sempre
porqué ou evidéncias que sustentam a resposta.
0 professor conzeguiu aplicar a planificagio? Cazo ndo tenha conseguido, encontra alguma razio para isso?
Qual foi a aplicagio VR utilizada?
Quais cs conteddos tratados em aula?
O professor consaguiu utilizar a aplicagdo VR de forma autdnoma?
Quais as dificuldades sentidas?

o Quartos telemdweis eram compativeis?

o Os alunos conseguiram trabalhar sozinhas, com recurse ao seu telemével, ou mais em pares?

o Quartos alunos tiveram de recorrer ao medo de visualizagSo em 360 graus?

o Os alunos conseguiram ligar=e  rede da escola?

o Os alunos ajudaram cutros colegas em dificuldades?
Os alunos gostaram de wtilizar o telemdvel enguanto ferramenta de aprendizagem? Pedir evidéndas:
comentirios dos alunos, entusizsmo e vontade de continuar a atividade, participagio de aluncs gque,
habitualmente, s30 mais discretos, interajuda, .

Osal iram-se dis com esta atividade ou nem por isso? Pedir para justificarem.

Justificou-se o uso da realidade virtual para ensinar o conteddo desta aula?
Que aspeto gostou mais em relagSo a esta aula com recurso a realidade virtual? Consegue perceber se foi par

causa da tecnologia ou por se sentir a fazer algo diferente do habitual? Gostou de se sentir desafiado consigo

AOS
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mesmo? Sentiu que a forma como os alunos se envolveram o motivaram a si para continuar e, eventualments,
wolar a usar a RV?

*  (ue aspeta gostou menos em relagdo a esta zula com recurso a realidade virtual?

Parte Il - Preparagao da praxima atividade letiva + agredecimentos

*  (Que aspetos pretende alterar na proxima aula comn recurso a realidade virtual?
*  Que conteddas tendana lecionar na pradma aula com recurss a realidade virtual?

*  QOue zplicagfo pretende utilizar na proxima aula com recurso a realidade virtual?

Agradecimentos

ANEXO 5 - GUIAO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA AO
GROUP

IPL

escola superior de educacio
Cercas socas

et s e

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA FOCUS GROUP (GRUPOS DE DISCUSSAO) - GUIAO

Entrevista semiestruturada de cardter informal a aplicar a um grupo de alunos sobre a confianga dos professores no uso

de tecnologias na sala de aula.
Objetivos da entrevista:

a) Compreender as percegdes dos alunos relativamente ao grau de confianga dos professores no uso de

tecnologias na sala de aula.

Parte | - Introdugdo

*®  Esclarecer os objetivos da entrevista
®  Estabelecer as regras basicas da entrevista: explicar como os alunos irdo participar e que a entrevista serd

semiestruturada; explicar o uso do gravador; referir a confidencialidade dos nomes dos alunos;

Parte Il - C doe Ges intr
* C izara ista: referiros r do inquérito inicial aplicado 3s 4 turmas relativamente ao grau
de dos p no uso de ia na sala de aula ("Os meus professores sentem-se confiantes

no uso das tecnologias na sala de aula”. Discordo totalmente: 0%; Discordo: 9%; N3o concordo nem discordo:
56%; Concordo: 26%; Concordo totalmente: 9%.}
* 0 que leva uma percentagem t3o pequena de alunos a referir que os seus professores se sentem confiantes no

uso de tecnologias na sala de aula?

Parte lll - Questoes-chave

* Como & que os alunos conduem que um professor se sente muito ou pouco confiante em relagEo a0 uso de
tecnologias em sala de aula? Podem dar alguns exemplos que ja tenham vivido?

*  Que tecnologias & que os professores costumam utilizar na sala de aula de uma forma geral? Lembram-se que
trabalhos fizeram? Podem dar exemplos?

®* 0 que é que os alunos gostam mais em termos de tecnologia e que os faga sentir motivados para a
aprendizagem? Referir vantagens.

® Haalguma tecnologia que os professores utilizem e que os alunos n3o gostem? Referir desvantagens.

FOCUS

119



Que exemplos de tecnologia € que os alunos gostariam de ver mais utilizados em sala de aula? Que tipo de

atividades que eles acham que beneficiar a aprendi de certas matérias. Pedir exemplos.
Se fosses professor, o que fazias para que os alunos aprendessem melhor? (pedir para referirem estratégias,
maneiras de fazer, materiais, explicagies, funcionamento das turmas, etc. Pedir sempre para concretizarem

porgue & dai que podemas retirar ideias para priticas mais eficazes e inovadoras :}

Parte IV - ConsideragGes finais + agradecimentos

T2m mais algum comentario a fazer em relag3o a este assunto?

ANEXO 6 - QUESTIONARIO FINAL AO ALUNO

QUESTIONARIO FINAL - ALUNO

Com este quastionario pretendemos conhecer a tua opinido sobre a utilizagSo da realidzde virtual nas aulas. NSo existem
respostas certas ou erradas. Por favor, responde de forma sincera & esponts atodasas g Hes. O iondrio &
ancénima, pelo que nSo deves colocar a tua identificagio em nenhuma das falhas. Obrigado pela tua colaboragio.

PARTE | - INFORMAQEO PESSOAL
Dados pessoais e profissionais

1. Género

Femining
Masculino

2. Que ano de escolaridade frequentas? Coloca um X na resposta correta.

72zno
B8.2ano
9.2ano

3. Em que disciplina & que foram utilizadas aplicagbes moveis de realidade virtual? Assinala a tua resposta.

Ciéncias Naturais Ciéndias Fisico-Quimicas
Geografia Historia

PARTE Il - IMPLEMENTAGAD DA ATIVIDADE

4. Responde s seguintes questdes:

virtual?

O teu telamavel & fvel com

Conseguiste instalar a app da aula de hoje no teu telemdvel?

Trabalhaste sozinho?

Trabzalhaste em pares?

Conseguiste realizar a(s) atividade(s) com o teu telemavel?

Utilizaste o telemdvel de outro colega para realizar afs) atividade(s)?

Conseguiste participar na(s) atividade(s) dinamizada(s) pelo teu professor?

tonturas efou enjoo durante a(s) atividade(s)?

5. Assinala a opgdo {ou opges) que se adequa a tua situagio:

Participei nais) atividade(s) com dculos Cardboard {cartdo) + telemdvel.

Participei nals) atividade(s} com dculos VR {plasticc) + telemdvel.

Participei na atividade em modo de 360 graus (sem dculos) mas com telemdavel.
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6. Tiveste algum problema téanico com o teu telemovel que te dificultou a realizagio da atividade em realidade

virtuzl?

Sim
Mo

Se respondeste “sim”, indica qual ocu quais:

Conseguiste resolver ols) problemals) sentido(s)? De que forma?

7. Indica o que gostaste mais nesta aula com recurso a realidade virtual.

B. Indica o gue gostaste menos nesta aula com recurso a realidade virtual,

de realidade virtual.

9. Sugestbes de melhoria efou comentarios que queiras fazer sobre as aulas com recurso a aplicagbes moveis

10. Assinala o teu grau de concordanda relativaments 3s afirmagbes que se seguem.

TOTALMENTE NEM DISCORDD TOTALMENTE
Sinte-me mais motivado para aprender nas
gulas em gue se usa a realidade virtual.
Gostava de ter mais aulas nesta disciplina
COMm recurso a reali wirtual.
2

PARTE I1l - CONSIDERAGOIES FINAIS

Se estds a preencher esta parte, € porque ja tiveste pelo menos duas atividades na aula com recurso a realidade
virtual. A tua opinido sobre esta experiéncia € importante e chegou a altura de fazer o balango final.

11. Assinzla o teu grau de concorddncia relativemente 3s afirmagies que se seguem.

. -

DiscoRpo’ | NAD CONCORDD | CONCORDD
NEM DISCORDOD

CONCORDO

Gostei de utilizar o telemdvel enguanto
ferramenta de aprendizagem nias aulas.

0 meu professor sentiu-se confiante no uso
da tecnologia de rezlidade virtual na aula.

Pretendo explorar cutras apps de realidade
virtuzl por minha conta.

Q telemdvel também serve para aprender.

Tenho espage de  armazenamento
suficiente no meu telamdvel para instalar
&5 apps gue quiser.

Autilizagdo de realidade virtual permite-me
ir a locais que nunca pensei ser possivel
visitar.

Gostava que mais disdplinas utilizassem
realidade virtual nas aulas.

A utilizaglio de tecnologias em sala de aula
BUMenta o meu interesse pela matéria.

Aprendo melhor quando os professores
utilizam a tecnologia pare ensinar a
matéria.

12. 0 que & para ti realidade virtual?

13. Que eguipamentos s8o necessdrios para ver conteddos em realidade virtual?

adequam.

Fortugués
Francés

Ciéncias Maturais
Geografia
Educacdo Visual
Educagdo Fisica

Qutra. Qual?

Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo

Inglés

Matematica

Ciéndas Fisico-Quimicas
Historia

FormagZo Integral do Alung
Musica

Ed. Moral e Religiosa Catdlica

14. Que disciplinas poderiam utilizar a tecnologia de realidade virtual? Assinala tedas as opgdes que se
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15. Que problemas € que podem impedir que mais professores utilizem realidade virtual nas aulas?

16. Quais as principais vantagens do uso da tecnologia de rezlidade virtual nas aulas?

17. L& as afirmagdes que se seguem e assinala a tua resposta.

NAO 58

Conhego apps de rezlidade virtual.

Sei procurar apps de rezlidade virtual.

Sei utilizar apps de realidade virtual.

Possuo 6culos de realidade virtual.

Sei procurar videos no YouTube para visualizar em realidade virtual.

Consigo perceber se 0 meu telemovel esté preparado para 2 utilizagio de
realidade virtual.

Tedos os telemoveis sdo compativeis com apps de realidade virtual.

E dificil utilizar a realidade virtual nas aulas.

A utilizag@o de realidzde virtual implicz a aquisicio de equipamentos caros.

18. Sugestdes de melhoria e/ou comentarios que queiras fazer sebre as aulas com recurse a aplicagdes moveis

de realidade virtual.

Obrigado pela tua colaboragéo!

ANEXO 7 - QUESTIONARIO FINAL AO PROFESSOR

OIP

Encols supeior de et s Bo
Hlrimdind]
QUESTIONARIO FINAL - PROFESSOR

Este questiondrio enguadra-se numa investigagdo no dmbito de um relatdrio de Mestrado em Utilizaggo
Pedagodgica das TIC, realizada na Escola Superior de Educegdo e Ciéncias Sodais do Instituto Politécnico de

Leiria. Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins académicos.

0O questiondrio pretende aferir as perceghes dos professores sobre o potencizl da realidade virtual em
contexto de sala de aula. O questionario € ancnimo e confidencial, ndo devendo colocar a sua identifiagio
em nenhuma das folhas. NEo existem respostas certas ou erradas. E-he apenas solicitado que responda de
forma sincera e espontinea as questdes apresentadas.

Obrigado pela sua colaborago.

PARTE | - INFORMAGED PESSOAL
Dados pessoais e profissionais

1. Género
Femining
Masculino
2. Disciplina em que aplicou as atividades letivas em recurso a tecnologia de realidade virtual

Ciéncias Naturais
|| Ciéncias Fisico-Quimicas
Geografia

Histaria

3_Ano de escolaridade em que as atividades com recurse a tecnologia de realidade virtual foram aplicadas:

7.2ano
&.2ano
9.2ano

PARTE Il - UTILIZACAD DA REALIDADE VIRTUAL EM CONTEXTO EDUCATIVO

Mesta parte do questiondrio espera-se gue reflita sobre a sua utilizago de realidade virtual em contexto
educativo.

4. Consegue identificar os equipamentos necessarios para a utilizagio de realidade virtual nas aulas?

Sim
Nio

Caso a sua resposta seja afirmativa, indique o equipamento necessario:
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5. Assinale o grau de concordancia relativamente as afirmagdes que se seguem & que pretendem avaliar a sua

perceqdo relativamente 3 tacnologia de rezlidade virtual.

Discordo
Totimente

Discorda

N3o concorda

Concordo
Totalmente

Sei procurar recursos de realidade virtual.

Seiutilizar recursos de realidade virtuzsl.

Consigo perceber se o meu telemdvel estd
preparado para a utilizagio de realidade
virtual.

Todos os telemoveis s80 compativeis com
aplicagbes de realidade virtual.

A utilizagio de realidade virtuzl implica a
aquisigio de equipameantos caros.

Conhego websites dedicados & utilizagio da
realidade virtual na educagio.

Os telemoweis dos alunos encontram-se
preparados para a utilizagio de apps de
realidade virtual.

Os telemaveis dos aluncs t8m pouco espago
para instalagio de apps.

6. Assinale o grau de concordéncia relativamente s afirmagdes que se seguem e que pretendem avaliar a sua
percegio relativemente & implementag3o das stividades letivas com recurso a aplicegdes movels de rezlidade

wvirtual.

Discordo
totalmente

' Discordo

Concordo

Totaimente

Conhego aplicagbes de realidade virtual com
potencial educativo.

Consigoaplicar deforma auténoma atividades
com recursc & realidade virtuzl nas minhas
dulas.

Seiprocurar videos no YouTube para visualizar
em realidade virtual.

Gostei de utilizar recursos em realidade virtual
nas minhas aulas.

A utilizagio de realidade virtual aumentou a
motivagdo dos alunos a discplina.

E dificil utilizar a realidade virtual em contexto
educativo.

A utilizagdo de aplicagies de realidade virtual
que promovam uma aprendizsgem imersiva
pode beneficiar a minha pratica letiva.

A utilizago do telemovel nas aules com
recurso a realidade virtual causou distragio

por parte dos alunos.

Os meus alunos utilizaram o telemdvel de
forma responsavel nas aulas com recurso 3
realidade virtual.

Irei utilizar a realidade virtual em mais
atividades letivas no futuro.

Senti-me confiante na implementaggo das
atividades com recurso a realidade virtual.

Os alunos gostaram das atividades
desenvolvidas.

7. lustifica-se o uso da realidade virtual em contexto educativo, e em especial na sua disciplina?

Sim
Ndo

Justifigue a sua resposta por favor.

8. Indique cinco razdes {sendo que 1 € a mzis importante e 5 a menos importante) pelas quais, na sua opinido,
os professores ndo utilizam a realidade virtual nas suas aulas.

Desconhecimento de aplicagdes de realidade virtual

Desconhecimento acerca da tecnologia

Falta de formacdo de professores no ambito da realidade virtual

Fzlta de formagdo acerca do potencial educativo dos telemaveis

Falta de tempo do professor para investigar o assunto

Insuficiéncia de telemaveis em sala de aula

Incompatibilidade dos telemoveis com aplicagdes de realidade virtual

Resisténcia dos alunos quanto  utilizagio do telemdvel enquanto ferramenta pedagdgica
Falta de confianga do professor

Fzlta de apoio informaticoftecnoldgico na escolz para apoiar o professor em experiéncias com
recurso a tecnologia

Falta de internet na escola

Existéncia de turmas muito grandes

Velocidade lenta da internet na escola

Morosidade das atividades com recurso  rezlidade virtual

QOutro. Especifique:

9. Que dificuldades encontrou nas aulas em que utilizou aplicagdes maoveis de realidade virtual?

l
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10. O que é gue gostou mais nzs aulas em que utilizou aplicagbes mdveis de realidade virtual?

11. O que é que gostou menos nzs aulas em que utilizou aplicagies moveis de realidade virtual?

12. Altercu alguma estratégia da 1° aula para a 22 aula em termos de utilizagdo de aplicagies moveis de
realidade virtual {por exemplo, opp utilizada, metedologia, tipo de atividades, etc.)? Justifique a sua resposta
por favor.

13. Sugestfes/comentdrios que deseje fazer sobre o questionario ou sobre a tematice da investigagio:

Muito obrigado pela sua colaboragio

ANEXO 8 - PEDIDO DE AUTORIZACAO AO
EDUCACAO

escola superior de educacio
wCarcas socoers.

Assunto: Pedido de autorizagdo para participagdo dos alunos num projeto de investigagdo no dmbito
do curso de Mestrado em Utilizacdo Pedagdgica das TIC

Exmo. Sr. Encarregado de Educagio

No @mbito do curso de Mestrado em Utilizago Pedagégica das TIC, da Escola Superior de Educagdo
e Ciéncias Socizis do Instituto Politécnico de Leiria, pretende-se desenvolver um projeto de
investigacdo que visa anzlisar a viabilidade do uso da tecnologia de realidade virtual como ferramenta
pedagdgica.

O projeto ird decorrer ao longo do 2.2 e 3.2 periodos. Mediante alguma formagdo interna
administrada aos professores participantes na investigaggo, que irdo posteriormente aplicar as
atividades em sala de aula, pretende-se desmistificar a utilizagdo da realidade virtual em contextos
de ensino-aprendizagem como algo de complexo efou caro e promover desta forma estratégias de
ensino inovadoras com recurso a uma tecnologia emergente. Com vista a concretizagdo do projeto,
sera necessdria a recolha de dados (questionarios, fotografias).

Todos os dados recolhidos serdo utilizados de forma confidencial e anénima e todas as fotografias
que vierem a constar do projeto final serdo tratadas de modo a que a identidade dos alunos seja
protegida. Solicita-se deste modo a V. Excia. que autorize o seu educando a participar no referido
projeto, preenchendo, assinando e devolvendo a declaragdo abaixo, que antecipadamente agradeco.

Sem outro assunto de momento, despego-me com os meus melhores cumprimentos.

A professora,

K 3< 3< 5<
AUTORIZAGAO

Eu, Encarregado(a) de Educagdo do aluno(a)

neg da turma do __2ano,

no zno letivo de 2017/2018, autorizo o meu educando a

participar/colaborar no projeto de investigag3o sobre a utilizacdo de aplicagbes méveis de realidade

virtual em cc de ensino-aprendi: .

(Assinatura do Encarregado de EducagZo)

Data: / /.

ENCARREGADO DE
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ANEXO 9 - PEDIDO DE AUTORIZACAO A ESCOLA

OIP

escola superior G aducacio
wCercas socess.

Assunto: Pedido de autorizagdo para realizagdo de investigagdo

Exmo. Sr. Diretor do Agrupamento de Escolas de

F Lages Miguel, p a do grupo 330 (Inglés), pertencente ao quadro de nomeagao
definitiva do Agrupamento de Escolas de Porto de Mos, aluna do 2.2 ano do Curso de Mestrado
em Utilizaggo Pedagégica das TIC, a decorrer na Escola Superior de Educagdo e Ciéncias Sodiais
do Instituto Politécnico de Leiria, vem por este meio pedir autorizagdo para desenvolver uma
investigagdo na Escola

A investigagdo pretende analisar a viabilidade do uso da tecnologia de realidade virtual como
ferramenta pedagdgica e ird envolver p es e alunos de al turmas do 3.2 ciclo do
ensino basico, que irdo participar de forma voluntaria.

O projeto ird decorrer ao longo do 2.2 e 3.2 periodos. Mediante alguma formagdo interna
administrada aos professores participantes na investigag2o, pretende-se desmistificar a utilizaggo
da reali virtual em ¢ de ensino-aprendi como algo de complexo efou caro e
promover desta forma estratégias de ensino inovadoras com recurso a uma tecnologia
emergente.

Todos os dados recolhidos, assim como a identidade dos alunos e professores, serdo tratados de
forma confidencial e anénima. Os encarregados de educagdo serdo informados acerca da
realizacio da investigagdo, sendo solicitada a sua autorizagdo para que os seus educandos
possam participar na mesma e para que seja permitido fotografar as atividades realizadas quando
pertinente. Todas as fotografias que vierem a constar do projeto final serdo tratadas de forma a
que a identidade dos alunos seja protegida.

Sem outro assunto de momento, despego-me com os meus melhores cumprimentos.

A professora,

ANEXO 10 - GUIAO VR PARA PROFESSORES

WORKSHOP SOBRE
APLICAGOES MOVEIS DE REALIDADE VIRTUAL NA EDUCAGAO

A PROBLEMATICA

hahituada 3 1oos

Perante uma geragdo de alunos a te cabe ao profe compreender e
acompanhar a evolugio tecnolégica e social do século XXI e ousar tirar partido de todo o
potencial educativo das tecnologias que tem ao dispor, de maneira a otimizar o processo de
ensino-aprendizagem dos seus alunos.

A REALIDADE VIRTUAL: POTENCIAL

PERMITE A VISUALIZACAO DE,
E MOVIMENTACA0 EM, OS TRES IS DA REALIDADE PROPORCIONAR A0S ALUNOS
AMBIENTES TRIDIMENSIONAIS RIRIUAL CONTEXTOS DE APRENDIZAGEM
EM TEMPO REALE A IMERSAO, INTERA;‘AO E IMERSIVOS RECORRENDO A
INTERACAO COM ELEMENTOS IMAGINACAO UMA TECNOLOGIA EMERGENTE
DESSE AMBIENTE
PERMITE LEVAR 0S ALUNOS A AINDA QUE SE TRATE DE UMA.
UMA APRENDIZAGEM BASEADA REALIDADE SIMULADA, A
NA INTERACAO COM A MESMA E INCREMENTADA
INFORMACAO PELOS DEMAIS SENTIDOS
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SERA A REALIDADE VIRTUAL UMA BOA FERRAMENTA PEDAGOGICA?

EQUIPAMENTOS:

SMARTPHONE + VISUALIZADOR

(Qualquer sistema operativo) (6culos Google Cardboard)

ONDE ENCONTRAR APLICAGOES/APPS DE REALIDADE VIRTUAL?

Pode encontrar aplicagdes de realidade virtual na Play Store e na Apple App Store. Pesquise por
“carboard”, "realidade virtual” ou “Virtual Reality / VR” (virtual reality).

A aplicagio Google Cardboard apresenta mais sugestdes de realidade virtual se selecionar a
opgio “obter aplicagGes / get apps”.

9SdY/edit#gid=0

COMPATIBILIDADE

Se o seu telemdvel for compativel com a aplicagio Google Cardboard, entio esta preparado. Os
smartphones precisam de sensores de giroscépio (sensor de movimento que utiliza a forga de
gravidade para dizer ao software qual a posi¢do e direci to do aparelho no espago; por
outras palavras, o sensor consegue detetar, ac girar o dispositivo no préprio eixo, se o
smartphone estd a apontar para cima ou para baixo) e acelerémetro (sensor de movimento que
calcula a aceleragio dos objetos e permite a mudanga de orientagio automatica do ecr3 quando
rodamos o smartphone) para poderem usufruir de aplicagdes méveis de realidade virtual

HISTORIA

MATTERPORT VR
Aplicagio mével com uma grande variedade de contelido em realidade
virtual. Entre outros, possui destinos de viagens, casas de celebridades e
sitios histdricos.
Lingua: inglés
Site com os conteddos: https: f fhistoryview.org flibrarvy/

ACROPOLIS 3D
Aplicagio mével que permite viajar pela Acrdpolis em modo VR cu 360
graus.
Conteiidos: Acrdpole, Propilen, Partenon, Partenon (corte), Estitua de
Palas Atena, Erecteion, Estitua de Atena. Apresenta uma linha
cronoldgica, animagdo em video com narragdo em Portugués, modo de
passeio e ainda exercicios.
Linguas: partugués, inglés, entre outras.

SITESINVR
Aplicagio movel com largas dezenas de sitios espalhados pelo globo.
Permite modo de visualizacio em 360 graus ou em VR.
Lingua: inglés
Modo de configuraciio da aplicagio:
bt/ v sitesinvroom fejewer fsettinez hitm

EGYPT VR 360

Aplicagio mével com os locais mais emblematicos do Egito. Permite
moda de visnalizagio em 360 graus ou em VR. Apresenta fotografias e
videos.

Conteridos: Great Pyramids / Temple of Seti I f Tomb of
un / Tomb of Ramesses VI / Temple of Horus [ Dendera
Temple / Tomb of Tuthmosis III / Priests of Amun / Tomb of
Nakhtamon f Egyptian Museum / Temple of Edfu / Tomb of King Ay
Khan el-Khalili / Temple of Osireion / Abu Simbel [ Mastaba of
Ankhmahor f Tiran Island / Tahrir Square locality of Abusir / Colossi of
Memnon / Nilometer / El-Muzzawaka Tombs f Sofitel Old Cataract f
Dahab Sphinx f Avenue of The Sphinxes [ Saint Catherine / Temple of
Kom Ombo / Temple of Hatshepsut / Luxor Temple f Court of
Amenhotep 11 / Amun-Re Temple / Temple of Mefertari-Hathor /
Temple of Horus / Temple of Ramses I f Monastery of Saint Anthony /
Mount of Sinai / Temple of Abydos / Al-Hakim Mosgque f Temple of
Sobek-Haroeriz f Mosque of Ibn Tulm [ Bayt Al-Suhaymi / Al-Rifai
Mosque f Stanley Bridge / El Qaed Ibrahim Mosque / San Stefano / Fort
Qaitbay / Aquarium Museum / karnak Temple / Sharm El Sheikh /
Sultan Hassan Mosque [ Al-Zahir Barqug Mosque § Roman
Amphitheatre / Temple of Ramses Il
Lingua: Inglés
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EXPEDITIONS
Aplicagio mdvel com centenas de visitas de estudo a que € possivel
aceder em modo de realidade virtual ou 360 graus. A aplicacio permite
escolher entre 0 modo de “guia® (geralmente o professor) ou explorador
(geralmente os alunos). Apesar de ostextos estarem em inglés, os alunos
apenas tém acesso as imagens. Permite viajar por imimeros locais do
planeta e fora dela, mas também dentro do corpo humana.

Lista completa das expedicies

GEOGRAFIA

YOUTUBE
Entrar através da app e fazer pesquisa por “vr videcs” e fou "vr channel”,
Abrir um video, colocar em medoe de ecrd completo, clicar no fcone dos
doules VR que se encontra no canto inferior direito, e visualizar os videos
em modo VR.

MATTERPORT VR
Aplicagio mével com uma grande variedade de contelido em realidade
virtual. Entre outros, possui destinos de viagens, casas de celebridades e
sitios histéricos.

Lingua: inglés

Site com os conteiidos: https: / /historyview.org/libra:
SITESINVR

Aplicagdo mével com largas d de sitios espalhados pelo globo.

Permite modo de visualizagdo em 360 graus ou em VR.
Lingua: inglés

Modo de configuragio da aplicagio:

https// TR i Jsettings]

EXPEDITIONS
Aplicagio mével com centenas de visitas de estudo a que € possivel
aceder em modo de realidade virtual ou 360 graus. A aplicagio permite
escolher entre o modo de “guia” (geralmente o professor) ou explorador
(geralmente os alunos). Apesar de os textos estarem em inglés, os alunos
apenas tém acesso is imagens. Permite viajar por iniimeros locais do
planeta e fora dela, mas também dentro do corpo humano.
List leta d lics

YOUTUBE
Entrar através da app e fazer pesquisa por “vr videos” e fou “vr channel”.
Abrir um video, colocar em modo de ecrd completo, clicar no icone dos
6Geulos VR que se encontra no canto inferior direito, e visualizar os videos
em modo VR.

ASCAPE TOURS

Selegdo de contevidos diversificados para visitas guiadas em 360 graus
ou VR. Visitas narradas em inglés, cendrios com boa qualidade.

Colegdes disponiveis (alg sdo pagas): Premium / Japan / Just be
here / Meditation / Heart of the City / Underwater Mystery / Travel with
Thomas Cook / Active adventures / Go to Africa / Hotels / Ascape to
Nature / Euro Trip / Now arriving Cuba / The best of local / City guides
by OQasis / Lonely Planet Kids / Bird's-eye view / Experience wildlife /
World Heritage / Guided tours / Paris with Frederic Gourdet / Spiritual
journey / Australia / Cultural Xchange Series / North Korea / Rio
Carnival / American Ghost Towns / Hawaii
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CIENCIAS NATURAIS & FiSICO-QUIMICAS

EXPEDITIONS

Aplicagio mével com centenas de visitas de estudo a que & possivel
aceder em modo de realidade virtual ou 360 graus. A aplicagio permite
escolher entre o modo de “guia” (geralmente o professor) ou explorador
[geralmente os alunos). Apesar de ostextos estarem em inglés, os alunos
apenas tém acesso 3s imagens. Permite viajar por inimeros locais do
planeta e fora dela, mas também dentro do corpo humana.

Lista completa das expedicies

YOUTUBE

Entrar através da app e fazer pesquisa por “vr videos” e fou "vr channel”.
Abrir um video, colocar em medo de ecrd completo, clicar no icone dos
dculos VR que se encontra no canto inferior direito, e visualizar osvideos
em modo VR.

TITANS OF SPACE

App educativa de grande qualidade e que permite efetuar uma viagem
pelo planeta solar. Disponivel em wérias linguas, incluindo portugués.

O

THE
FRANKLIN
INSTITUTE

THE FRANKELIN INSTITUTE

App do museu de ciéncia "The Franklin Institute”, situado em Filadélfia.
Contelidos que se podem visitar em modo VR:

* PlanetEarth:

Explore the deep-seain 360

Walking the beaches of Midway Atoll

Control Room at Chenobyl Nuclear Power Plant
Field Camp Kitchen Tent on Pearl and Hermes Atoll
Milky Way over field camp on Pearl and Hermes Atoll
Marine Debris on Pearl and Hermes Atoll

Boating with dolphins on Pearl and Hermes Atoll
Biking around albatross chicks on Midway Atoll
Sooty Terns Colony on Pearl and Hermes Atoll
Hawaiian monk seals on Pearl and Hermes Atoll

D oDOoo0o0DOO0D0oD

= Space:

On the surface of Planet TRAPPIST-1d
Curiosity Mars Rover nearing Murray Buttes
Curiosity Mars Rover at Naulkluft Plateau
NASA's Curiosity Mars Rover at Namib Dune
Pathfinder and Scjourner Rover on Mars
Inside Juno Mission Control

Internaticnal Space Station: Traquility module
International Space Station: Harmony Module

o International Space Station: Destiny Lab Module
o International Space Station: Zarya Module
o International Space Station: Kibo Module
o International Space Station: Columbus Module
International Space Station: Zvezda Module
NASA astronaut training: space walk
o Space Shuttle Discovery at the National Air and
Space Museum
Surface of Launchpad 39A at Kennedy Space Center
Launch Control Center at Kennedy Space Center
Astronaut suit-up room at Kennedy Space Center
Space Shuttle Atlantis in the VAB at kennedy Space
Center
Space Shuttle Atlantis at the Kennedy Space Center
visitor complex
. Space Shuttle Endeavour’s open payload bay
Space Shuttle Endeavour's external airlock
Space Shuttle Discover’s mid-deck
Space Shuttle Endeavour's flight deck

o Endeavour flight deck powered up
* Human Body:
Brain sugery using VR
Treating a brain aneurysm with VR

o Examining a brain tumour in VR
* Technology:

o Hercules ROV onboard E/V Nautilus

o Backup MSL Rover at the JPL Mars Yard
* Transportation:
o Diver's cab of NASA's crawler transporter
Bridge of E/V Nautilus
NASA's Gulfstream II Shuttle training aircraft
Fuselage of NASA's 747 Shuttle carrier aircraft
Cockpit of NASA's 747 shuttle carrier aircraft
Sunset of the Bow of the NOAA Ship Hi'ialakai

0000

o o

V000

ANATOMYU VR | HUMAN ANATOMY

Aplicacio mével que permite aprender e ensinar anatomia humana
através de uma navegagio em realidade virtual ou simpl te em
modo de 360 graus.

Modulos gratuitos: “circulatory system”, “gastrointestional tract’,
“female reproductive tract”, “nose and throat tract”

Lingua: inglés

HUMAN BODY (MALE) VR 3D

Aplicagio movel que apresenta os sistemas mais importantes da
anatomia masculina. Permite configurar o tamanho das cenas, o
S Ll

tamanho da letra, a ativagdo de | \ lizagdo em realidad
virtual ou em 360 graus.
Modulos di iveis: “pele”, “ esqueléticos”, “esqueleto”,

“sistema gastrointestinal”, “sistema respiratdrio”.
Lingua: portugués, inglés, espanhol, francés, alemdo, italiano, entre
outras.

ooooooooaa

International Space Station: Unity Module
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DISCOVERY VR FOR CARDBOARD

App com diversos contetidos relativos ao Discovery Channel.

Site oficial: ttps: / /www.discovervvr.com/

3D VIRTUAL LAB

App simples que permite andar dentro de um laboratério e visualizar
alguns dos equipamentos. Pode ver-se em modo VR ou 360 graus.

NOTES ON BLINDNESS VR

Projeto em VR que nos leva a uma experiéncia sensorial e psicoldgica da
cegueira.

De acordo com o site: Notes On Blindness : Into Darkness an
immersive virtual reality (VR) project based on John's sensory and
psychological experience of blindness. The interactive experience
complements the story world of the feature film. Each scene addresses a
memory, a moment and a specific location from John's audio diary, using
binaural audio and real time 3D animations to create a fully immersive
experience in a ‘world beyond sight'.

FANTASTIC VOYAGE VR - AJOURNEY INSIDE THE HUMAN BODY

Aplicacdo mével que permite fazer uma viagem pelo interior do corpo
humano. Permite parar a viagem em qualquer altura e continuar
conforme desejado.

Lingua utilizada na narragio: inglés

ANEXO 11 - FICHA DE TRABALHO EXPEDITIONS

Realidade Virtual

app Expedices [ Expeditions

Hoje vais ter uma aula em que deves utilizar realidade virtual. Para isso, precisas de um telemdvel compativel.
Contudo, se ndo tiveres um, ndo te preccupes. A aplicagdo das visitas de estudo que vais utilizar também
permite uma visualizagio em modo de 360 graus.

Eis as tarefas a fazer antes de iniciares a tua visita de estudo virtual:
= Passol

®  Abre a aplicag3o Play Store { App Store no teu telemdvel

T,
*  Procura a aplicagio Cardboard, da Google LLC. O icone tem esta aparéndia =} . .

*  [Instala a apficagio no teu telemdvel

Observagio:se a
wirtual. Se no for compativel, nesse @so o teu
wirtual: um giroscopio.

for fwel com o teu dvel, isso significa que podes ver conteddos em realidade

I | nSc tem essendal para verc am

A aplicagio Cordboord ird agregar todas as apps do teu telemdvel num dnice lugar, come se fosse uma biblioteca, e
podes ainda pesquisar mais aplicagBes para ver contelidos em realidade virtual.

= Passo 2

‘Vamos agora instalar a aplicagio que tu e o teu professor vBo utilizar para as visitas de estude em realidade virtual.
Instala esta aplicagidc mesme que nSo tenhas conseguido realizar o passo 1.

®  Abre a aplicagdo Play Store { App Store no teu telemdvel
*  Procura a aplicagic Expeditions [ Expedigies, da Google LLC. O icone tem esta aparéndia @
*  [Instala a aplicagio no teu telemdvel

= Passo 3

= Abre a aplicagio Expedigbes / Expeditions.
*  Tocaem "Aceitar” na mensagem de boas vindas
#*  Escolhe a opg3o "seja um explorador” e dlica em “seguir”

Se estiveres ligado & mesma rede de internat do teu professor, deves conseguir ver o seu nome no teu e, Oica em
“Saguir” e prepara-te para uma visita de estudo.

* Quando te aparecer um erd negro com um drcule clica no icone dos Sculos YR para realizares a visita em
mode de Realidade Virtual. O ecrd passard a estar dividido em dois. Coloca o teu telemdvel dentro dos deulos
VR de cartic e terds assim acesso 3 visita em modo de VR (virtwal reality). Para poderes navegar dentro do
cendrio, gira a tua cabega efou o teu corpo na direSe desejada.

*  Se oteu telemdvel ndo for compativel, espera que o teu professor dé inicio a visita e prepara-te para navegar
em modo de 360 graus. Deverds arrastar os dedos pelo ecra para poderes ver tudo o que se encontra ne cenario
apresentado.

Boa viacem!
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ANEXO 12 - FICHA DE TRABALHO YOUTUBE VR

Realidade Virtual

Youtube VR

Caso desejes ver videos em realidade virtual no teu telemdvel, o YouTube disponibiliza ja uma
grande quantidade de videos que podem ser vistos em modo VR.

= Passo 1

* Abre a aplicacdo YouTube no teu telemovel
* Faz uma pesquisa por “VR channel” (canal VR). Eis os canais que te irdo aparecer.

—+

¢ vrchannel X x =
ViualRalty H Google VR
2.6M subacas 10K subscribers - 00 vdeos
B SUBSCRIBE B SUBSCRIBE
Gy 30-VR-360 VIDEOS 16N VR :

W z:n‘i;:;:mribun 4K st iy
ay 1 SUBSCRIBE

125 vidios
B SUBSCRIBE

Naihvie : 3 y
343K subecribers 2 Discovery VR i
357 videos 13K subserbers - B3 videas
O SUBSCRIBE : £ SUBSCRIBE

360 VR-ADVENTURE ; VR
STUDIOS § 5
55K asbacibirs - 76 videos 1 6K subscrbons 69 videcs
B SUBSCRIBE B SUBSCRIBE
Goagle VR : VRVIDEDS 3D H
10K wubacribers - €0 videos - K subsorders - 30 wdeos
O SUBSCRIBE B SUBSCRIBE
Lo A & & 4 m
Sebaegoars  Arisey wtay e o Pl

Entre os varios canais disponiveis, podes encontrar imensos géneros de videos: experiéncias de conducdo,

cinema, natureza, animais, filmes de terror, geogi eviagens, mont; -russas, entre outros. SO precisas
de acionar 0 modo de visualizagao VR, colocar o telemével dentro dos Gculos VR e apreciar.

ANEXO 13 - TEMPLATE DA PLANIFICAGAO DE AULAS

PLANIFICACAO

“EscoLa

LicAo N.e DaTA: | TurMA:

DiscIPLINA:

) OBJETIVOS DA AULA

APP UTILIZADA

SUMARIO

Avanacio

(exemplos:)
Observagio direta
Exercicios controlados
Participagio oral

REcuRsos

PROCEDIMENTOS

SIDERAOES DO DOCENTE SOERE A AULA
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ANEXO 14 - PLANIFICACAO DA 1.2 AULA VR DE GEOGRAFIA

PLANIFICACAO

ANEXO 15 - PLANIFICACAO DA 2.2 AULA VR DE GEOGRAFIA

PLANIFICACAO

Escora

EscoLA
LigAoN.239£40 | DaTa:26/2/2018 |TURMA.- 7A
DiscIPLINA: GEOGRAFIA

| OBJETIVOS DA AULA

Ligio N.= 47 DaTA: 19/3/2018 | TURMA: 7 A

Localizar a Turquia nos continentes europeu e asidtico; Conhecer cidades turcas [ Istambul, Amasya,

Mugla, e Denizli); Conhecer algum patrimdnio (natural, histérice, arquecldgico) da Turquia.

APP UTILIZADA

DiscIPLINA: GEOGRAFIA

OBJETIVOS DA AULA

Sites INVR

Localizar o Egito no continente africanc ; Conh cidades egipcias; Conh algum patrimdnio

(natural, histérico, arqueclgico) do Egito.

APP UTILIZADA

SumARIO

Sites INVR

Uma viagem pela Turquia.

AvaLiacio

SuMARIO

Observagio direta e participagdo oral

Recursos

Uma viagem pelo Egito.

Avanacio

Teleméveis dos alunos, Tablet (Asus) da escola, ocilos VR de cartio

Observagio direta e participagio oral.

REcursos

PROCEDIMENTOS

Teleméveis dos alunos, Tablet (Asus) da escola, ooilos VR

Apds a instalagio da aplicapdo Sites In VR, os alunos comegaram a sua “Viagem” pela Turquia com a
orientagio da professora.
O primeire lugar a ser visitado foi o "Paldcio do Sultio Adile” em Istambul, segundo " Banhos de Altuntas™

em Amasya, terceiro a“Mesquita de Atik" também em Istambul, quarto lugar * Aldeia nas Rochas” em Mugla
epor 1iltimo as * Piscinas naturais de Pamukkal” em Denizli.

PROCEDIMENTOS

Apds o registo do sumdrio, os alunos comegarama sua “Viagem” pela Egito com a orientagio da professora.

O primeire Iugar a ser visitado foi a "Mesquita de Al- Rahman® , segundo * A cidade antiga do Cairo”,
terceiro a “A Casa Museu de Gayer Anderson” e por tltimo” As Pirimides”. Depois o5 alunos tiveram
liberdade para explorar a aplicagio visitando os seus locais/Iugares preferidos.

CONSIDERACGES DO DOCENTE SOERE A AULA

CONSIDERACOES DO DOCENTE SOBRE A AULA

A aula decorreu muito bem uma vez que os aluncs se demonstraram muito metivados pela experiéncia
proporcionada pela realidade virtual. A aplicagio Sites IN VR € ficil de utilizar & muito apelativa,
proporcionando uma “viagem" autdnoma por parte dos alunos. Foi uma aula diferente onde os alunos
estavam plenamente motivados.

A aula decorreu muito bem uma vez que os alunes se demonstraram muito motivados pela experiéncia
proporcionada pela realidade virtual. A aplicapio Sites IN VR é ficil de utilizar e muito apelativa,
proporcionando uma “viagem” autdnoma por parte dos alenos. Foi uma aula diferente onde os alunos
estavam muito motivados. De salientar que a professora também ficou muito motivada com este tipo de
aulas e com a aplicagdo em causa "Sites in VR".
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ANEXO 16 - PLANIFICACAO DA 1.2 AULA VR DE HISTORIA

PLANIFICACAOQ

Escora

ANEXO 17 - PLANIFICACAO DA 2.2 AULA VR DE HISTORIA

PLANIFICACAO

Escora

Licio N.= 60 DaTa: -margo de 2018 | TurMA: B2B

Ligio N.=62 DaTA: 10 de abril de 2018 | TuRMA: 828

DISCIPLINA: HISTORIA

OBJETIVOS DA AULA

DiscipLmva: HISTORIA

OBJETIVOS DA AULA

-Caracterizar a arte barroca nas suas principais expressdes.
-ldentificar os elementos fundamentais da arte barroca, particularmente da arquitectura,

-Construir wma definigio do conceito da “Barroco” estabelecendo wma relagio com o conceito de
“encenagdo de poder”.

-Caracterizar a arte barroca nas suas principais expressies.
-Identificar os elementos fundamentais da arte barroca: arquitectura, pintura e escultura,
-Comparar o Barroco italiano e francés.

APF UTILIZADA

APP UTILIZADA

“Expeditions”

SUMARID

“Expeditions”
e

Introdugdo ao estudo do Barroco: deslumbrar para persuadir. Breve caracterizacio da arte barroca nas
suas principais expressées.

Avanacio

Caracteristicas da pintura, arquitectura e escultura do Barroco. O Barroco em Itilia & em Franga.

Avariacio

Observagio direta
Exercicios controlados

Participagdo oral

REcursos

Observagio direta
Exercicios controlados

Participagio oral

RECuRsos

Tahblet; computador fixo; telemdveis; cardboard glasses; quadro negro.

Tahlet; computador fixo; telemdveis; cardboard glasses; quadro negro.

PROCEDIMENTOS

PROCEDIMENTOS

1°Momento- Levantamento de ideias prévias dos alunos sebre o conceito de "encenagdo do poder”, a partir
do visionamento da imagem do Paldcio de Versalhes;

2°Momente- Desenveolvimento da aula:

-Observacio (imersio) de imagens da fachada, jardins e interiores do Paldcio de Versalhes;
-Distingdo os elementos clissicos dos elementos barrocos visiveis nas imagens;
-Identificagio dos elementos decorativos do estile barroco.

3*Momento- Avaliagio da aula:

- Sintese oral dos principais elementos fundamentais da arte barroca, particularmente da arquitectura.

CONSIDERACOES DO DOCENTE SOERE A AULA

1°Momento- Levantamento de ideias prévias dos alunes sobre o conceito de “exuberincia e dramatismo™
,a partir do visionamento de esculturas de Bernini;

2°Momente- Desenvolvimento da aula:

-Observagio (imersio) de imagens da fachada, jardins € interiores do Paldcio de Versalhes; da Praga de 5o
Pedro, de BerniniRoma; Igreja de San Carlo alle Quattro Fontane, de Borromini, Roma ; pinturas do Barroco
no Palidcio dos Ufizzi;

-Identificagio dos elementos decoratives do estilo barroco: temdticas, caracteristicas formaise estéticas das
ohras como as cores, os jogos de luz e de sombra; a expressividade; o dramatismo; sensualidade, entre
outros,

3°Momento- Avaliagio da aula:
- Sintese oral dos principais elementos fundamentais da arte barroca, da arquitectura., pintura e escultura.

A utilizagio desta nova ferramenta — apps-expeditions que permite o visionamento de monumentos em
realidade virtual foi bastante intersssante e motivador. Os slunes utilizaram este recurso de forma
disciplinada e dindmica. Assim a utilizagio desta app durante aula permitiu um verdadeiro “ensino pela
descoberta”.

CONSIDERAGOES DO DOCENTE SOBRE A AULA

0s alunos utilizaram este recurso app "Expeditions” de forma disciplinada, dindmica e com bastante
desenvoltura. Sem se aperceberem foram descobrindo o saber e conseguiram elaborar uma sintese da
informagdo.
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ANEXO 18 - PLANIFICACAO DA 1.2 AULA VR DE CN

PLANIFICACAO

CoNSIDERAGOES DO DOCENTE SOBRE A AULA

Escora

S5 3 teleméveis correram a aplicagio o que condicionou muito o desenrolar das atividaes letivas,

Houve muitas dificuldades do docente em perceber se a observagio dos alunes correspondia ao que
estavam a descrever dada a impossibilidade de ver em simultineo, apenas podia inferir pelos movimentos
realizados pelos alunos.

Ligio N 60-61 | DaTa: 09/03/2018 | TURMA: 9-A

DiscipLma: CIENCIAS NATURAIS

OBJETIVOS DA AULA

Identificar o5 érgios do sistema respiratdrio com recurso a aplicagies de realidade virtual.

Observar os 6Tgdos do sistema respiratirio com recurso a aplicagiies de realidade virtual

Descrever a posicdo de cada drgdo do sistema respiratério tendo em conta as miltiplas perspetivas
fornecidas pela realidade virtual

Descrever cada érgdo do sistema respiratdrio tendo em conta as miltiplas perspetivas fornecidas pela

realidade virtual.

APP UTILIZADA

Anatomyou
SuMARIO

Observagdo do sistema respiratcric com recurso a realidade virtual.
Identificagdo dos vérios orgdos e caracteristicas do sistema respiratdrio.

AVALIACAD

{exemplos:)

Anilise da descrigdo oral feita pelos alunes.

REcURsos

Telemdveis
Gculos VR (cardboard)
Aplicagio Anatomyou

PROCEDIMENTOS

1 - Instalagdo previa da aplicacdo. (de acordo com intrugdes na aula anterior)

2 -Testagem dos telemdveis que correm a aplicagio.

3 - Solicitar aos alunos que abram a aplicacdo.

4 - Solicitar que explorem o Sistema Respiratdrio.

5 - Solicitar aos alunos que descrevam as posiies relativas dos drgdos identificados.

6 - Solicitar aos alunos que descrevam o drgio que estdo a observar.
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ANEXO 19 - PLANIFICACAO DA 2.2 AULA VR DE CN

PLANIFICACAO

Escora

ANEXO 20 - PLANIFICACAO DA 1.2 AULA VR DE CFQ

PLANIFICACAO

Escora

Ligio N.: 85 DaTA: 22/05/2018 | TURMA: 9-A

LicAo N.=57 DaTA: 26 de fevereiro de 2018 | TURMA: 824

DiscreLma: CIENCIAS NATURAIS

OBJETIVOS DA AULA

Discienma: CrEncias Fisico - QuiMicas

OB[ETIVOS DA AULA

Decidir, a cada momento, quais 05 passos de suporte bisico de vida que devem ser executados em fungio

do cendrio apresentado.

APP UTILIZADA

= Identificar o ouvido humano como um recetor de som, indicar as suas partes principais e associar-
Ihes as respetivas fungies.

APP UTILIZADA

Lifesaver VR

SuMARID

+ Google Expeditions - * The Auditory System”
* Cimera Cardboard

Prestar socorro em cendrio virtual.

Avauacio

SUMARID

(exemplos:)
Andlise das decisies tomadas pelos alunos.

Atividade de realidade virtual [ google expeditions)- Funcionamento do ouvide humano

Avauacio

REcursos

Telemédveis
Grulos VR (cardboard)
Aplicacio LifeSaver VR

» Observacio de aula:

- qualidade da participagio oral.

- realizagio das atividades propostas.
- interesse, empenho, socialidade.

- respeito por professor e pares.

Recursos

PROCEDIMENTOS

= Telemdvel
» Oculos de realidade virtual

1 - Instalagio previa da aplicagdn. (de acordo com intrugdes na aula anterior)
2 - Testagem dos teleméveis que correm a aplicago .

3 - Solicitar aos alunos que abram a aplicagdn.

4 - Demonstracdo da utilizacio da aplicagio.

5 - Solicitar ao alunos que corram a aplicagdo e que tomem as decisdes em fungdo do cendrio apresentado.

PROCEDIMENTOS

CONSIDERAGOES DO DOCENTE SOBRE A AULA

= Procedimentos técnicos de i i0 dasapp a serem utilizadas e metodelogia de trabalho

Verificagio de compatibilidade de equipamentos
Distribuigdo dos alunos por grupos, de acordo com os equipamentos disponiveis.

.|

- Inmiciar a aula partindo da questio exploratdria : “ Como conseguimes cuvir os sons?”
- Abordar a detegio do som pelo ser humano através da exploragio da app * The Auditory System”

S5 3 telemdveis correram a aplicagio o que ici muito o desenrolar das atividaes letivas.

A aplicagdo s6 estava disponivel em lingua inglesa o que condicionou, para alguns alunos, as tomadas de
decisdo.

A aplicacio permite ser corrida sem recurso a oulos VR e com som ligado por auscultadores, o que permite
a demostragdn prévia da sua utilizagdo, facilitando a exploragdo pelos alunos.

Em modalidade VR, com o5 éeulos colocados, a utilizagio de auscultadores permite a exploragio individual
ea ligago dotelemdvel acolunas de som, permite ao professor avaliar as decisdes dosalunosa cada passo.

CONSIDERACOES DO DOCENTE SOBRE A AULA

Fase inicial - muito lenta devido a dificuldades de conetividade e de compatibilidade dos equipamentos com
as app a serem utilizadas.

Exploragio - deslumbramento dos alunos com a visualizagio das cenas iniciais da aplicagdo. Exploracio
facil & interatividade com o5 alunos que permitiu atingir o objetivo inicialmente definido.
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ANEXO 21 - PLANIFICACAO DA 2.2 AULA VR DE CFQ

PLANIFICACAO

Escora

LicioN.284 DATA: 18 de maio de 2018 | TuRMA: 824

DiscipLiNA: CiENcias Fisico - QuiMicas

OBJETIVOS DA AULA

e Concluir que o olho humano € um recetor de luz e indicar que ele possui meios transparentes que
atuam como lentes convergentes, caracterizando as imagens formadas na retina.

APP UTILIZADA

¢ Google Expeditions
* Camera Cardboard
SuMARIO

Atividade de realidade virtual ( google expeditions)- Funci to do olho b

Avaviacio

e Observagio de aula:

- qualidade da participagdo oral.

- realizagdo das atividades propostas.
- interesse, empenho, socialidade.

- respeito por professor e pares.

Recursos

o Telemével
« Oculos de realidade virtual
« Modelo fisico 3D do olho humano

PROCEDIMENTOS

- Procedimentos técnicos de instalacdo das app a serem utilizadas e metodologia de trabalho
Verificagdo de compatibilidade de equipamentos
Distribuigdo dos alunos por grupos, de acordo com os equipamentos disponiveis.

- Iniciar a aula partindo da questio exploratdria : “ Como guimos ver os objetos?” Relembrar o
tridngulo da visdo

- Abordar a formagdo das imagens no olho humano através da exploragio da app “ The Eyes”

- Explicar a fungio dos componentes principais do olho humano.

- Relacionar a informagdo obtida através da aplicagdo com o modelo tridimensional do olho.

CONSIDERACOES DO DOCENTE SOBRE A AULA

Exploragdo - aula mais fluida embora com menos equipamentos disponiveis. A interatividade com os
alunos manteve-se sempre num patamar bom tendo alcangado os objetivos definidos.

ANEXO 22 - QUESTIONARIO INICIAL AO ALUNO: EVIDENCIAS

Transcricdo das opinides / justificacdes dos alunos

Questdo 12 - O que é para ti realidade virtual?

CATEGORIA TRANSCRICAO ALUNOS
“Nao sei.” 11
DESCONHECIMENTO | ., N
Ver outras pessoas do outro lado. 1
“E como se tu estivesses dentro de um jogo, video. « 1
“Jogar jogos.” 1
“E para mim, jogar, fazer pesquisas.” 1
“S8o vivermos dentro de um jogo.” 1
“E fazer-te sentir que tas dentro do jogo e néo na vida 1
real.”
J0GOS “E como se entrarmos dentro qle outro mundo, por 1
exemplo, entrar dentro de um jogo.”
“Videos e jogos em 360 graus.” 1
“N6s podermos entrar nos jogos e em aplicac6es 1
interativas.”
“Para mim a realidade virtual sdo uns 6culos que sdo 1
utilizados para nos por dentro de um jogo.”
“E jogar muitos jogos no computador.” 1
“Para mim € estar nas redes sociais e navegar pelo 1
REDES SOCIAIS telemé‘.’el'” - ) . .
“A realidade virtual é as redes sociais tudo o que é no 1
telemével. «
TECNOLOGIAEM | “Para mim a realidade virtual é a realidade das 1
GERAL | tecnologias dos telemdveis, computadores, etc. «
“Séo as aplicagdes que temos no telemovel que da 1
para visualizar com os dculos especiais.”

TELEMOVEIS | “Tudo o que ndo ¢ real, em aplicagdes. 1
“Uma maneira de viajar e utilizar apenas o 1
smartphone.”

“A realidade virtual € um outro mundo mais fixe sem 1
nada para nos incomodar.”

~ “E tudo o que é exposto num ecrd ou algo interativo 1

DEFINICAO . e
GENERICA | dueé real e pode constata.r factos reais. .

“E uma realidade alternativa que faz viver mais o 1
mundo virtual.”
“E uma coisa em que nos podemos distrair.” 1
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“Ver Instagram, jogar telemovel e jogar
computador.”

“E uma forma de vivermos varias atividades de uma
forma mais fixe e criativa.”

“Realidade virtual ¢ estar dentro de uma tecnologia,
mas na realidade, ¢ um processo dificil de explicar.”
“E estarmos ligados virtualmente com outras
pessoas.”

“S#o sites pare aprendermos o que € a realidade
virtual e a ver videos no Youtube.”

“Uma sensagédo boa.”

“Uma melhoria da tecnologia.”

[y

INTERNET

“A internet.”

VIDEOS

“Os videos ficam muito mais realistas e divertidos.”

3D

“Algumas tecnologias que dé para ver em 3D.

“E do género de ver um filme em 3D.”

“Ver coisas em 3D.”

“E um novo mundo 3D visto a partir de uns 6culos
grandes e retangulares.”

“Eu acho que a realidade virtual é imagens em 3D e
isso assim.”

“Acho que é uma imagem em 3D que podemos
observar ¢ andar sobre os mundos e temas.”

“A realidade virtual para mim é uma tecnologia que
permite ver em 3D.”

N

“E uns 6culos que se 0s usarmos parece que estamos 1

mesmo num determinado local a distancia ou em

jogos.”

“Parecer que estamos dentro do que vemos.” 1

“Uns 6culos proprios para tal.” 1

“Para mim a realidade virtual ¢ como estivéssemos 1

dentro de um robd e a conseguir ver tudo a nossa

volta.”

“E algo que pudemos utilizar e ver num smartphone, 1

mas como se estivéssemos mesmo 1a.”

“E uns 6culos que deixa as coisas que tu colocas no 1

tele em realidade.”

“Realidade virtual € estarmos num sitio € com a 1

magia da realidade virtual parecermos que estamos

noutro.”

“E por exemplo uma criagio de uma experiéncia real 1

num programa.”

“Realidade virtual é a forma de ver o espaco em si 1

em 3D mas dentro do computador / dispositivo

portatil.”

“Entrar dentro de algo através da tecnologia.” 1
Total 69

COMPUTADORES

“Eu acho que é a realidade dentro dos
computadores.”

“Para mim é uma realidade ou vida, s6 que no
computador ou tecnologias.”

“E para aprender no computador, tablet ou telé.”

DEFINIGAO
APROXIMADA

“E ver a realidade do momento / sitio onde estamos,
por exemplo "montanha russa acidente", fazer coisas
que nunca fizemos.”

“Estarmos dentro do que estamos a ver.”

“Para mim realidade virtual é uma realidade
tecnoldgica que nos faz sentir noutro mundo sendo o
Nn0sso.”

“Penso que ¢ ver aquilo que nos rodeia através da
tecnologia ou transformar algo ficticio em real.”
“Para mim realidade virtual ¢ uma nova vida ou
aventura que frequentamos, uma nova aventura,
dentro de uns 6culos.”
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ANEXO 23 - COMPETENCIAS DIGITAIS: GRELHA DE AUTOAVALIACAO

Competéncias digitais - Grelha de auto-avaliagéo

Utilizador basico

Utilizador independente

Utilizador avangado

o

Processamento de informagio

Sei pesquisar informagdo ondine wilizande um motor de busca.

Sei gue nem toda a informagSo online & fidvel.

Sei guardar e amuivar ficheiros ou contedidos (ex. texto, imapgens, misica,
videos, paginas weh) e racuperd-os uma vez guandados e amuivados.

Sei ufllizar diferentes motores de busca para pesquisar |nfDnna§.ao Cuando
pesquiso sei utdizar alguns filtos {ex. pesquisar apenas imagens, videos,
mapas).

Comparo diferentes fontes para avaliar a fiabilidade da informagdo que
encontro.

Organizo 2 i S0 metodicamente através de ficheiros e pastas de forma
a encontra-os mais facilmente. Fago chpias de seguranga da informario ou
das ficheiros que guandei.

Sei utilizar estratégias de pesquisa avangadas (ex. utfizando operadores de
pesquisa) para encontrar informacdo fiavel na intemet. Sei ufilizar feeds da
web {ex R55) para poder ser atualizado sobre contelidos em que estou
interessado.

SE avaliar a legiimidade e fiabfidade da informagdo pela apicagdo de uma
série de critérios. Tenho conhecimento sobre os novos progressos nas aeas
da pesquisa, armazenamento e acesse de infomagde.

Sei guardar a informagdo encontrada na intemet em diferentes formatos. Sei
utilizar o5 sevigos de armazenamento de informagao em nivem.

o

Comunicacio

Sei comunicar com os outros par telemdvel, Vaz sobre [P (ax. Skype), comeio
eletrinico ou chat — utiizande fungdes basicas (ex. mensagem de voz, SMS,
enviar e receber comeio eletrénico, taxto).

Sei partilhar ficheiros e conteddos utilizando feramentas basicas.

Sei gue posso utdizar tecnologias digitais para interagir com sesvigos
(servigos plblicos. bancos, hospitais).

Tenho conhecimento de sites de redes sociais ¢ de ferramentas de
colaboragdo enline.

Sei que deverSo ser respeitadas determinadas de 30,

Sei utlizar as fungdes avanpadas de varias ferramentas de comunicagio (ex.
utilizar Voz sobre IP & partiha ﬁ[heinsJ

Sei ufizar feramentas de colaboragdo e intervir EM, porex.,
documentesificheires part#hados criades por outrem

Sei utlizar algumas fungbes de servigos onlfine(ex. sem'rps publicos,
bancarios, comerciais).

Transmito ou partilho conhecimanto online com outras {ex_ através
da feramentas de redes sociais ou em comunidades online ).
Tenh imento e sei aplicar as regras de comunicag3o enline

quando utilizo feramentas digitais (2x. em comentinos, 3o partihar
informagdo pessoal).

{"Matiqueta™).

Utdizo atiamente uma grande variedade de femamentas de c:m'l.nica-gén
{eomeio alatrinico, chat. SMS. mensagem instantinea, blogues,
microbloguas, radas sociais) para comunicar ondine.

Sei criar e gerir conteldos com ferramentas de colaboragdo (ex. calendirios
eletrinicos, sistemas de gestio de projetos, revis3o ondine, folhas de cilculo
onfine).

Fa‘nclpu ativamente em espagos virtuais e wilizo varios servigos onlinefex.
senvigos plblicos, bancarios, comerciais).

Sei utilizar fungdes avangadas de feramentas de comunicagde (ex. video
conferéncia, patilha de os, partdha de aplicagdes).

E

Criag3o de conteddos

Sei produzir conteddo digital simples (ex. texto, tabelas, imagens, ficheiros de
som) com ferramentas digitais em, pelo menos, um tipo de formato.

Sei fazer medificagbes de base em conteddes produzidos por outros.
Sei que o conteddo pode ser protegido por direitos de autor.

Sei aplicar e modificar fungies e configuragbes de base de software e
aplicagdes que utiize (ex. alteracdo de configurapbes padrac).

Sei produzir contedde digital sofisticado em diferentes formatos (ex. texto,
tabelas, imagens, ficheiros de som). Sei utizar femamentas cu editores para
criar uma pagina web ou um blogue usando modelos (p.ex. WordPress).

Sai aplicar fcrmalagao de base {ex. inserir notas de rodapé, graficos, tabelas)
em contelidos que criei ou criades por cutrém.

Sai coma fazer referéncia e reutilizar conteldos protegides por direitos de
autor,

Tenho conhecamentos basicos de uma linguagem de programagso.

Sed oriar ou modificar muttimédia Em
formates, utilizando varias ph . femamentas e ambientes digitais. Sei
criar um website utizando uma Ilnguagem de pmgmmagao

Sei utilizar ﬁ.lngaoes de fmnag.ao avangadas de diferentes ferramentas (ex
impressdo em série, fusdo de documentos de diferentes formatos, wtilzagio
de formudas e macros avangadas).

Sei como aplicar licencas e direftos de reprodugdo.

S utilizar warias linguagens de programagdo. Sei como projetar, oriar e
modificar bases de dades com wma ferramenta informatica.

Seguranga

Sei como aplicar medidas de base para proteger o meu equipamenio (ex.
utilizar antivirus & palavras-passa). Sei que nem toda a informagde online &
fidwel.

Estau ciente de que as minhas credénciais (nomea de utlizador e palavra-
passe) credanciais {usemame and password} podem ser roubadas.

Sei gue ndo deve divulgar informagde pesseal online. Estou ciente que a
utilizagdo excessiva de tecnolegia informdtica pode afetar a minha sabde.
Eu toma medidas simples para economizar enangia.

Instalei programas para proteger ofs) equipamento(s) que utdizo para aceder
a intesmiet {ex. antvirus, firewall). Execute e atualize estes programas

Tenho drfererlbes palauras-passe para atader a equipamantos, dispositives e
senvigos digitais e altero-as regularmente.

Sai identificar websites e mensagens de comein eletrinico que podem ser
usados para defraudar. Sed identificar mensagens phishing.

Sei configurar a minha identidade digital onfine e acompanhar o meu rasto
digital.

Estou ciente deos riscos para a salkde que a utlizagdo de tecnologia
informatica pode acametar. (ex. ergonemia, risco de dependéncia).
Comgpreendo o impacto, positivo e negativo, da tecnologia sobre o meio
ambiente.

Verific, regularmente, as configuragdes de seguranga e dos sistemnas dos
meus equipamentos efou das aplicagies que utilizo.

Sei como procader s2 o meu computador for infetada por um vimes.

Sei como configurar ou modificar as deﬁn'lg:c'se's dos sistemas de firewall e de
seguranga dos MEUs equipamentos nformaticos.

Sei como cifrar cormeios eletrdnicos e ficheiros.

Sei filtrar mensagens de spam.

Sei como utilizar moderadamants a teenologia de informagao e comunicagde,
de modo a evitar problemas de saiide (fisices e psicolagicos).

Estou claramente informado sobre o impacto das tecnologias informaticas na
vida quotidiana, ne censumo online e no meio ambiente.

it

Resolugio de problemas

Sei como encontrar ajuda e assisténeia quando surgem problemas téenicos
ou ao utilizar um nevo equipamente, programa ou aplicagdo.

Sei como resolver problemas habituais (ex. encermar um programa, reiniciar o
computador, reinstalaratualizar um programa, verificar a ligagio 3 intarnat).
Sei gue as ferramentas informaticas podem ajudar-me a resoiver problemas,

Sai como resolver a maioria dos problemas mais frequentas relacionados
com a utizagao de tecnologias informaticas.

Sei utfizar tecnologias informaticas para resolver problemas n3o téenicos.
Sei selecionar uma feramenta informatica que se adeque 3s minhas
nacessidades & avaliar a sua eﬁnacla

mas estou ciente, igualmente, que t2m os sewus limites. Sai resolver p teenolig fsando as definighes e opgles de
Sampre que me deparo eom um problema lemoluglcﬂ ou ndo b g progr eu fer
utilizn as ferramentas informaticas para

Estou ciente que tenho de atualizar as minhas competéncias informaticas
regularmenta.

Atualizo regulamente as mlnhasmrnpe(enmas informaticas. Sei quais s30
os meus imites & tento comigi-los.

Sei rasohver quase todos o5 problemas. que surgem quando utilizo
tecnologias informaticas.

Sei ascofher a ferramenta, equipamento, aplicagSo, software ou senvico
adequados para resolver problemas ndo téenicos.

Estou informad o sobre os progressos tecnoldgicos. Compreendo como & que
as novas ferramentas funcionam.

Atualizo frequentemente as minhas competéncias informaticas.

& Unido Europeia, 2015 | httpolieuropass cedefop.ewrnpa.su
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ANEXO 24 - QUESTIONARIO INTERMEDIO AO ALUNO: EVIDENCIAS

TRANSCRICAO DAS OPINIOES / JUSTIFICAGCOES DOS ALUNOS

Questdo 6 - Tiveste algum problema técnico?

Sim Né&o
Geografia 1 16
Histéria 1 17
CFQ 1 17
CN 13 4

Se respondeste “sim”, indica qual ou quais:

Questdo 7 - Indica o que gostaste mais nesta aula com recurso a
realidade virtual.

CATEGORIA

TRANSCRICAO

ALUNOS

CONTEUDOS
ESPECIFICOS

“Ver o espaco.”

“Denizli-Pamukkale, piscinas naturais na Turquia.”
“Ver paises novos e ver outros recursos.”

“Ir viajar pela Turquia.”

“Ver os tetos do Palacio de Versailles.”

“Ver o palacio, o interior.”

“Poder conhecer o paldcio de Versailles de uma
maneira diferente.”

“O que gostei mais foi ver o palacio principalmente no
jardim.”

“Foi conhecer alguns monumentos.”

“Ver a beleza do palacio.”

“Gostei muito da forma dos desenhos e da realidade
com que foi apresentado o ouvido.”

“Ver como o ouvido funciona.”

“Ver o interior do ouvido.”

“O que gostei mais foi ver os sistemas.”

“Ver o sistema respiratorio.”

“Ver o interior do corpo humano.”

“Gostei mais de ver o sistema respiratorio.”

“Gostei da parte em que a gente viu o interior do nosso
organismo.”

“O que gostei mais foi ver os pulmdes.”

“Ver 0 nosso interior ao pormenor.”

1

S P WN R RO

[y

PR R R R PP R

TUDO

“Gostei de tudo.”

UTILIZAGAO DE
OCULOS VR

“Foi usar os 6culos cardboard (cartdo) e ver os
monumentos.”

“De ver com os 6culos dos meus colegas.”

“A realidade virtual com os 6culos.”

“Poder experimentar os 6culos VR com o telé da minha
amiga.”

“Saber que mesmo sem os dculos, poder fazer isto em
casa.”

“Gostei de ver o sistema respiratdrio com os dculos
cardboard.”

SNESEEN

= N

CATEGORIA TRANSCRICAO ALUNOS
DEMORANA | “Demorou a instalar.” 1
INSTALACAO | “A app ndo instalava, estava muito lenta” 1

“Nao consegui instalar a aplicagdo Cardboard.” 1
“Nao consegui instalar.” 1
INSUCESSO NA | . Lo .. .
~ Como fiquei doente (aleijado de uma perna) ndo 1
INSTALACAO . ST -
consegui sacar a aplica¢@o dai ndo usar o meu tele.
“Sim, ndo consegui instalar no meu telefone.” 1
“Memoria cheia.” 1
MEMORIA | “Nao tinha memoria no telemével.” 1
“A RAM era baixa e bloqueou a app.” 1
“Nao ¢ compativel.” 1
“O meu telemdvel ndo € compativel.” 1
INCOMPATIBILIDADE | ., . - ,
O meu telemovel ndo é compativel com a 1
aplicacdo.”
“Nao conseguia sair do mesmo sitio e ndo conseguia 1
mover a camara.”
BLOQUEIO | . .. N .
A aplicagdo instalou, mas ndo funcionava no meu 1
telefone.”
FALTA DE ESPAGO | “Falta de espago.” 1
Total 15

APRENDIZAGEM

“E fixe porque é uma forma mais interativa de
aprender.”

UTILIZAGAO DO
TELEMOVEL

“Foi poder ir ao telemodvel e ver fotografias.”
“Poder ver o palacio de versailhe e usar o telefone.”
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“Gostei de explorar os monumentos pelo telemoével / 1
realidade virtual.”
“Usar o telemdvel.” 1
“O que gostei mais foi de fazer a aula no telemovel.” 1
“Gostei mais de poder ver tudo como se estivesse 14.” 1
“Sentir a realidade da paisagem e parecer que estamos 1
mesmo no local.”
IMERSAO “Terem posto nds dentro das atividades.” 1
“A visualizagdo do ouvido por dentro.” 1
“Gostei de tudo, foi uma aula interessante. E divertido 1
este tipo de aulas porque parece que estamos a ver
mesmo nas nossas maos.”
AUSENCIA DE “F o@ de ndo termos dado nada} na aula de matéria.” 1
MATERIA “Foi de. nio.termos dado matéria, fez com que a aula 1
fosse divertida.”
UTILIZAGAO DE | “A utilizagdo de tecnologia na aula.” 1
TECNOLOGIA
“Analisar palacio, monumentos e coisas assim em 3D. 1
Sdo aulas diferentes e muito dindmicas.”
3D “Além de aprender coisas novas, vi tudo em 3D.” 1
“3D” 1
“Ver os pulmdes e ossos tudo em 3D e & medida que 1
rodava o boneco rodava também.”
“O que eu gostei foi saber o que ha e como ¢ ouvir e 1
como se faz a realidade virtual.”
REALIDADE “Gostei de aprender com a realidade virtual, & muito 1
VIRTUAL | ..~ . P '
divertida.”
“Poder utilizar a RV numa aula.” 2
“A realidade sentida.” 1
GENERICO | “A imagem de video.” 1
“E sempre bom.” 1
MoTIVACAO | “E uma experiéneia diferente e motiva os alunos.” 1
360° | “Poder ver em 360 graus.” 1
Total 68

Questdo 8 - Indica o que gostaste menos nesta aula com recurso a

realidade virtual.

CATEGORIA TRANSCRICAO ALUNOS
CONTEUDOS “Ver as casas de banho na Turquia.” 1
P “Adile Sultan Palace (Istanbul).” 1
ESPECIFICOS | .. . .. -
Eu gostei menos da visita a Atluntas Baths (Amasia) 2

“Na mesquita - Atik Valide Mosque” 1
“Nao ter trazido telemovel para observar mais. 1
Também ndo gostei da cidade Denzili - Pamukkalle.”
“O jardim.” 1
“Nao ver algo muito interessante.” 1
“Ver a cera.” 1
“O que gostei menos foi ndo haver para todos os 1
sistemas.”
“Nao gostei muito de ver o sistema digestivo, ndo 1
consegui ver quase nada.”
“O que gostei menos foi a visualizagdo do intestino 2
delgado.”
“O que menos gostei foi do sistema digestivo e do 1
meu telemovel ndo ser compativel.”
ATIVIDADE | “Foi termos de ir aos locais obrigatorios.” 1
ORIENTADA
“Foi o meu telemoével ser muito lento.” 2
PROBLEMAS :Esperar que a app c?rregasse.” . ‘ 1
TECNICOS O que néo gostei foi de”estar muito tempo a espera 1
que fizesse o download.
“Que o0 meu telemovel ndo tivesse memoria.” 1
“Nao poder ter usado os 6culos VR por causa do meu 1
telemovel ndo ter giroscopio.”
“Nao ter giroscopio no telemovel.” 2
“Nao conseguir ver nos 6culos com o meu telemovel.” 1
“Nao ter conseguido usar o meu telemovel.” 1
“O facto do meu telemovel ndo ser compativel com o 5
cardboard.”
“Nao poder instalar o Cardboard.” 1
“O que gostei menos foi ndo poder utilizar os dculos 1
. VR por ndo conseguir instalar o Cardboard.”
TELEMQVEL “O facto de a aplicagdo para usar os 6culos ndo ser 1
INCOMPATIVEL . ;
compativel no meu telemovel.”
“O que gostei menos foi ndo ter conseguido usar os 1
oculos.”
“Gostei de tudo, s6 tive pena de ndo ter conseguido 1
instalar o cardboard.”
“Nao haver telemdveis compativeis para os meus 1
colegas.”
“O facto de ndo ter conseguido ver do meu telemovel 1
Wiko.”
“Nao existir um telemével compativel por aluno.” 1
“Ficar a doer um pouco os olhos.” 1
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“O que gostei menos foi quando eu tiro os 6culos, 1
DESCONFORTO - T
vejo as pessoas de longe com 4 olhos e me dificulta a
VISUAL >
consertar.
SATISFACAO “Nada™ !
“Gostei de tudo.” 10
“Fiquei enjoada na aula.” 1
ENJOO/TONTURAS o
“Tonturas na utilizagdo de VR.” 1
. “Nao ter telemodvel e ter de utilizar o de outro colega.” 1
AUSENCIA DE “Utilizando o telemdvel de outros colegas e d 1
TELEMOVEL < gas ¢ do
professor.
~ “Naéo ter durado muito tempo.” 1
DuRACAO | .. . -
A expedicao ser pequena. 2
“Nao consegui localizar o local onde estavam.” 1
. “A parte de que ndo da para ver tudo porque ¢é pago.” 1
GENERICO | ., p q . p . porq pag
Preencher o questionario. 1
“De esperar.” 1
Total 68

Questdo 9 - Sugestbes de melhoria e/ou comentarios que queiras fazer

sobre as aulas com recurso a aplicacGes mdveis de realidade virtual.

“E uma aula mais interessante, eu gostava de ter uns 1
oculos VR.”
“A meu ver, acho que estas aulas sdo interessantes 1
porque podemos ver bem como funciona 0 nosso
organismo. O facto de a aplicacéo ser gratuita acho
que é muito bom, porque assim toda a gente pode
aderir.”
“E muito fixe e divertido.” 1
“Uma das melhorias podia ser mudarem os éculos 1
para experimentarmos algo diferente.”
“Os 6culos serem melhores.” 3
“Meter cola em vez do elastico.” 1
OcuLos VR | “Meter cola em vez do elastico. Fazermos o que 1
quisermos com a realidade virtual.”
“Os alunos usarem todos 6culos.” 1
“Utilizar mais 6culos e melhorar nas aplicagdes e nos 1
oculos.”
“Escolher uma app que seja compativel com todos os 3
dispositivos.”
“A escola devia oferecer alguns kits por turma com 1
telemovel compativel para todos os alunos terem a
mesma experiéncia.”
c “A escola poderia angariar dinheiro para comprar 1
OMPATIBILIDADE . P . :
mais telemoveis compativeis para mais alunos
conseguirem ver melhor.”
“E pena a app cardboard néo dar para a maioria dos 1
telemoveis.”
“Gostei na mesma de ver. Deviam conseguir que 1
funcione no telemoével Wiko.”
Total 44

APRENDIZAGEM

interessante; desperta mais a atengdo. Gostava que
fosse feito mais vezes.”

CATEGORIA TRANSCRICAO ALUNOS
“Termos mais aulas destas.” 11
“Gostava que houvessem mais aulas assim. Quero ir a 1
Lua e ao Egito.”
“Todas as aulas tém de ser em realidade virtual.” 2
REPETICAO DA | “Em vez de aula demorar s6 45 minutos, demorar 90 1
ATIVIDADE | minutos. E ter mais aulas assim.”
“Gostava que houvessem muitas aulas dessas.” 1
“Poderiamos fazer mais aulas de realidade virtual e 1
ndo s6 na disciplina de ciéncias.”
“Utilizar mais esta aplicagdo na sala de aula.” 1
“Ir a lua com a realidade virtual.” 1
“Ver mais coisas.” 1
. “Achei o Palacio de Versailles interessante.” 1
CONT,EUDOS “Fazermos mais aulas, mas em locais de diversdes e 1
ESPECIFICOS R ’
de paisagens.”
“Ter mais aulas para poder ver e saber mais sobre o 2
meu corpo.”
“Uma aula bem passada a conhecer meio mundo.” 1
“Ajuda na aprendizagem. Gostei muito; € mais 1

140



ANEXO 25 - ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA AOS PROFESSORES:

TRANSCRICAO

TRANSCRICAO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA - PROFESSORES

Professora de Historia - Dia 26 de fevereiro de 2018

Entrevista presencial na sala de aula

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

Ola (nome da professora), entdo boa tarde. Obrigada por teres aceite o convite
para fazer uma entrevista semiestruturada de carater informal.

Relativamente a aula de histdria, aula que foi aplicada hoje, gostava de saber o
balango global da aula. Entdo como é que foi hoje a aula de histéria com
realidade virtual em termos globais?

A aula correu muito bem.

Estas satisfeita em termos globais?

Sim, foi uma aula de introducdo de matéria.

Ja agora, qual era a matéria?

E o barroco.

Conseguiste aplicar a planificagdo que tinhas previamente pensado?

Sim, para aquilo que eu queria fazer, consegui.

Entdo a aplicacdo que usaste foi a ExpedicOes do Google, certo? Ok, entdo
contetidos tratados em aula? O que é que foram ver do barroco em particular?
Fomos ver um exemplo do palacio de Versalhes para ver as caracteristicas
gerais, nomeadamente a monumentalidade, o exagero na decoragao.
Conseguiste utilizar a app de forma autdnoma? Conseguiste manusear a app?
Consegui.

Lidaste bem como guia e eles como exploradores?

Sim, sim.

Eram 6 cenas, certo? Conseguiste fazer bem a transi¢do?

Conseguimos, andamos um pouquinho para a frente naquilo que nao interessava
muito, eles também chegaram a essa concluséo, porque ndo tinha assim tanto
interesse e eu deixei-0s ir porque era uma visita.

Como é que fizeste? Deixaste-0s ser eles a observar e ias comentando ou ias
fazendo perguntas?

Fiz perguntas e observagdes na generalidade, eles foram caminhando e foram
descobrindo.

O que é que sentiste? Que o contetido se consegue explicar ou mostrar de forma
satisfatoria recorrendo a aplicagdo?

Sim, se eu agora pegasse novamente ja fazia as coisas de maneira diferente. Mas
isso € normal em todas as nossas estratégias.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

Muito bem, falemos agora das dificuldades sentidas. Antes de mais, alguém
sentiu enjoos, tonturas?

N&o, ninguém se queixou.

Telemoveis compativeis, quantos é que achas que eram?

Eram 5. Faltava...

Ok, 5em 20. Faltou alguém?

Faltou a (nome de aluna).

Ok,19. Conseguiram trabalhar sozinho ou mais em pares?

Trabalharam em pares e passavamos os 6culos de um lado para o outro.

Entdo muitos deles também viram em 360 graus.

Sim.

Ok, entdo foi nas duas modalidades. Conseguiram ligar-se sem problemas a rede
da escola?

O Unico foi o (nome de aluno) que teve um problema, mas ele resolveu logo.
Notaste algum espirito de entreajuda entre os colegas na resolu¢do dos
problemas técnicos?

Sim, eles também ja tinham alguma experiéncia.

Ok, achas que os alunos gostaram de ter usado o telemével enquanto ferramenta
de aprendizagem?

Sim, muito natural

Obedeceram as instrugdes?

Sim, obedeceram as instrucdes e eu penso que eles ndo fugiram porque eles
andaram ali todos, parece-me a mim...

Eles estiveram sentados ou levantaram-se?

Sentados, sentadinhos, mas giraram em cima das cadeiras.

Ok, é mais seguro de facto. Achas que os alunos se sentiram motivados com
esta atividade ou nem por isso?

Sim, gostaram e ja lhes disse que depois vou aplicar noutra situacdo, mas
gostaram.

Achas que se justifica 0 uso desta tecnologia para ensinar este conteido em
particular?

Sim, é uma estratégia muito valida.

Portanto, para aqueles que conseguiram ver de uma forma imersiva se calhar é
outro género de aprendizagem, como mais uma estratégia a utilizar?

Sim, sim.

Ok, agora em termos globais, que aspetos é que gostaste mais em relacéo a esta
aula e se achas que foi por causa da tecnologia em si, se foi por fazeres algo
diferente do habitual, o desafio que esta aplicagdo representou, 0 que é que
gostaste mais assim em termos globais nesta aula, tu enquanto professora?

Eu, enquanto professora, correu bem e além disso eu acho piada a exploracéo e
pela descoberta eu deixei-os ir pela descoberta, eu deixei-os ir descobrindo
aquilo que eu queria, 0 ensino pela descoberta é o que eu gosto mais de fazer
N&o houve troca de comentérios entre eles? Houve interacdo entre eles?

Sim, ouvi comentérios entre eles, mas so tive que chamar a atencdo uma vez
porque estavam um bocado histéricos, mas também é normal porque era uma
ferramenta nova.
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INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

PROF. HIST.

INVESTIG.

Houve alguma coisa que gostasses menos em relagdo a esta aula?

Houve uma situagéo que se calhar porque eu ndo sei lidar, queria ver um espago
de cima e ndo conseguia, mas isso deve ser alguma limitagao da propria app.
Querias ver em cima ou querias ver de cima para baixo?

Queria ver de cima para baixo e ndo conseguia.

Tentaste com o dedo?

Sim, mas ndo consegui manusear e eles também tentaram, mas ndo
conseguiram, mas se calhar é uma limitagao da aplicacdo. Eu queria ver a parte
de cima de uma fonte do jardim, queria ver a vista aérea do jardim e ndo dava
mais, s6 ao nivel do cho.

Pois, isso pode ser uma limitagao da prdpria fotografia, acho que é mais para ai.
Portanto, foi a Gnica coisa que nao deu. De resto, estas satisfeita?

Sim, depois passamos a frente dos jardins porque ndo dava para ver o que eu
queria.

Ok, agora em relacéo a proxima atividade letiva, pretendes alterar alguma coisa
em relacdo a proxima aula?

Eu vou ter tarefas concretas para eles fazerem, por escrita, pois esta aula foi mais
de exploracéo e descoberta, pois agora quero sistematizar, pois vou falar mais
tarde do barroco e vou buscar o que fizemos aqui e ai ja é da para sistematizar.
ok, faz sentido. Que recursos é que tencionas aplicar na proxima aula com
recurso a realidade virtual? Vais abordar o barroco @ mesma?

Sim, sim vou abordar o barroco & mesma

Vais usar a mesma aplicagéo entéo?

Sim, pode ser esta, mas pode ser outra? Sim, pode ser outra entdo. Ou ndo?
Pode, pode, a vontade! vamos entdo voltar ao site, vou-te mostrar depois outras
apps de historia e eu vou procurar apps com recursos do barroco. Se quiseres
repetir esta app podes repetir, eu mostro-te o que existe.

Ok, se der para fazer a ligacdo com o que eles j& vieram, eles falaram-me logo
de Mafra.

Ok, eu acho que esta app nao tem conteidos portugueses

Nao deve ter, eu peguei no exemplo de Mafra, que eles estavam a falar e ja
visitaram e comegamos a fazer as ligacdes entre matéria, logo, posso recorrer a
outra recorrendo a esta também.

Entdo vamos explorar isso entdo e ver o que é que existe, mas tendo a ver com
0 barroco. Muito bem, comentdrios finais em relagao a experiéncia?

E para repetir, eu gostei, é uma ferramenta boa.

Deu-te muito trabalho de preparagéo?

Né&o, é o normal.

Ja vimos também que foi Util pedir a pré-instalacéo da app, que ajudou bastante
a poupar tempo.

Sim

Obrigada pela tua colaboragdo e nés vamos falando.

Professor de CFQ - Dia 01 de marco de 2018
Entrevista presencial na sala de aula

INVESTIG.

PROF. CFQ

INVESTIG.
PROF. CFQ

INVESTIG.

PROF. CFQ
INVESTIG.
PROF. CFQ
INVESTIG.

PROF. CFQ

INVESTIG.
PROF. CFQ

INVESTIG.
PROF. CFQ

INVESTIG.
PROF. CFQ

INVESTIG.

PROF. CFQ
INVESTIG.
PROF. CFQ
INVESTIG.

Ola, (nome do professor). Vamos fazer uma entrevista semiestruturada de
caracter informal para saber como correu a tua aula do oitavo ano. Em termos
de balanco global de aula, o que é que achas? Como é que achas que correu,
bem, mais ou menos?

Mais ou menos, eles ainda veem o telemével muito como instrumento de
brincadeira e ndo como instrumento de trabalho.

Entdo desobedeceram as instrucdes?

N&o, a motivacao inicial de trabalho é que eles na realidade néo sabem trabalhar
com aquele equipamento, ou seja enquanto ferramenta de trabalho, e o terem de
seguir um percurso... depois da aplicagdo iniciada, correu tudo bem, mas até
chegarmos a aplicagdo havia muitos alunos com dificuldades de instalacéo, o
que levou a que houvesse 10 minutos iniciais s para procurar e ver se estavam
todos prontos para comecar.

Entdo demorou a arrancar um pouco. Quantos teleméveis eram compativeis em
termos gerais?

Compativeis com 3D, dois em cada um dos turnos.

2em10?

Sim

Ok, isso é muito pouco. Conseguiste aplicar a planificagdo mesmo assim ou nem
por isso?

Apliguei na mesma. Alunos que ndo tinham telemdvel tiveram que estar a ver
em grupos de 2 através do telemével do colega.

Ent&o privilegiou-se nesta aula mais o trabalho de pares?

Havia duas situacdes assim: duas situacdes em que estavam dois alunos a ver s6
com um telemével, de resto cada um estava com o seu equipamento.

Utilizaste a Expedicdes da Google? E os contelidos tratados?

Sim, e os contetidos tratados em aula foram de acordo com o programa, o ouvido
humano, as diferentes partes do ouvido humano. Fizemos a viagem desde a
parte exterior do ouvido até ao cérebro.

Achas que a app conseguiu mostrar isso em condi¢fes?

A app conseguiu mostrar em condicdes o que se pretendia, s6 que era muito
estatica, uma vez que estavamos a tratar o som, faltava ali um dinamismo na
aplicacao.

Ela pode ter algumas falhas. Conseguiste aplicar de forma auténoma? Os alunos
também conseguiram? Eles todos conseguiram fazer atividade?

Todos conseguiram

Notaste algum espirito de interajuda na resolugéo de problemas?

Sim.

Os alunos gostaram de utilizar o telemovel enquanto ferramenta de
aprendizagem?
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PROF. CFQ
INVESTIG.
PROF. CFQ

INVESTIG.
PROF. CFQ

INVESTIG.

PROF. CFQ
INVESTIG.
PROF. CFQ
INVESTIG.
PROF. CFQ
INVESTIG.

PROF. CFQ

INVESTIG.

PROF. CFQ

INVESTIG.
PROF. CFQ
INVESTIG.

PROF. CFQ

INVESTIG.

Sim.

Achas que se sentiram motivados com esta atividade ou nem por isso?

Sim e pretendem continuar, apesar dos problemas. Houve algum desencanto por
parte daqueles que ndo tinham éculos 3D ao ver os colegas que tinham dculos,
mas a questdo é que os telemdveis deles ndo eram compativeis com o cardboard.
Alguns no final fizeram um interregno e os 6culos que funcionavam foram
emprestados a outros para eles verem qual € que é a sensagdo dentro do ouvido
e ver as coisas todas a volta.

Justificou-se o uso da rede virtual para ensinar o contetido desta aula ou nem por
i550?

Sim, para o contetido em si, ele depois foi complementado com um video.
Acho que faz sentido. Em termos gerais que aspetos é que gostaste mais em
relacdo a esta aula com recurso a realidade virtual? Achas que foi por causa da
tecnologia, por fazer algo diferente do habitual?

Porque foi diferente do habitual.

Ja tinhas utilizado alguma vez?

Nao, ja utilizei o telemdvel com outras aplicagGes em sala de aula, mas nunca
com a realidade virtual.

Portanto, eles perceberam o nome do sensor que faz falta para que o telemével
seja compativel?

Sim, eles perceberam a funcéo que este sensor tem e porque faz parte da fisica
a explicar o funcionamento dos sensores.

Que aspeto é que gostaste menos em relacdo a esta aula com recurso a realidade
virtual?

O facto de nem todos poderem utilizar a realidade virtual, a equidade entre todos
os utilizadores é muito importante no trabalho.

Ok, preparagdo da proxima atividade letiva. Que aspetos é que pretendes alterar
na préxima aula com recurso a realidade virtual? ja pensaste nisso ou ainda ndo?
ou vamos explorar agora o que ha?

Ainda ndo fui pesquisar outro tipo de aplicacdes, sei que para a parte a utilizar
no terceiro periodo, a luz, vai ser diferente, uma vez que 0 proprio
funcionamento dos Oculos, das lentes e do mecanismo de visdo vai ser
explorado.

Era bom se conseguimos aplicar este periodo.

Este periodo ndo consigo, com 0 som ndo consigo.

L4 no site ja tenho mais algumas aplicacdes, mas agora é preciso analisar. Este
periodo dava jeito uma segunda atividade, mas isso depois nos falamos 1a mais
para a frente. Para terminar, tens mais algum comentario em relagdo a este
assunto? Vale a pena continuar, da muito trabalho ou nem por isso? E mais uma
estratégia em varias possiveis?

E uma estratégia, estamos é muito limitados neste caso.., a estrutura da aplicacio
pedagogicamente é muito interessante, o facto de o professor poder ver o que 0s
alunos estéo a ver, estar simultaneamente a conduzi-los através de um percurso
é interessante, essa é a grande vantagem da aplicacdo

Neste caso falta-nos é mais telemdveis compativeis para poderem ver a parte
imersiva da experiéncia.

PROF. CFQ

INVESTIG.

PROF. CFQ

INVESTIG.
PROF. CFQ

INVESTIG.

E uma pena uns verem uma coisa, outros a visualizar a mesma coisa, mas noutra
perspetiva.

Isso causou o tal desencanto que referiste ha pouco. Nao sei se tens mais alguma
coisa a dizer, da minha parte estd tudo muito bem. Obrigada pela
disponibilidade!

Um aluno do primeiro turno que emprestou o telemdvel para o turno seguinte
para eles poderem ver

Isso é fixe.

E ja tenho um aluno na Gearbest a procura de um telemével compativel por
causa do giroscopio.

Muito obrigada pela tua disponibilidade!

Professor de CN - Dia 01 de marco de 2018
Entrevista presencial na sala de aula

INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.
PROF.CN
INVESTIG.
PROF.CN
INVESTIG.
PROF.CN

Ola (nome do professor), boa tarde. Obrigada por teres aceite a nossa entrevista
sobre a aplicacdo da experiéncia VR. O objetivo desta entrevista é perceber a
tua percecdo sobre a experiéncia realizada. Responde o melhor conseguires, ndo
€ preciso muitos pormenores. Esta entrevista esta a ser gravada para efeitos de
investigacdo e gostava entdo de saber o balango global da aula. Foi a aula de
segunda feira, de ciéncias naturais, no nono ano. Entdo como achas que foi o
balanco a aula?

Correu de acordo com o previsto. Eu ja tinha algumas expectativas em relagdo
a previsdo da aula. Em relacdo as aplicacdes que eu utilizei, em relacéo aquilo
que eu tinha previsto, ja estava a prever algumas das dificuldades que iam
acontecer, nomeadamente as questdes relacionadas com a tecnologia, ou seja
com a instalagdo, com o correr das aplicagBes, etc. No entanto, quis
experimentar mesmo no contexto em que se colocava. A segunda questéo tinha
a ver com a mais-valia pedagdgica em relagdo a outras estratégias mais
tradicionais. Também ja tinha previsto alguma dessas relagdes. Em termos de
dificuldades, nos tivemos, salvo erro, 5 instalagdes com sucesso em 18 alunos,
mas correr aplicacéo s6 trés é que conseguiram.

Foi a aplicacdo da anatomia, certo?

Certo, Anatomyou.

Ent&o os conteddos tratados em aula foram o sistema digestivo.

N&o, ndo. Foi o sistema respiratorio.

Conseguiste aplicar a planificagdo mesmo com as dificuldades sentidas?

Nao, tive que adaptar a planificagdo toda em sala de aula, tive que adapta-la por
causa dos problemas técnicos e também pela dificuldade que ha em acompanhar
os alunos, ou seja, como a app nao é orientada, o0 que eles estao a ver, como ndo
é orientada nds, ndo sabemos para onde é que eles estdo a olhar. Temos uma
ideia quando eles levantam a cabeca, baixam a cabeca, mas se me perguntares
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INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.

PROF.CN

INVESTIG.

PROF.CN

no momento exato o que é que eles estao a ver, ndo posso ver. O que eu fiz foi
criar um conjunto de questdes que me iam ajudando e que iam orientando a
visualizagéo; por exemplo quantos I6bulos tens no pulméo direito, quantos
l6bulos tens no pulmdo esquerdo, diz-me as caracteristicas da traqueia, as
caracteristicas da laringe, e assim consegui perceber para onde € que eles
estavam a olhar.

E eles conseguiram acompanhar?

Sim, conseguiram acompanhar. E se vires de costas, como que é que Vés, e se
vires de baixo, como é que Vvés, e se vires de cima, como é que Vés, e eles foram
respondendo dentro das questdes. Claro que esta atividade demorou mais tempo
que o previsto porque como s0 tinha trés equipamentos a funcionar, ndo dava,
mas também ainda bem que s6 tinha trés porque se fosse para fazer as questdes
desta maneira com toda a turma era mais dificil.

Entéo ndo foi assim uma desvantagem t&o grande.

Deixa-me s6 dizer outra coisa. Por outro lado, os alunos que ja tinham ouvido
as questdes quando & chegaram ja andavam a procura das informag@es e ja
sabiam o que é que tinham de dizer e ndo consigo confirmar que eles tenham
olhado para la.

Bem visto. Mesmo assim, em termos gerais, até correu bem?

Sim, acho que sim. Em termos de motivacdo para eles, eles estavam
imensamente motivados, posso até dizer excitados.

Houve mais barulho que o normal devido ao carater experimental da coisa?
Sim, houve mais barulho que o normal porque implica movimento, implica virar
para o lado, virar para o outro, as vezes tropegar porque eles ndo estéo a ver o
espaco envolvente, mexems-se bastante e pronto, toda essa parte criou alguma
excitacdo dentro da sala.

Notaste algum espirito de entreajuda entre os colegas?

Sim

Alguém recorreu ao modo visualizagdo 360 ou foi tudo em VR?

Foi tudo com os 6culos, tudo em VR.

Achas que os alunos gostaram de utilizar o telemdvel enquanto ferramenta de
aprendizagem?

Sim, eles gostam sempre de utilizar o telemdvel, noutros contextos e como
ferramenta de aprendizagem.

Pronto, ja vi que eles sentiram motivados, pelo nivel de excitac&o.

Sim, j& pediram uma nova. Eu agora vou utilizar uma nova aplicacdo que nao
estava prevista inicialmente e que tem a ver com a matéria que estou a abordar
e por isso vou tentar utilizar uma para primeiros socorros. Ainda a estou a testar,
quero ver se na realidade eles ndo correm riscos porque esta implica movimento
como os 6culos, esta pode implicar andar, simulagdo de movimentos.

E funciona sem controlos adicionais, apenas com os 6culos?

Sim, € isso que eu estou a testar.

Deixa-me ver 0 nome dessa app que eu depois também fago experiéncias.
Lifesaver VR, s6 para instalar ¢ 1GB. Vou testar, ainda s6 instalei, dos videos
que Vi achei que vale a pena. Agora vou testar e ver se consigo funcionar com
ela em contexto sala de aula.

INVESTIG. Ok, s6 mais duas questdes. Achas que se justifica a utilizagdo da realidade
virtual enquanto estratégia para ensinar este contetido?

PROF.CN Como todas as estratégias, depende dos contetidos.

INVESTIG. Estés a ter dificuldades em encontrar apps que se adequem aos contetidos de
ciéncias do nono ano?

PROF.CN Sim, é mais dificil. Nos contetidos do sétimo ano tem mais aplicabilidade porque
conseguimos viajar para ambientes a que ndo temos facilmente acesso.

INVESTIG. Ja descobriste mais aplicacdes para sétimo, certo?

PROF.CN Pois, nos conteidos do nono ano é mais dificil porque existem materiais
alternativos até mais tradicionais que nos permitem fazer a mesma coisa e que
eu consigo controlar melhor a atividade de aprendizagem. Por exemplo, o0s
modelos anatdmicos que tenho ali permitem fazer a mesma coisa, embora o grau
de imersao dos alunos ndo seja 0 mesmo.

INVESTIG. Pois, mas outras estratégias permitem fazer o mesmo com menos confuséo.

PROF.CN Com menos confusdo, mais facil, mais rapido, mais facil de controlar em termos
de informacdo que eles estdo a ver, isso sim.

INVESTIG. Em termos de controlo neste momento s6 a app Google Expeditions é que
permite controlar totalmente aquilo que eles estao a ver.

Ent&o o que gostaste mais em relacéo a esta aula, tu enquanto professor?

PROF.CN Eu gostei da implicagdo deles na aprendizagem, do envolvimento deles na
atividade, do entusiasmo.

INVESTIG. Portanto isto ndo foi dificil para ti de aplicar?

PROF.CN N&o, a maior dificuldade foi fazer tudo o que tinha planeado, ou seja, eu ndo
utilizei a planificagéo que fiz, foi quase uma performance, uma improvisagao
dessa parte da aula.

INVESTIG. Muito bem ok estamos conversados. Vais entdo aplicar uma segunda atividade,
tirar as conclusdes, ja viste os resultados dos questionarios, confirma-se que o
grau de motivacdo era elevado. Agradego a entrevista, boa sorte para a proxima.
Alguma coisa, ja sabes. VVamos falando.

Professora de Geografia - Dia 26 de fevereiro de 2018

Entrevista presencial na sala de aula

INVESTIG. Ol4, (nome da professora). Obrigada por teres aceite o pedido de entrevista. Vou
sO contextualizar. O objetivo da entrevista é saber como correu a primeira
atividade em realidade virtual na aula de geografia. Entéo qual o balanco global
daaula? O que é que achas, correu bem, ndo correu bem, correu razoavelmente?

PROF. GEO. A aula correu bem, néo foi dificil de implementar.

INVESTIG. Foi uma boa ideia mandar pré-instalar a aplicacéo?

PROF. GEO.  Sim, sim.

INVESTIG. Conseguiste aplicar a tua planificacdo de aula?

PROF.GEO.  Sim.
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INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

Qual foi a aplicagéo?

Sites in VR.

Muito bem. Que contetdos foram tratados em aula? Conseguiste aplicar
aplicacéo de forma auténoma, conseguiste trabalhar bem com ela?

O tema era paises e continentes e fomos visitar a Turquia. E consegui trabalhar
bem com a aplicagdo.

Muito bem. Dificuldades sentidas e telemdveis compativeis. Eram todos
compativeis?

Nao, 50%, metade-metade.

Conseguiram trabalhar sozinhos com recurso ao telemével ou mais em pares?
Foi as duas coisas, alguns sozinhos, outros em pares.

Portanto, foi mais em modo de visualizagdo de 360 graus, metade-metade?
Viram das duas maneiras.

Conseguiram ligar-se sem dificuldades a rede da escola?

A rede estava lenta.

Pois, infelizmente de manha a rede do ministério costuma ser lenta e afunila. Os
alunos ajudaram outros colegas em dificuldades, notou-se algum espirito de
entreajuda?

Sim, sim.

Muito bem. Em relacdo ao telemével enquanto ferramenta de aprendizagem,
achas que eles gostaram de utilizar o seu préprio telemdvel para efeitos de
aprendizagem, ou seja, notaste entusiasmo, algum comentéario em relacdo ao
telemovel? Eles ja se tinham apercebido que que iam usar o telemével, certo?
Sim, sim.

Achas que eles se sentiram motivados com esta atividade ou nem por isso?
Sim, pediram para tornar a fazer mais mesmo sem 6culos.

Ok, isso é curioso. Justificou-se o uso de realidade virtual para ensinar o
contetido desta aula? Isto podia ter sido feito sem ter sido utilizada a realidade
virtual?

Justificou-se devido ao carater mais imersivo, eles gostaram de ver os sitios.
Muito bem. Que aspeto é que gostaste mais nesta aula com recurso a realidade
virtual? Consegues perceber se foi por causa da tecnologia ou por sentires que
estavas a fazer algo diferente? Pensa agora no balanco global, ja vi que gostaste.
Em termos gerais porqué?

Gostei muito e em aula foi a primeira vez que usei. Eu acho que foi por ser algo
diferente do habitual. E diferente mostrar uma imagem ou levar os alunos ao
sitio.

Ha tantos sitios que podes visitar que tiveste dificuldade na selecdo dos
contetidos, pelo que fui percebendo. E que aspetos é que gostaste menos? Houve
alguma coisa que ndo tivesses gostado ou tenha corrido menos bem?

N&o, nada a assinalar, houve um pouco mais de barulho, mas isso € normal.
Gostava que o professor tivesse mais controlo.

Pois, podia ser totalmente sincronizado, todos a fazer a mesma coisa. Muito
bem, estamos quase a terminar. Agora a preparacdo da proxima atividade letiva.
Que aspetos pretendes alterar na proxima aula com recurso a realidade virtual?

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

PROF. GEO.

INVESTIG.

Queres modificar alguma estratégia ou usar uma ficha de trabalho ou pretendes
manter este estilo de aula que aplicaste hoje? Ja pensaste nisso?

Né&o, ainda néo.

Que contetdos a utilizar na préxima atividade, ja pensaste?

Quero ir a outro local, outro continente. Ainda vou pensar na aplicagao a usar,
mas posso explorar a Expedigdes.

Também podemos explorar a opgédo de videos do Youtube em VR, podemos
pesquisar e ver se existe alguma coisa. Achas que para esta disciplina esta
aplicacdo se justifica plenamente?

Sim.

E talvez explicar que ha mais maneiras de ver conteido através do Youtube. A
Google Expeditions permite uma viagem auténoma, tu até podes pedir como
trabalho de casa que eles viajem até determinado sitio e fagam um resumo ou
isso, permite expedicbes autdnomas. Foi bom vé-los a descobrir
autonomamente a maneira de transitar entre imagens?

Sim, sim.

N&o fizeste ficha de trabalho, foi mais de exploracéo, certo?

Foi.

Muito bem. Tens mais algum comentario?

Néo, gostei muito.

Se havia algum receio acho que agora esta ultrapassado. Obrigada, (nome da
professora). Eles estao a pedir para fazer mais vezes, o que é bom sinal. Quanto
a tonturas? Disseste antes que varios alunos sentiram tonturas, quer dizer uns
trés ou quatro e mesmo tu também ficaste ligeiramente afetada.

Exato, mas depois passou.

Muito obrigada pela tua disponibilidade.
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ANEXO 26 - QUESTIONARIO FINAL AO ALUNO

6. Tiveste algum problema téanico com o teu telemovel que te dificultou a realizaggo da stividade em realidade
virtual?

o Sim Se respondeste “sim”, indica qual ou guais:
IPL .

Encols Bupiy e sdurecla
moRnCas sICam

QUESTIONARIO FINAL - ALUNO

Com este guestionario pretendemos conhecer a tua opiniSo sobre a utilizagSo da realidade virbsal nas aulas. NSo existern
respestas certas ou erradas. Por favor, responde de forma sincera e espontanea a todas as questdes. O questiondric &
andnimo, pelo que ndo deves colocar a tua identificagda em nenhuma das folhas. Obrigada pela tua colaboragio.

Conseguiste resolver ofs] problema(s) sentido(s)? De que forma?

PARTE | - INFORMAGAD PESSOAL

Dados pessoais e profissionais

1. Género

Feminino
Masculino

2. Que ano de escolaridade frequentas? Coloca um X na resposta correta.

7. Indica 0 gue gostaste mais nesta aulz com recurso a realidade virtual.

7.2ano

B2zno

S.2zno
8. Indica 0 gue gostaste menos nesta aula com recurse a realidade virtuzl.

3. Em que disciplina & que foram utilizadas aplicaghes moveis de realidade virtual? Assinala a tua resposta.

Ciéncias Naturais Ciéndas Fisico-Quimicas
Geografia Histéria

PARTE Il - IMPLEMENTACAD DA ATIVIDADE 8. Sugestbes de melhoria 8fou comentarios que queiras fazer sobre as gulas com recurso & aplicagbes moveis

4. Responde &s seguintes questdes: de realidade virtual.

O teu telemavel € compativel com realidade virtual?
Conseguiste instalar a app da aula de hoje no teu telemével?
Trabalhaste sozinha?

Trebalhaste em pares?

Conseguiste realizar a(s) atividade(s) com o teu telemavel?
Utilizaste o telemovel de outro colega para realizar afs) atividade(s)? 10. Assinzla o teu grau de concordancia relativaments s afirmaghes que se seguem.
Conseguiste participar na(s) atividade(s) dinamizada(s) pelo teu professor?

Sentiste tonturas efou enjoo durante als) atividade(s}? Sl DISCCRDD | NAD CONCORDO | CONCORDO. | CONCORDO
TOTALMENTE INEM DISCORDOD! TOTALMENTE
Sinto-me mais motivado para aprender nas
5. Assinala a opglo (ou opgdes) que se adequa a tua situagdo: aulas em gue se usa a realidade virtual.
_ _ _ Gostava de ter mais aulss nesta disciplina
Pa rt,?c:rpei najs) ati\ridade{s} com c?culos Cardbc'la.fd {cartao} +Felemove!. com recurso 4 realidade virtual,
Participei na(s) atividade(s} com oculos VR {plastico) + telemavel.
Participei na atividade em modo de 360 graus [sem Geulos) mas com telemdvel.
1 2
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PARTE NIl - CONSIDERAGOES FINAIS

Se estas a preencher esta parte, & porque ja tiveste pelo menos duas atividades na aula com recurso a realidade

wirtual. A tua opinido sobre esta experiéncia & importante e chegou a altura de fazer o balango final.

11. Aszinala o teu grau de concorddnda relativemente as afirmagdes que se seguem.

et
TOTALMENTE

NEM DISCORDD TOTALMENTE

15. Que problemas & gue podemn impedir que mais professores utilizem realidade virtual nas aulas?

Gostei de utifizar o telemovel enguanto
ferraments de aprendizagem nas aulas.

15. Quais a5 principais vantagens do use da tecnologia de realidade virtual nas aulas?

O meu professor sentiu-se confiante no usa
da tecnologiz de rezlidade virtual na aula.

Pretendo explorar cutras apps de realidade
virtual por minha conta.

O telemavel também serve para aprender.

Tenho espage de  armazenamento
suficiente no meu telemavel para instalar
a5 dpgs gue quiser.

Autilizagdo de realidade virtual permite-me
ir a locais que nunca pensei ser possivel
visitar.

17. Lé as afirmagDes que se seguem e assinala a tua resposta.

Conhego apps de rezlidade virtual.

Gostava que mails disdplings utilizassem
realidade virtual nas aulzs.

Sei procurar apps de realidade virtual.

A utilizagdo de tecnologizs em sala de aula
aumenta o meu interesse pela matéria.

Laj wutilizar opps de realidade virtual.

Possuo dculos de rezlidzde virtual.

Aprendo melhor quando os professores
utilizam =z tecnologia para ensinar a
matéria.

Sej procurar videos no YouTube para visualizar em rezlidade virtual.

12. O que é para ti realidade virtual?

Conzigo perceber s2 0 meu telemdvel estd preparado para a utilizagio de
rezlidade virtual.

Tedos os telemaveis séo compativeis com apps de realidade virtual.

E dificil utilizar a realidade virtual nas aulas.

A utilizagdo de reslidade virtual implica a aguisi¢io de equipamentos caros.

13. Que equipamentos =30 necessarios para ver contelidos em rezlidade virtual?

18. Sugestbes de melhoria efou comentarios que gueiras fazer sobre as aulas com recurso a aplicagies moveis
de realidade virtual.

14. Que disciplinas poderiam utilizar & tecnologia de realidade virtuzl? Assinala todas as opgles que se

adeguam.

Portugués
Francés

Ciéncias Naturais
Geografia
Educacio Visual
Educacdo Fisica

Teonologias da InformagZo & Comunicagdo

Qutra. Qual?

Inglés

Matematica

Ciéndias Fisico-Quimicas
Histaria

FormagEo Integral do Aluno
Mdsica

Ed. Moral e Religiosa Catdlica

Obrigado pela tua colzboragdo!
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ANEXO 27 - QUESTIONARIO FINAL AO ALUNO: EVIDENCIAS

TRANSCRICAO DAS OPINIOES / JUSTIFICACOES DOS ALUNOS

Questdo 6 - Tiveste algum problema técnico?

Sim Nao
Geografia 1 16
Historia 1 17
CFQ 4 14
CN 9 8

Se respondeste “sim”, indica qual ou quais:

CONTEUDOS
ESPECIFICOS

“Ir ao Egito.”

“De entrar no jardim de uma mesquita no Cairo.”
“Gostei de visitar o museu do Cairo.”

“Gostei mais nesta aula de poder ir ao Egito, podermos
entrar onde quiséssemos onde 14 estava indicado.”
“Ver a realidade em outros paises € 0 que gostei mais
foi as pirdmides - Cairo.”

“Ver como sdo os monumentos em realidade.”

“A Praga de Sao Pedro no Vaticano.”

“Conhecer sitios novos.”

“De conhecer partes do mundo.”

“Eu gostei de ver os lugares e de todas as outras
coisas.”

“Da fonte de Italia e da Praga de Sdo Pedro.”

“A visita a Roma.”

“Entrar nos olhos.”

“Sentir que estava dentro do olho.”

“De ver o olho por dentro.”

“Gostei mais de simular as contragdes (nota da
investigadora: deve ler-se “compressdes”).”

“O que gostei mais foi salvar a pessoa e fazer as
compressoes.”

“Fazer as compressdes.”

“O facto de ser com pessoas a sério.”

“Treinar em como ajudar uma pessoa em caso de
emergéncia.”

“Gostei de fazer a atividade porque ¢ muito idéntica a
realidade.”

[S N = =

N

N o

TUDO

“Tudo.”

UTILIZACAO DE
OCULOS VR

“Gostei de usar os o6culos.”

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
BATERIA | “Sem bateria” 1
TONTURAs | “Tonturas” 1
INSUCESSO NA | “Nao consegui instalar.” 1
INSTALAGAO | “Muito lento e desatualizado.” 1
MEMORIA | “Nao tem memoria suficiente para a aplica¢do.” 1
INCOMPATIBILIDADE | “Nao ¢ compativel com o giroscopio.” 1
“Nao era compativel e ndo tem giroscopio.” 1
“Nao é compativel e por isso utilizei outro.” 1
“O meu telemovel ndo é compativel com a realidade 1
virtual.”
“O telefone ndo € compativel com a app.” 2
BLOQUEIO | “A aplicagdo foi pesada e chegou a um ponto que 1
bloqueou.”
FALTA DE ESPACO | “Nio tenho armazenamento € a net da escola ndo 1
presta.”
INTERNET | “Nao contactava com o telemével do professor.” 1
Total 14

Questdo 7 - Indica o que gostaste mais nesta aula com recurso a

realidade virtual.

APRENDIZAGEM
(DIFERENTE)

“A forma diferente de aprendizagem.”

“Eu gostei da aula toda porque a achei mais
interessante.”

“Aprender de uma forma diferente ¢ também consegui
ver e aprender as coisas sem ser tdo magador.”

“Uma forma diferente de dar e perceber a matéria.”

UTILIZACAO DO
TELEMOVEL

“Poder estar no telemovel na aula.”
“Gostei de visitar varios sitios pelo telemdvel.”
“Utilizar VR no telefone.”

CATEGORIA EVIDENCIAS

ALUNOS

“Cairo - Pirdmides.”

6

IMERSAO

“Gostei de ver os locais pois da a sensagdo que estamos
mesmo 4. Pirdmides, Egito.”

“Eu gostei mais de sentir que estava 14 dentro.”

“A capacidade de estarmos num acontecimento real.”

i

[y

[y
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360° | “Dos graficos e da imagem 360 graus.” 1
“Ver as coisas em realidade virtual.” 1
“Poder analisar coisas que ndo conseguiriamos se ndo 1
fosse a realidade virtual”
“Adorei aprender com realidade virtual em 360 graus.” 1
REALIDADE | |, . .
VIRTUAL De podermos ver como funciona uma atividade 1
destas.”
“Poder assistir a acontecimentos que a realidade virtual 1
torna realista.”
“A parte de ser virtual.” 1
“A professora deixou ver o que quiséssemos.” 1
“Eu gostei de descobrir coisas sem me mexer.” 1
“Quando comegamos a utilizar.” 1
GENERICO | “Poder ver tudo de perto.” 1
“O que gostei mais foi quando comecei a mexer no 1
telemdvel (comegar a atividade)”
“De ver os meus colegas a fazer.” 1
Total 67

Questdo 8 - Indica o que gostaste menos nesta aula com recurso a
realidade virtual.

LINGUA | “De a aplicagdo ser em inglés.” 4

ESTRANGEIRA
SATISFAGCAO | “Gostei de tudo.” 7
ENJOO/TONTURAS | “As tonturas com os 6culos.” 2
AUSENCIADE | “Nao trouxe o telemovel.” 1

TELEMOVEL
“De néo utilizar os 6culos.” 2
“Nem todos poderem usar o cardboard.” 2
OcuLos VR “Nao é‘muito interefsante sem o0s (')Cl}los.” i 1
“Gostei menos de ndo poder usar os 6culos por ndo ser 1

compativel.”
“Nao gostei dos 6culos.” 2
“Esperar pelos meninos para entrar.” 1
- “O tempo que demora a fazer tudo.” 1
DurRACAO | ., .

Tempo de espera. 3
“O tempo de aula era curto.” 1
NADA A REFERIR | “Nio houve nada que eu ndo gostasse.” 16
Total 62

Questao 9 - Sugestbes de melhoria e/ou comentarios que queiras fazer

sobre as aulas com recurso a aplicacfes maéveis de realidade virtual.

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
“De dar de caras com um camelo nas piramides do 1
Egito.”

. “A entrada da pirdmide.” 1
CONT,EUDOS “Nao gostei muito das pirdmides, algumas s6 davam 1
ESPECIFICOS > ’

para estar na rua.
“Cidade do Cairo.” 2
“Al-rahman - Cairo.” 1
ATIVIDADE | “Nao poder ver tudo o que queria.” 1

ORIENTADA
“O telemovel estar a bugar.” 1
PROBLEMAS | “O telemdvel ser lento.” 1
TECNICOS | “Conectar a aplicag@o.” 1
“Nao consegui acabar porque bloqueou.” 1
“O meu telefone nao é compativel com VR.” 3
“Nao consegui fazer com o meu telemovel.” 2
TELEMOVEL | “O facto de os telemdveis de muitas pessoas ndo 1
INCOMPATIVEL | darem.”

“O meu telemodvel ndo ser compativel e ndo ter 1

giroscopio.”

COMPATIBILIDADE

ndo tém telemdvel com sensor giroscopio.”

CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
“Gostava que houvesse mais aulas com realidade 12
~ virtual.”
REPETICAODA | ., . . '
Deviam ser sempre assim as aulas. 2
ATIVIDADE | ... . . -

Deviam ser assim algumas aulas. 1
“Fazer em todas as disciplinas.” 1
“As aulas sdo muito mais engragadas com realidade 1
virtual.”
“Eu acho que as aulas com VR s3o muito melhores 1

APRENDIZAGEM | para aprender.”
“Foi muito divertido, engragado, "assustador" 1
(mentira) e sim, 0 mais importante as explicagdes do
stor.”
“Experimentarmos os dculos VR (plastico) e 1
p utilizarmos em mais aulas.”
OcuLosVR | ., »

Ter 6culos melhores. 1
“Que desse para 6culos VR.” 2
“Acho que ¢ um pouco aborrecido para os alunos que 1
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“Devia de haver outra op¢ao para usar os dculos ¢ ser 1
compativel com todos os telemoveis.”
“Ser compativel com todos os telemoveis.” 1
“Uma net mais favoravel e aplicagdes compativeis 1
INTERNET P
com todos os telemoveis.
“Arranjar uma app mesmo de realidade virtual para 1
android.”
“A escola oferecer kits de realidade virtual a cada 1
turma.”
“Jogar” 1
GENERICO | “Ter as aplicagdes instaladas.” 1
“As imagens serem ativas (que se mexam).” 1
“Um comentario ¢ continuar com estas aulas pois sdo 1
engragadas.”
“Que ocupe menos espago de armazenamento, nao 1
seja em inglés.”
“No meu ponto de vista, acho que ndo ha nada a 1
melhorar, apenas a aplicagdo ndo devia ser tdo grande,
A para mais alunos terem a possibilidade de a instalar.”
PPS | “Fazer mais aplicacdes relacionadas a escola.” 1
“Demorar menos tempo ¢ a aplicagdo ser mais 1
VVleve".”
Total 37
Questdo 12 - O que é para ti realidade virtual?
CATEGORIA EVIDENCIAS ALUNOS
DESCONHECIMENTO “Nada”‘ . !
“E realidade virtual.” 1
DIVERTIMENTO | “E brincar.” 1
DESCONFORTO | “Nao sei, mas faz doer os olhos.” 1
VISUAL
“Realidade pelo telemovel.” 1
TELEMOVEIS | “E uma realidade, s6 com tecnologia, uma vida no 1
telemovel.”
“Ver sitios bonitos e espantosos.” 1
“E uma tecnologia de interface avangada entre o 2
usudrio e um sistema operacional.”
DEFINICAO | “E a realidade projetada por um equipamento 1
APROXIMADA | tecnoldgico e fazendo com que parega estamos num
sitio mas ndo estamos.”
“A realidade virtual é vermos locais onde usamos 1

oculos de realidade virtual.”

“Para mim a realidade virtual é nds podermos visitar
varios sitios sem ter de sair do nosso lugar.”

“Para mim a realidade virtual é poder ver coisas
virtualmente que nunca pensei ver na verdade.”

“E uma realidade do mundo sem sair do mesmo
lugar.”

“Para mim realidade virtual ¢ ver locais onde ndo
podemos ir com a tecnologia.”

“E quando uma pessoa entra dentro de um aparelho
virtual.”

“E estar numa parte do mundo sem estar 14
fisicamente.”

“Entrares numa parte do mundo a partir do telemével
sem estares 14 fisicamente.”

“Estar num local ndo fisicamente.”

“Para mim a realidade virtual é ver as coisas noutra
forma (nem sei).”

“E um programa utilizado para ver as coisas.”

“E poder estar no sitio que nunca estiveste.”

“Ver tudo mais perto.”

“E uma realidade que néo é real, ¢ diferente.”

“E para saber mais sobre o mundo fora.”

“Ver o que ndo vés.”

“Uma realidade que conseguimos ver coisas huma
forma mais real.”

“A realidade virtual para mim ¢ para além da
realidade, tipo € num mundo que conhecemos as
vezes coisas novas.”

“E uma imagem virtual.”

“E uma imagem do mundo que nés vivemos sem estar
no local.”

“Para mim realidade virtual é entrar noutro mundo.”
“Ver coisas virtualmente.”

“Uma outra maneira de ver as coisas.”

“E uma realidade que nos leva a lugares que nunca
tinhamos visto.”

“E uma imagem que nio é projetada e vemos sitios
gue pensamos nunca ver.”

“Uma forma de utilizar realidade virtual como se
fosse realidade.”

“E um outro mundo.”

“Ver tudo de uma nova forma.”

[y
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Questdo 13 - Que equipamentos sdo necessarios para ver conteddos em

realidade virtual?

CATEGORIA

ALUNOS

Telemdvel & dculos

36

Telemovel

=
w

Telemovel, app & dculos

Oculos VR

Giroscopio

Auscultadores

Telemovel & internet

Tablet

Aplicacdo & 6culos

Olhos

Telemével & app

nenhum

Televisao

Computador

o R (NN NN W W NN

Questdo 15 - Que problemas é que podem impedir que mais professores

utilizem realidade virtual nas aulas?

CATEGORIA EVIDENCIAS

ALUNOS

“E uma maneira mais realista de ver um jogo ou 1
aplicacdo.”
INTERNET | “Aprender com a internet.” 1
AcuLos VR “Utilizar éc’ulos VR.” N 1
“O uso de d6culos VR para atividades.” 1
“Para mim a realidade virtual ¢ uma tecnologia que é 1
como se tivessemos 14.”
“A realidade virtual é ver coisas no telemével como 1
IMERSAO | se fosse real.”
“A realidade virtual ¢ uma forma de usudrio se sentir 1
dentro do mundo virtual.”
“E entrar dentro de alguma coisa que ndo & ao vivo.” 1
“E uma forma de aprender diferente e que nos permite 1
ver coisas diferentes.”
“A realidade virtual para mim € uma maneira mais 1
divertida de podermos aprender.”
“E um método de aprendizagem de uma maneira mais 1
APRENDIZAGEM | interessante.”
“E feito para a aprendizagem.” 1
“Um espago virtual feito para aprendizagem, explorar 1
um sitio que queriamos ir e brincar.”
“Um meio de aprendizagem e de entretenimento.” 1
“O uso de tecnologias na aprendizagem.” 2
“Ver coisas em 3D.” 2
3D “A realidade virtual pretende dar uma experiéncia em 1
3D.”
“E uma tecnologia que pde as imagens em 3D.” 1
“Para mim realidade virtual quer dizer que vivemos 1
na realidade, mas s6 que com net.”
DEFINICAO | “E um mundo melhor.” 1
GENERICA | “A realidade virtual é, como o seu nome indica, uma 1
realidade virtual onde consegues fazer muitas coisas.”
“Ver sitios em 360°, muito longa.” 1
Total 65

“Nada a referir.”

NADA AREFERIR | . .
Nao sei.

[y

“Os nossos comportamentos.”
“Os professores acharem que no6s nos distraimos.”
“Porque os alunos fazem muito barulho.”
“Os alunos ndo cumprirem.”
COMPORTAMENTO | “Os alunos ndo permitirem a utilizagdo.”
DOS ALUNOS | “Os alunos ndo respeitarem as regras.”
“A confiang¢a com os alunos.”
“Mau comportamento.”
“Confusido da aplicagdo, ou seja, a instalagdo dos
aplicativos, ¢ muito barulho pelo espanto.”

PR NNDWEREN®RE RPN
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“A desestabiliza¢do da turma.”

“O barulho e telemdveis sem giroscopio.”

“Os problemas que podem impedir a realidade virtual
é alguns alunos se aproveitarem do uso do telemovel
para usufruir doutras coisas.”

“Os alunos estarem no telemovel sem ser na app.”
“Que os alunos ndo prestem ateng@o e entrem nas
redes sociais.”

“O problema de haver muito barulho e confuséo.”

[y

“N3io se sentirem a vontade, ndo saber utilizar os 1

aparelhos.”

“Néo estar atualizado em relagdo a tecnologia.” 1

“Podera impedir porque alguns professores podem 1

néo ter o conhecimento e também n&do conhecerem

DESCONHECIMENTO L . R

aplicagdes relacionadas com a sua disciplina.

“Nao terem muito hébito de usar o telemdvel.” 1
Total 64

EQUIPAMENTO

“Terem oculos VR.”

“Problemas econémicos e os alunos podem partir os
oculos.”

“Os alunos nao terem telemoéveis.”

“O acesso a telem6veis melhores.”

“Q acesso ao telemovel.”

“Nao ter recursos para tal.”

e

Questdo 16 - Quais as principais vantagens do uso da tecnologia de
realidade virtual nas aulas?

CATEGORIA

EVIDENCIAS

ALUNOS

INTERNET

“Sem rede, internet ou a app nio instalada.”
s pp
“Nenhum. Sé ser for quando a net estiver lenta.”

GENERICO

“E a nota, pelo menos na minha opinido é muito
divertido usar a realidade virtual mas as vezes as
notas ndo sdo sempre boas por isso os stdres ndo usam
muito a realidade virtual.”

“ir a outros sites.”

“0 excesso de confianga.”

“Dinheiro.”

“Nao gostarem.”

Rk Rk e e

INICIATIVA

“A preguiga.”
“Alguns deles ndo terem vontade.”

CUMPRIMENTO DO
PROGRAMA

“Matéria para dar.”

“O atraso na matéria.”

“A matéria atrasada que os professores tém para dar.”
“A matéria atrasada.”

“Matéria.”

“Aprender mais matéria.”

“Falta de tempo para dar a matéria.”

MOTIVAGAO

“Faz-nos ter mais interesse pela matéria.”
“Aprendemos de forma mais divertida.”

“Mais interesse na aula e conseguir analisar varios
locais.”

“Mais motivagdo dos alunos.”

“Da mais interesse e curiosidade.”

“A maior atengdo dos alunos.”

“Estamos mais atentos e divertimo-nos e temos mais
interesse pelas matérias.”

“Ser divertido e atraente, tirando-nos do espago
fechado da sala de aula.”

“Os alunos sentem-se mais motivados a participar nas
aulas.”

“E mais divertido.”

“Entusiasmo.”

“Captar os alunos.”

GENERICO

“Nao ter que escrever.”
“As principais vantagens sdo uma experiéncia
diferente e mostrar em 3D.”

N Y

INSEGURANGA

“A inseguranga com a tecnologia.”

“Nao saberem utilizar a realidade virtual.”

“O facto de terem a mentalidade de que o telemovel é
SO perigoso e porque nao sabem mexer com este tipo
de tecnologia.”

“Falta de confianga.”

“Nao saberem utilizar material de realidade virtual.”
“Nao estarem a vontade.”

PR RrRPRPRRRPRRRERRRRPNOR R

=

APRENDIZAGEM

“Ir a sitios que ndo poderiamos ir sem sair do sitio.”
“D4 para aprender coisas numa area em que nos
sentimos mais confortaveis.”

“Podermos ir a muitos sitios, mesmo estando no
mesmo lugar.”

“Inspira-me para aprender.”

“Aprender a ver outras coisas.”

“Aprendizagem no mundo virtual e o conhecimento.”
“Podemos conhecer sitios onde nunca fomos.”

= N

N R R e
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“As aulas tornam-se muito mais dindmicas e aprende- 1
se muito mais rapido.”
“Estudar melhor.” 1
“Saber conhecer diferentes coisas.” 1
“Ver coisas que em aula seria impossivel.” 1
“Aprender mais sobre a matéria.” 1
“Conhecer melhor as coisas.” 1
“Ajudam-nos a perceber e a ver o nosso mundo.” 1
“Ver como as coisas sdo verdadeiramente.” 1
“Estar numa parte do mundo s6 com os 6culos, ndo 1
fisicamente.”
“Faz-nos querer visitar alguns sitios.” 1
“Conseguirmos visitar outros sitios.” 1
“Podemos conhecer novas coisas sem viajar.” 1
“Saber se vale a pena ir a alguns lugares e aprender 1
mais rapido.”
“Aprende-se mais.” 2
“Melhor aprendizagem e mais interesse.” 1
“Os alunos sentem-se na sua area de conforto e 1
aprendem melhor.”
“A aprendizagem.” 1
“E uma maneira diferente de aprendermos.” 2
“Os alunos ficavam mais interessados e aprenderem 1
mais e também é uma forma dos alunos verem a
matéria de uma forma mais divertida.”
“Aprendermos certas matérias de outra maneira, e 1
mais divertido.”
“As vantagens s2o que aprendemos mais coisas ¢ 1
conseguimos ver mais coisas que ndo conseguimos
ver na vida real.”
“Ver as coisas como se 14 estivéssemos.” 1
“Aprender e descobrir.” 1
“Temos uma melhor capacidade de ver a realidade.” 1
SOCIALIZAGCAO | “Mais convivio com os colegas.” 1
DESCONHECIMENTO “Ndosei” !
“Nada” 1
Total 64

Questdo 18 - Sugestdes de melhoria e/ou comentarios que queiras fazer
sobre as aulas com recurso a aplica¢des méveis de realidade virtual.

CATEGORIA

EVIDENCIAS

ALUNOS

REPETIGAO DA
ATIVIDADE

“Ter mais aulas de realidade virtual.”

“Quero que sejam sempre assim.”

“Gostava de mais tempo e aulas com isso.”

“Temos de fazer mais vezes.”

“Podiamos utilizar a realidade virtual / internet para
todas as matérias.”

3

RN R e

EQUIPAMENTOS

“Ter 6culos de realidade virtual melhores.”

“Que desse para o6culos VR.”

“A escola oferecer equipamentos compativeis.”
“Todos os alunos haviam de poder utilizar os dculos
VR.”

“Utilizar mais 6culos VR, mas de cartdo.”

“Utilizar mais equipamentos de realidade virtual.”

RN

APRENDIZAGEM

“Visitar lugares onde nunca fui.”
“A matéria de paises ou capitais para conhecer outros
paises ou capitais.”

= RN e

GENERICO

“Deviamos criar um clube para quem quisesse e
pudesse.”

“Ser mais divertido e tipo ser mais a base de jogos.”
“Ocupar muito espago de armazenamento, ser em
inglés, a net ndo prestar.”

COMPATIBILIDADE

“Aplicagdes que todos podem usar.”

“Ter as aplicagdes instaladas.”

“Todos os telemoveis serem compativeis com a
realidade virtual.”

SATISFAGAO

“Foi muito divertido e ¢ muito fixe de usar! Obrigado
por ter esta ideia maravilhosa em termos de assim
podermos aprender e visitar algumas cidades e paises
estando no mesmo sitio.”

“Gostei de tudo, estas aulas sdo perfeitas.”

“Foi fixe.”

“Gostei das aulas em VR.”

“Séo fixes.”

“Esta tudo espetacular, ndo tenho sugestdes de
melhoria.”

e N

Total
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ANEXO 28 - QUESTIONARIO FINAL AO PROFESSOR

6. Quantos telemdveis foram compativeis com a aplicagdo utilizada?

7. Verificou-se a existénda de problemas técnicos? Caso & sua resposta seja afirmativa, como foram
resolvidos?

QUESTIONARIO FINAL - PROFESSOR

Este questionario enquadra-se numa investigagdo no dmbito de um relatdric de Mestrado em Utilizagdo
Pedagogica das TIC, realizada na Escola Superior de Educagdo e Ciéncias Sodais do Instituto Politécnico de

Leiria. Os resuttad os obtidos seréo utilizados apenas para fins académicos.
PARTE Il - UTILIZAGAD DA REALIDADE VIRTUAL EM CONTEXTO EDUCATIVO

O questiendrio pretende aferir as percegies dos professores schre o potencial da reslidade virtual em

contexto de sala de aula. O guestiondrio & anonimeo e confidencial, ndo devendo colocar a sua identifiacdo PN . i . N
a . & Mesta parte do questionario espera-se gue reflita sobre a sua utilizag3o de realidzde virtual em contexto

em nenhuma das folhas. Nao existem respostas certas ou erradas. E-lhe apenas solicitado que responda de ducati
educativa.

forma sincera € espontanea as Questoes apresentadas.

Obrigado pela sua colabarag3o. 8. Consegue identificar os equipamentas necessarios para a wtilizagio de realidade virtual nas zulas?

3im
PARTE | - INFORMAGAD PESSDAL E NEo

Dados pessoais € profissionais Caso a sua resposta seja afirmativa, indique o equipaments necessario:

1. Género |
Feminino
Masculino 8_ Assinzle o grau de concordancia relativamente a5 afirmagies que se seguem e que pretendem avaliar a sua
percegio relstivamente a tecnologia de realidade virtual.
2_ Disciplina em que aplicou as atividades |etivas em recurso a tecnologia de realidade virtual eom=pE = RE e e =
LT - totalmente nem dscordo totakmente
Ciéncias Naturais — — -
1 o eanamhs ™ Sei procurar recursos de realidade virtual.
‘Ciéncias Fisico-Quimicas
| Geogrefia el utilizar recursos de realidade virtual.
Histéria Consigo perceber se o meu telemovel esta
preparado para a utilizagdo de realidade
3. Ano de escolaridade em que as atividades com recurso a tecnologia de realidade virtuzl foram aplicadas: virtual. - - -
Todos os telemaoveis 530 compativeis com
7.2ano aplicapBes de realidade virtual.
o
I #2ana A utilizagdo de realidade wirtuzl implica a
92ano S -
L aquisigdo de equipamentos caros.
Conhego websites dedicados a utilizaggo da
PARTE Il - IMPLEMENTAGAC DA 22 AULA COM RECURSO A REALIDADE VIRTUAL realidade virtual na educagio.
4_Efetue por favor um balango global da aula. Os telemoveis dos: alu nGi encontram-se
preparados para @ utilizagio de apps de
‘ ‘ redlidade virtual.
Os telemoveis dos alunes tém pouco espago
para instalagdo de apps.
5. Conseguiu aplicer a planificagdo? Caso ndo tenha conseguido, consegue explicar a razéo?
1 2
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10. Assinale o grau de concordanda relativamente 3s afirmacdes que se seguem € que pretendem avaliar a
sua percecdo relativamente a implementzscio das stividades letivas com recurso a splicagbes moveis de
realidade virtual.

Discordo Discorde | M3oconcorde | Concordo | Concordo
‘totalmente nem dscarda ‘totalmente

Conhego aplicagdes de realidade virtual com
potencial educativo.

Consigo aplicar de forma autonoma atividades
com recurso & realidade virtugl nas minhas
aulas.

Seiprocurar videos no YouTube para visualizar
em realidade virtual.

Gostei de utilizar recursos em realidade virtual
nas minhas aulas.

A utilizagio de realidade virtual aumentou a
meotivacio dos alunos a disciplina.

E dificil utilizar a realidade virtual em contexto
educativo.

A utilizacdo de aplicagdes de rezlidade virtual
gue promovem uma aprendizzgem imersiva
pode beneficizr a minha pratica letiva.

13. Indique dinco razdes (sendoque 1 & a mais importante e 5 a menos importants) pelas guais, na sua opinido,
os professores nZo utilizam a realidade virtual nas suas aulas.

Desconhedmento de aplicagbes de realidade virtual
Desconhecimento acerca da tecnologia

Falta de formagdo de professores ne ambito da realidade virtual

Falta de formagdo acerca do potencial educativo dos telemdveis

Fzlta de tempo do professor para investigar o assunto

Insuficiéncia de telemdveis em sala de aula

Incompatibilidade dos telemaveis com aplicagbes de realidade virtual

Resisténcia dos alunas quanto a utilizagio do telemdvel enquanto ferramenta pedagogica
Fzlta de confianca do professor

Falta de apoio informatico/tecnologico na escola para apoiar o professor em experiéncias com
recurso a tecnologia

Falta de internet nz escola

Existéncia de turmas muito grandes

Welodidade lenta da internet na escola

Morosidade das atividades com recurso & realidade virtual

Outro. Especifique:

A utilizagio do telemével nas aulss com
recurso a realidade virtual causou distragio
por parte dos alunos.

14_ Que dificuldades encontrou nas aulas em que utilizou aplicagdes mdveis de realidade virtual?

0Os meus zlunos utilizaram o telemavel de
forma responsavel nas aulas com recurso @
realidade virtual.

15. 0 que € que gostou mais nas zulas em que utilizou aplicagbes mdveis de realidade virtual?

Irei wtilizar a reslidade wirtual em mais
gtividades letivas no future.

Senti-me confiante na implementagdo das
atividzdes com recurso a realidade virtual.

16. 0 que & que gostou Menos nas aulas em que utilizou aplicagdes maveis de realidade virtual?

Os  zlumos  gostaram das  atividades

desenvolvidas.

11_Justifica-se o use da realidade virtual em contexto educativo, £ em especial na sua disciplina?

5im
MEo

Justifigue a sua resposta por favor.

17. Altercu alguma estratégia da 12 aulz para a 22 aula em termos de wtilizagdo de aplicegbes moveis de
realidade virtual (por exemplo, opp utilizada, metodologia, tipo de atividades, etc)? Justifique a sua resposta
por favor.

18. Sugestfesfcomentarios que deseje fazer sobre o questicnario ou sobre a tematica da investigagdo:

12. Foi facil encontrar recursos em realidade virtual para a sua disciplina? Justifique a sua resposta por favor.

Muito obrigado pela suz colaboragio

155



ANEXO 29 - QUESTIONARIO FINAL AO PROFESSOR: EVIDENCIAS

TRANSCRICAO DAS OPINIOES / JUSTIFICAGCOES DOS PROFESSORES

Questéo 4 - Efetue por favor um balanco global da aula.

DISCIPLINA EVIDENCIAS
Geografia “O balango global foi muito positivo. Os alunos e a professora ndo tiveram
qualquer incompatibilidade com a aplicag¢o.”
Historia “QO balango global da aula foi bastante positivo.”
CFQ “Positivo pelo facto de captar a aten¢do dos alunos para uma nova tecnologia em
sala de aula.”
CN “Do ponto de vista da atividade, os alunos realizaram-na com empenho tendo

permanecido na sala de aula apés o toque para a concluirem o que permite inferir
que se revelou motivante. No entanto as dificuldades técnicas (s6 2 alunos
conseguiram correr a aplicacéo e o facto desta so ter disponivel a lingua inglesa)
constituiram barreiras a uma frui¢do mais fluida da atividade.”

Questdo 5 - Conseguiu aplicar a planificacdo? Caso ndo tenha conseguido,

consegue explicar a razdo?

DISCIPLINA EVIDENCIAS
Geografia “Sim consegui.”
Histéria “Consegui aplicar a planificagdo.”
CFQ “Sim.”
CN “A atividade foi planeada para ser realizada na aula de turnos, dado o previsto

ntmero limitado de telemdveis a correr a aplicagdo. No primeiro turno para além
do telemoével do professor apenas uma aluna conseguiu correr a aplicagdo no seu
telemével o que fez com o tempo disponivel para exploracdo ndo fosse o mais
adequado. No segundo turno juntou-se outro aluno com um telemovel capaz de
correr a aplicagéo o que tornou ligeiramente mais fluida a aula.”

Questdo 6 - Quantos telemoveis foram compativeis com a aplicagdo utilizada?

DISCIPLINA EVIDENCIAS
Geografia “Todos.”
Histéria “Cerca de dez telemoveis.”
CFQ “8”
CN “Dos alunos 2. Acresceu o do docente.”

Questdo 7 - Verificou-se a existéncia de problemas técnicos? Caso a sua
resposta seja afirmativa, como foram resolvidos?

DISCIPLINA EVIDENCIAS
Geografia “Ndo.”
Histéria “Nao existiram problemas técnicos.”
CFQ “Sim. A dificuldade na instalagdo das aplicagBes nos telemdveis dos alunos,
devido a falta de memoria disponivel.”
CN “Num caso a aplica¢do bloqueou, sendo resolvido com o reiniciar da mesma.”

Questdo 8 - Consegue identificar os equipamentos necessarios para a utilizacio
de RV nas aulas? Caso a sua resposta seja afirmativa, indique o equipamento

necessario.

DISCIPLINA EVIDENCIAS
Geografia “Sim. Telemoveis, tablet, dculos VR.”
Histéria “Sim. A existéncia de telemoveis, com acesso a net e a integracdo da respectiva
app.”
CFQ “Sim”
CN “Sim. Telemovel (com meméria interna suficiente, acelerémetro e giroscopio),

6culos VR, ligacdo a internet e, neste caso, headphones ou colunas).”

Questdo 11- Justifica-se 0 uso da RV em contexto educativo, e em especial na

sua disciplina?

DISCIPLINA EVIDENCIAS

Geografia “Sim. No caso da minha disciplina (geografia) a utilizagdo da realidade virtual faz
todo o sentido. Os alunos podem visitar e explorar locais e deste modo os
conteudos serdo mais facilmente consolidados.”

Historia “Sim. O uso da realidade virtual é mais um dos recursos possiveis e bastante
motivadores para aplicar e dinamizar as aulas de Historia.”

CFQ “Sim. Pela abordagem mais rigorosa de alguns contetidos cientificos”

CN “Sim. O grau de motivago intrinseca dos alunos justifica, por si s0, a utilizagao.

No entanto a banalizagdo da tecnologia pode reverter esse efeito. Mas, ainda assim
e com a experiéncia do caso utilizado que permitiu a exploracdo de uma situacdo
de dificil acesso de outra forma.”

Questdo 12 - Foi facil encontrar recursos em RV para a sua disciplina?
Justifique a sua resposta por favor.

DISCIPLINA

EVIDENCIAS

Geografia

“Sim. A aplicagdo que utilizei "Sites In VR" ¢ muito boa, apresentando inimeras
fotografias de elevada qualidade. Tive um pouco de dificuldade da selecdo dos
lugares a explorar com os alunos, devido & boa qualidade das imagens.”
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Historia “Foi relativamente facil encontrar recursos em realidade virtual para a disciplina
de Historia, nomeadamente para as onde se exploram conteudos de Arte.”

CFQ “Nao. Limitados na sua adequac¢do ao nivel etario dos alunos.”

CN “Ha muitos recursos em Inglés, no entanto muitos sdo apenas demonstragdes

passivas em que a interatividade ainda é muito insipida.”

Questdo 14 - Que dificuldades encontrou nas aulas em que utilizou aplica¢oes

de RV?
DISCIPLINA EVIDENCIAS
Geografia “Ndo encontrei dificuldades.”
Histéria “O desconhecimento de alguns aspectos em relaco a tecnologia.”
CFQ “Limita¢des nos equipamentos dos alunos.”
CN “Tamanho; Lingua; Pouca interatividade de algumas testadas; dificuldade em

perceber o que os alunos estdo a explorar a cada momento.”

Questdo 15 - O que é que gostou mais nas aulas em que utilizou aplicac¢fes de

RV?
DISCIPLINA EVIDENCIAS

Geografia “Gostei da motivagdo dos alunos, da sua exploragédo pelos varios lugares que foram
analisados. Eu propria adorei estas aulas.”

Histéria “O que mais gostei foi o interesse dos alunos ao usarem as aplicagdes moveis de
realidade virtual conseguiram concretizar 0 "ensino pela descoberta".

CFQ “Dinamica criada na aula.”

CN “Da mobilizagdo dos alunos e, na ultima utilizada, poder ser uma forma de

avaliacdo formativa da aprendizagem uma vez que a ligacdo a colunas permitiu
seguir os passos dos alunos durante a utiliza¢do.”

Questdo 16 - O que é que gostou menos nas aulas em que utilizou aplicacdes de

RV?
DISCIPLINA EVIDENCIAS
Geografia “Nada a referir.”
Histéria “O que menos gostei foi a dificuldade de controlar o tempo e a participagdo de
alguns alunos.”
CFQ “Dispersdo da aten¢do de alguns alunos, sem equipamentos de acesso.”
CN “As dificuldades técnicas/falta de equipamentos compativeis.”

Questdo 17 - Alterou alguma estratégia da 1.2 aula para a 2.2 aula em termos
de utilizacdo de aplicagdes moveis de realidade virtual (por exemplo, app

utilizada, metodologia, tipo de atividades, etc.)? Justifique a sua resposta por

favor.
DISCIPLINA EVIDENCIAS

Geografia “Nao alterei nenhuma estratégia, uma vez que a primeira aula decorreu muito
bem.”

Historia “Da 1* para a 2* aula alterei algumas estratégias: dirigi um questionario com
perguntas fechadas e direccionei aos alunos questdes mais precisas.”

CFQ “Nao.”

CN “Sim, na primeira foi mais de exploragao livre por parte dos alunos. A segunda era

uma aplicacdo que permitia a avaliagdo formativa dos alunos bem como ao
professor acompanhar o desenrolar das atividades (quando quisesse) bastando para
tal substituir os headphones por uma coluna.”

Questdo 18 - Sugestbes/comentarios que deseje fazer sobre o questionario ou
sobre a temética da investigacéo:

DISCIPLINA EVIDENCIAS
Geografia “A tematica ¢ muito interessante. A professora Filomena Miguel ¢ a responsavel
pela minha atual motivacdo em realidade virtual.”
Histéria “Gostaria de ter mais diversidade de materiais para as aulas de Historia nas
aplicagdes que utilizei.”
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ANEXO 30 - ENTREVISTA AO Focus GROUP (ALUNOS):

TRANSCRICAO

Alunos do 8.° ano - maio de 2018 - Entrevista presencial na sala de aula,

hora de almogo

A entrevista que se segue foi feita a sete alunos do 8.° ano de escolaridade, quatro
rapazes e trés raparigas. Os alunos estdo identificados com a sigla de “A1” (aluno
1) a“A7” (aluno 7). Serdo feitas referéncias a algumas disciplinas. Estas encontram-
se identificadas com as siglas DISCL1 (disciplina 1) a DISC4 (disciplina 4).

INVESTIG.  Sejam bem-vindos. Vamos entdo contextualizar a entrevista. Esta entrevista vai
ser gravada para efeitos de investigacdo, todos dados séo tratados de forma
anoénima no projeto de investigagdo. OS v0SSOS nomes Ndo aparecem, mas
aparecem as vossas opinides, que vao ser importantes.

Ent20 o que € que nos traz aqui hoje? Aquela questo ali (escrita no quadro) “Os
meus professores sentem-se confiantes no uso da tecnologia na sala de aula: 56%
dos 77 alunos das 4 turmas disse que ndo concorda nem discorda, 9% discordam,
dizem que os professores ndo se sentem confiantes, 26% concordam e 9% dizem
que concordam totalmente. A minha questdo é: como é que apenas 35% dos
alunos é que dizem que os professores estdo confiantes na tecnologia, enquanto
que 56% ndo concordam nem discordam? Eu queria saber porque € que VOcés
acham que isto acontece.

Ja agora, regras durante esta entrevista: gostava que falasse um de cada vez, sendo
este aparelho ndo grava em condicdes. E um gravador de som e ele ja esta a
gravar. O A6 levantou primeiro a mdo. Diz Ia, A6.

Ab Eu por acaso meti “Néo concordo nem discordo” porque nos também néo temos
assim tantas experiéncias com tecnologias para saber se os professores estdo a
vontade. Se nos tivéssemos feito assim mais coisas, podiamos ter respondido
mais facilmente.

A2 Eu ndo sei se isso tem a ver, eu também pus “ndo concordo nem discordo”, ndo
sei se esta questdo tem a ver com aquilo que eu pensei, mas as vezes 0S
professores pdem um PowerPoint e as vezes, quando aquilo avaria ou assim, nem
eles sabem o que fazer. Se eles ndo sabem como fazer isso, como é que eles se
véo sentir confortaveis em fazer coisas que sdo menos habituais?

INVESTIG.  Isso entdo condicionou a tua resposta, eles ndo se sentem confiantes quando ha
problemas técnicos?

A2 Eles querem, mas ndo conseguem.

30 O aluno refere-se a realidade virtual

INVESTIG.

A5

INVESTIG.

A6
A5

A7

INVESTIG.

A7

INVESTIG.

ALUNOS

INVESTIG.

A5
A4

INVESTIG.

A3
A7

INVESTIG.

A7

INVESTIG.

A7

Tenho a sensacgdo que quando eles usam os telemaoveis, tém razdo, mas isso quer
dizer que se calhar também depende do tipo de professores que eles podem ser e
uns podem estar muito a vontade e outros preferem métodos mais tradicionais de
ensino.

Ent&o néo estdo a usar muito a tecnologia na generalidade?

Eu acho que a professora de inglés é que sabe mexer na tecnologia porque 0s
outros professores ndo, talvez também o professor de DISC1.

Ent&o tirando nos os dois, vocés sentem que mais ninguém esta confiante?

A professora de DISC2 ndo é capaz.

As vezes os professores estdo a passar um PowerPoint e depois eles chamam-nos
para resolver problemas. As vezes aparece |4 um aviso, as vezes o ficheiro ndo
carrega.

Eu concordo com tudo o que foi dito até agora, mas na altura eu pus “ndo
concordo nem discordo” pelos mesmos motivos, nunca tinhamos usado isto*® em
aulas, qualquer tipo de tecnologia sem ser o PowerPoint e o quadro interativo
para projetar, nunca tinhamos usado realidade virtual, nem outro tipo de
tecnologia.

Sim, isto foi respondido antes de comegarem as experiéncias com realidade
virtual. Ndo é uma critica, € uma mera afirmagdo. Portanto, sem ser estas
experiéncias com VR e as nossas experiéncias em aula, vocés afirmam que ha
professores que raramente usam a tecnologia.

Sim, em matéria dada acho que ainda podiam usar realidade virtual como
estamos a fazer agora, mas por exemplo quando estamos a jogar algum jogo sem
ser em inglés, € um jogo que se faz no quadro, nunca tentam ir mais para o virtual.
Talvez um Plickers, talvez Kahoot. ..

Na&o, nada, s6 em DISC3.

Pois, o professor de DISC3 ficou um grande fa do Kahoot e nés também jogamos
com o Plickers e sd ndo o fazemos mais porque nao temos tempo. Muito bem,
entdo voces ja me responderam a questéo seguinte: que tecnologias é que os
professores costumam utilizar na sala de aula de uma forma geral? Ja me
referiram o PowerPoint. ..

Os computadores. ..

O quadro interativo. ..

O quadro interativo para projetar contetidos, ndo para trabalhar com o quadro?
Nao, s para projetar.

O telemdvel, mas para 0 mandar desligar...

Entdo o que é que os alunos gostam mais em termos de tecnologia e que os faga
sentir motivados para a aprendizagem? Portanto, o que que acham que em termos
tecnoldgicos podia ser usado? Vamos comegar com 0 A7 desta vez.

Qualquer tipo de coisa diferente

Nomeadamente. .. da-me ai exemplos por favor de uma tecnologia que gostasses
mais de ver utilizado na sala de aula.

A realidade virtual.
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OK, a realidade virtual e que vocés usaram em DISC1.

Pois, ndo conseguimos usar porque a maioria ndo tinha telemoéveis compativeis
com giroscopio.

No nosso turno sé trés é que tinham.

OK, ja perceberam entdo que tipo de sensor é que era necessario e que faz muita
falta, ndo é. Como é que se chama o sensor?

Giroscopio.

Entéo, gostavas de ter mais realidade virtual.

Se calhar € muito caro, mas se os professores conseguissem projetar qualquer
coisa, mas sem ser no quadro interativo, para uma parede...

Realidade aumentada?

Sim, é isso!

E possivel e se calhar até é mais facil que a realidade virtual. Nds ja temos a
tecnologia, 0s vossos professores até podem requisitar o servigo para ir a vossa
sala de aula. A minha questéo é porque é que ndo estdo a utilizar?

Porque eles ndo sabem...

Porque tém medo.

A biblioteca oferece o servico. O professor bibliotecério vai a sala, leva os tablets
atrés e ajuda o professor dessa disciplina a utilizar aplicagdes de realidade
aumentada.

Os professores tém medo do nosso comportamento nas aulas.

Meas os alunos ficam histéricos quando usam tecnologia?

N3o... sO se for uma coisa muito, muito nova... Se for uma coisa muito, muito
nova as vezes fazemos barulho, mas depois disso nés conseguimos portar-nos
bem.

Eu ndo acho que seja de portar mal, eu acho que o facto de ndo estarmos a usar
papel, sem estar a copiar, e de estarmos a usar tecnologia que faz com que a aula
parega mais confortavel, mais relaxada.

Mas entéo porque € que os professores ndo usam mais tecnologia?

Eu acho que eles ndo usam porque estédo tdo concentrados em dar a matéria que
pensam que a forma mais rapida de dar a matéria € mesmo da forma tradicional,
estdo apenas concentrados nisso e ndo na forma como estamos a aprender.

S6 a professora de DISC4 é que usa uma coisa diferente, um projetor.

E aquele do reflexo da luz! Mas isso ndo é uma coisa tecnoldgica.

Um retroprojetor?

E antigo.

E antigo, mas néo deixa de ser tecnologia, isto ja foi uma grande inovagéo ha uns
anos atras. Agora ja ninguém usa o retroprojetor, mas a professora usa. Porqué?
Porque ela tem muitas coisas feitas.

310 jogo do més e as atividades no Moodle, entre outras, fazem parte do sistema gamificado
de aula, implementado na disciplina de Inglés, e que estdo sujeitos a uma validacéo por parte
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Folhas de acetato e € uma maneira diferente, é uma tecnologia antiga, mas que
continua a ser engracada para vocés. Que mais comentarios € que tém? Que mais
tecnologia que se podia utilizar em sala de aula?

O meu primo, quando ele andava ca em TIC com a stora e acho que eles agora
ndo vém porque eles agora vao ter tablets e na nossa escola também era fixe.
Ah, o teu primo do (ano de escolaridade)? Eu sei, eu estive com eles hoje de
manhd. O teu primo até me mostrou o rob6 Evolution e hoje fez uma
demonstracdo em sala. Ele e o pai construiram um e ele estava todo contente a
manusear o tablet e fez um brilharete com o seu rob6 hoje na aula. A escola, o
Agrupamento, tem tablets, mas séo para as primarias, para a Programagao.
Porque é que ndo pode ser para nés?

Porque as primarias ndo tém computadores e para dar Programagdo a uma turma
da primaria sem computadores, temos nds que levar os computadores até aos
alunos. Neste momento, os alunos ndo conseguem vir a escola secundaria,
portanto temos de ser nés a ir 1a. Portanto, querias mais tablets!

Isto € uma opinido em como € que os alunos podiam ser motivados mais para a
aprendizagem. Eu acho que a tecnologia é sempre uma melhor forma de
aprender. Nao porque estamos mais motivados, mas porque estamos mais
familiarizados com isso.

Ha algum exemplo de tecnologia que gostasses mesmo, além da realidade
aumentada, que gostasses de utilizar em sala de aula?

Por enquanto ndo tenho assim mais nenhuma resposta.

Voltando um pouco atras, eu acho que os professores, em vez de nés estarmos
sempre a escrever, escrever, escrever podiam fazer como vocé. Nés ndo damos
assim tanta matéria a escrever, por assim dizer, mas por exemplo com 0s jogos
do més parece ndo é nada de especial, mas obriga-nos a escrever as palavras e
ajuda-nos e assim nos aprendemos.

Ou seja, uma maior diversificacdo de estratégias...?

Aprendemos quase tanta coisa e é mais divertido.

E néo é preciso estar sempre a escrever.

Nao € preciso estar sempre a marrar.

Para as aulas da professora vamos sempre bem-dispostos. ..

Em DISC?2 esté toda a gente a dormir. ..

Se calhar os métodos expositivos sdo aborrecidos para a maioria das pessoas, 0s
alunos estdo numa idade em que gostam de mexer, de coisas mais praticas, de
estar em movimento, de ver coisas novas.

E nds ndo nos sentimos motivados com isso.

Eu fico bem contente quando, por exemplo. .. desta vez fiquei em primeiro3?, eu
fico bué contente! Isso motiva!

Eu fiquei em terceiro...
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Ainda néo sei (as pontuacdes do jogo do més), ontem tive formacéo até ao final
da noite e ainda n&o fui Ia (a0 Moodle), mas foi tudo aprovado, tudo o que 4 esta
foi validado.

Por exemplo, na Literacia 3D, os jogos, os sites sugeridos pela editora, no livro
parecia que era mais como um exame, que ia ser mais sério, mais formal e agora
quando estamos no computador parece muito mais fécil, parece que torna as
coisas mais faceis.

E sentes-te mais motivada para fazer...?

Sim, em vez de estar com um livro a escrever. Tenho uma questéo: tudo isso é o
que andam a dizer, que era importante tornar tudo mais tecnolégico nas escolas,
mas depois disso também vai trazer problemas de saude.

Nomeadamente...?

Nos olhos, problemas de viséo, os ecrds fazem muito mal.

Estar permanentemente ligado a um visor, ndo €?... Entdo achas que a tecnologia
também tem desvantagens?

Mas se for usada adequadamente, néo.

Tipo, uma aula por semana.

Ora bem, ha alguma tecnologia que os professores utilizem e que vocés nao
gostem? Ja vimos que é pouca, pelos vistos, mas mesmo assim?

Gostava que houvesse menos aulas com recurso ao livro.

Muito bem, e além disso?

PowerPoint, porque sempre que metem o Powerpoint nés temos que copiar
alguma coisa.

E perdemos muito tempo, demora muito tempo a copiar.

Isso é bom!

OK, isso é vantagem para uns e desvantagem para outros!

Olha, o tempo que estas a perder a passar aquilo, podes estar a fazer outra coisa
que também esteja relacionada com tecnologia.

E sempre PowerPoint, é a Ginica coisa que os professores utilizam.

E por exemplo, filmes. Ha imensos filmes educativos que nos podiamos ver...
S6 o professor de DISC3, mas numa hora e meia tivemos de pér o filme umas
sete ou oito vezes para tras e fichmos sempre no mesmo sitio. Ficou a meio e ndo
vimos mais.

Portanto, além dos Powerpoints, ndo had mais nada? OK, entdo se fossem
professores, o que fariam para que os alunos aprendessem melhor, com ou sem
tecnologia?

Meétodos diversificados. Por exemplo, em vez de ser todos os dias, como a A2
disse, pode causar danos, faziamos uma aula por semana com mais tecnologia.
Em todas as disciplinas?

Sim, uma aula por semana, uma semana comegava com geografia, na outra
semana com inglés...

Achas que os vossos professores conseguiriam fazer isso?
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N&o, porque os professores tém muitas turmas e terem de combinar para todas as
turmas...

Nao € por ai...

Achas que os professores conseguiram aplicar novas tecnologias na sala de aula?
Sim, se se incentivarem...

OK, se se incentivassem, se se ensinassem... No fundo ¢ o que esta a acontecer
agora com os professores da realidade virtual... A2?

Eu acho que eles tinham fazer é o que a professora faz os alunos, criar uma
espécie de jogo®. Os alunos vém para a escola e vamos dizer que se esforcam na
escola. Geralmente ndo acontece muito, mas a maior parte deles chega a casa e
ndo liga nada & escola. Se eles tivessem um jogo, um desafio ou assim para
chegarem a casa e fazer e assim... provavelmente teriam mais interagao

Por exemplo, ganhamos pontos porque fazemos os trabalhos de casa, perdemos
pontos nao fizermos, motiva-nos a querer fazer os trabalhos de casa.

O inglés € a tinica disciplina em quase toda a gente faz os trabalhos de casa porque
a DISC2 ninguém faz.

A sério? Eu também ndo mando muitos trabalhos de casa. ..

Eu penso que isto ¢ mais uma prova de que os alunos se sentem muito mais
motivados se fizerem varias aulas com mais tecnologia, mesmo que seja s6 uma,
mas que seja com proveito. Os alunos acham que é bom e que os motiva e faz
gostar mais da escola do que estar a por muita carga horaria em cima, com coisas
que nos estamos do contra e que vamos a Ver que ndo queremaos.

Podemos ndo aprender porque ndo queremos estar a fazer.

Entdo da vossa conversa, concluo que a grande opinido para que aquela
percentagem exista € o facto de os professores, como ndo usam tecnologia, e
também nédo conhecem, vocés acabam por ndo ter opinido e aquela que tém é a
consequéncia dos problemas técnicos que eles as vezes ndo conseguem resolver.
E ndo querem conhecer.

Achas que sdo resistentes a aprender novos métodos com recurso a tecnologia?
Sim.

Tém medo.

O facto de nédo se conseguirem ligar a internet, eles pedem-nos ajuda.

A minha mée é professora e ela agora esta a fazer um curso online. E obrigatério,
sO que a verdade € que Ihe esta a custar porque ela esta a entrar no mundo de
tecnologia que ela ndo conhece. Como ela é adulta, ela ja esta a fazer o curso
sozinha. E entdoacaba por Ihe custar muito. Eles nunca viveram naquele mundo,
e aquilo que sdo maédulos... € uma espécie de blog, ela tem de criar, acho que é o
padlet e ela depois tem varias coisas e estad em inglés, o que € pior... ela ndo é
muito boa em inglés e a verdade é... tipo, se ndo tiverem um professor a ensinar,
eles desistem porque ndo estéo habituados.

E 0 que est& acontecer aos professores na realidade virtual, eles estio com alguma
formagdo por tras e estdo todos a conseguir implementar. Vocés nao notaram
hesitacdes nos professores, pois ndo?

33 Ver nota 2 do presente documento
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Nao.

Por exemplo, a professora de DISC2, ela nunca é capaz de meter a internet e
depois ela pede sempre a alguém. As vezes calha-me a mim, as vezes calha a
outros. Porque é que quando nés estamos a meter a internet ela ndo vé como é
que se faz em vez de estar sempre a pedir?

Sabe o que é que a professora me pediu hoje para fazer? Ela estava na internet,
esté a ver, e tem separadores. E hoje, por exemplo, a professora pediu-me para
lhe por um separador novo... (risos)

Efetivamente ha professores com menos confianca tecnoldgica. Para terminar,
alguém tem algum comentario a fazer?

Né&o.

Queria desde ja agradecer a vossa presenca, foi muito (til, as vossas opinides sdo
importantes para perceber porque é que aquela resposta aconteceu ali no gréfico.
Muito obrigada pela vossa presenca, foi um prazer. Vocés sdo 6timos neste
género de atividades.
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