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“Technology will never replace great teachers, but in the

hands of great teachers, it’s transformational.”

George Couros
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Resumo

Apbs investigacdo referente a integracdo de tecnologias na aprendizagem e avaliacdo das
implementadas atualmente, foi identificada uma lacuna na educagdo, nomeadamente na
educacao pré-escolar, a qual deu origem ao proposito do presente trabalho.

Nesta dissertagéo, foi desenhado e desenvolvido um ambiente integrado de aprendizagem
e avaliacdo de competéncias para os educadores do pré-escolar, dando origem a aplicacao
movel KidsApp.

Esta aplicacdo permite ao utilizador, um/a educador/a de infancia, a recolha e
armazenamento de dados sobre as criangas a seu cargo, organizando-as por salas. Usando uma
interface com cores e icones alusivos as criancas com idade pré-escolar, a plataforma
tecnoldgica disponibiliza uma histéria infantil, o Capuchinho Vermelho, e atividades para as
criancas realizarem através de uma aplicacdo movel. Ao longo da execucédo de atividades, €
dado um feedback imediato, a prépria crianga, sobre a sua prestacdo em cada atividade
concluida. Além disso, o/a educador/a tera acesso as avaliacBes automaticas, a um dashboard
do progresso de cada crianga na aplicacdo e ainda podera criar relatérios manuais em tempo
real. As funcionalidades oferecidas pela KidsApp tém como objetivo principal facilitar e apoiar
o0 trabalho de avaliacdo e aprendizagem efetuado pelos educadores do pré-escolar com as
criancas.

Com a implementacdo desta tecnologia de informag&o e comunicacao, dedicada & educacao
pré-escolar, foi possivel responder as questdes propostas e alcancar os objetivos definidos, de

acordo com as necessidades identificadas na pesquisa realizada.

Palavras-chave: Educacdo, Pré-escolar, Criancas, Avaliacdo, Aprendizagem, Aplicacdo

Movel.
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Abstract

After the research on the integration of technologies in learning and evaluation currently
implemented, a gap was identified in education, namely in preschool education, which gave
rise to the purpose of this work.

In this dissertation, an integrated learning and skills assessment environment was designed
and developed for preschool educators, giving rise to the KidsApp mobile application.

This application allows the user, a kindergarten teacher, to collect and store data about the
children in his/her care, organizing them in rooms. Using an interface with colors and icons
alluding to preschool-age children, the technology platform provides a children’s story, Little
Red Riding Hood, and activities for children to perform through a mobile application.
Throughout the execution of activities, immediate feedback is given to the child himself about
his performance in each completed activity. In addition, the educator will have access to
automatic evaluations, a dashboard of each child's progress in the application, and will also be
able to create manual reports in real-time. The functionalities offered by KidsApp have as main
objective to facilitate and support the evaluation and learning work done by the preschool
educators with the children.

With the implementation of this information and communication technology, focused on
preschool education, it was possible to answer the proposed questions and to achieve the

defined objectives, according to the needs identified during the research made.

Keywords: Education, Preschool, Children, Assessment, Learning, Mobile Application.
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CAPITULO 1
Introducao

1.1 Enquadramento do tema

As criangas e jovens de hoje em dia nasceram e estéo a crescer com a tecnologia em quase todos
os dominios das suas vidas [1]. Por este motivo, o ensino tem de se adaptar ao seu ptblico “que
ja ndo se deixa cativar por prolongadas exposi¢des orais e apontamentos num quadro.” [2]. A
tecnologia pode ajudar na inovacao e adaptacdo das escolas a sociedade atual. Esta para além
de ser “uma ferramenta de apoio extraordindria para o professor”, também auxilia na
aprendizagem dos alunos, pois sendo esta “uma geragdo inserida no mundo tecnolédgico,
sentem-se mais atraidos a aprender quando a utilizar a tecnologia” como material pedagdgico
[3].

E verdade que a aquisi¢do de informagdo estd cada vez menos dependente da figura do
educador, pois com as tecnologias é possivel obter dados, imagens, videos e resumos da matéria
muito rapidamente. Apesar disto, o professor sera sempre uma ferramenta fundamental para a
intermediacdo no conhecimento [4], porque, apesar do acelerado avanco tecnoldgico, o
professor é quem ajuda o aluno a interpretar, relacionar e contextualizar a informacéo recolhida
[5]. Desta forma, “a utilizagdo da tecnologia como estratégia metodologica no processo de
ensino-aprendizagem pode revelar as potencialidades das Tecnologias de Informacgdo e
Comunicacéo (TIC) em funcdo da qualidade do que se aprende e a forma como se ensina em
sala de aula” [6, p. 21].

Atualmente, com o facil acesso e utilizacdo das tecnologias, as mesmas permitem aos
professores recorrerem a metodologias e estratégias diversificadas, porque ndo s6 facilita a
aprendizagem dos alunos e o ensino dos professores como também permite o desenvolvimento
profissional dos docentes. Pode ainda proporcionar mais tempo para a preparacao de aulas, e é
fornecido um feedback mais rapido e atualizado aos alunos sobre as estratégias aplicadas [1].
Consequentemente, esta nova metodologia de ensino é um projeto win-win que beneficia todas
as partes interessadas, desde os diretores e responsaveis de cada escola que garantem melhores

resultados, como também alunos e pais satisfeitos [4].



1.2 Motivagao e relevancia do tema
No ensino, encontram-se “profundas e significativas modificagdes, tanto no campo tedrico
quanto nas praticas pedagogicas”. Todavia ainda sdo visiveis muitas escolas que nao se
adaptaram suficientemente para acompanhar as constantes mudancas, verificadas na sociedade,
e as adversidades percetiveis ao nivel do ensino, atualmente [3]. Até entdo, as estratégias
adotadas no ensino também ndo ajudavam nesta questdo, pois ao aplicar, por exemplo, a
constante exposicao oral dos contetdos ndo atrai o aluno a aprender [7]. Isto também acontece
porque o trabalho diario dos docentes é pesado pelas muitas tarefas em maos, como, por
exemplo, a criacdo e correcao de avaliagOes [1], deixando um pouco de parte a preparacdo das
aulas e acabando por ensinar sempre da mesma maneira [8]. Esta estratégia torna-se
desinteressante e fatigante tanto para quem ensina como para quem esta ali para aprender [9].
Com base neste panorama e na evolugado tecnoldgica, é necessario incentivar os docentes a
incluir as tecnologias no processo de ensino-aprendizagem, pois estes ja assumem que as TIC
sdo importantes na educacéo, contemplando também profissionais do pré-escolar [10]. Embora
ainda existam oposicdes relativas as idades reduzidas das criangas pré-escolares, € igualmente
inevitavel a adogdo das tecnologias no ensino destes educandos [11] e consequentemente
proporcionada uma melhoria na qualidade da educacdo, tirando partido das vantagens das
tecnologias [10].
As criangas mais pequenas ja aceitam bem as tecnologias [11], em que a sua utilizacdo das
mesmas seja, maioritariamente, em casa, no entanto, “as novas tecnologias, também merecem
atengd0” na escola [12, p. 7]. Ao lidar com criangas em idade pré-escolar € necessario ter em
atencdo alguns fatores, nomeadamente necessidades e expetativas dos educadores,
relativamente as tecnologias pedagogicas. Esta preocupacdo € necessaria para que as TIC sejam
de confianca e [13], de certo modo, evitar 0 excessivo uso das mesmas pelas criancas,

prevenindo problemas de desenvolvimento associados [14].
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Segundo um estudo realizado por Laranjeiro et al, em 2017, existe a necessidade de uma
plataforma tecnoldgica, como meio auxiliar do processo de ensino-aprendizagem, que permita
a inclusdo da crianga, a centralizacdo do historial da crianca, da informacdo geral e dos
contactos dos pais, a indicacdo das atividades realizadas pela crianga e sugestdo de ideias de
atividades para desenvolver com as mesmas. Este tipo de tecnologia dara um novo dinamismo
a pratica pedagdgica [15], destacando-se pela utilidade, rapidez e automatizacéo de informacéo
educacional [13]. Em consequéncia, permite a utilizacdo das tecnologias no ensino para
“construc¢ao do (...) conhecimento” [10, p. 4] em que o docente é o principal “agente (...) da
mudanga” [10, p. 8].

1.3 Questdes e objetivos de investigacao
Esta dissertagdo tem como principal objetivo o desenvolvimento de um ambiente integrado de
aprendizagem e avaliacdo de competéncias de suporte para o pré-escolar.
Com base na investigacdo e implementagdo do ambiente integrado em forma de aplicacéo
movel, este projeto predispde-se a responder as seguintes questdes:
e O que torna um ensino e avaliacdo pré-escolar em experiéncias benéficas, tanto para os
educadores como para os alunos, ao integrar a aplicacao tecnologica?
e Serd que a integracdo da aplicacdo mdvel nas rotinas diérias, ajuda os educadores nas
suas tarefas de ensino e avaliacdo?
e Como a aplicacdo sera usada e apoiara o dia a dia dos educadores?
e Que tipo de estratégias os docentes e educandos utilizardo para integrar a aplicagdo
tecnoldgica no seu dia a dia escolar?
Através do desenvolvimento da ferramenta de suporte ao ensino pré-escolar realizado nas
escolas portuguesas sob a forma de aplicacdo movel, pretende-se:
e Simplificar ao educador o processo de avaliacdo de competéncias e conhecimentos das
criancgas por parte do educador;
e Facilitar e atrair as criancas para o0 processo de aprendizagem;
e Permitir aos educadores acompanharem e monitorizarem mais facilmente o progresso
do seu trabalho com cada crianca;
e Permitir a centralizacdo da informacéo pessoal e educacional das criancas;

e Facilitar o trabalho no dia a dia do educador.



De modo a alcancar o propdsito deste projeto de dissertacdo, pretende-se fazer uma
investigacdo e consequente andlise aos dispositivos tecnoldgicos ja existentes e usados para
apoiar a educacdo no geral. Isto permitira o entendimento do que foi criado, de como o fizeram,
que metodologias foram utilizadas e como foi aplicado na pratica e assim conceber uma

ferramenta com as funcionalidades mais adequadas, que seja segura e de facil uso.

1.4 Abordagem metodoldgica

Para a construcao de todo o trabalho apresentado nesta dissertacéo foi aplicada uma combinagéo
de duas metodologias: participatory design (desenho participativo) e user research, isto é, o
estudo metddico do publico-alvo [16], aliado ao “design approach characterized by user
involvement”[17, p. 163].

A metodologia user research foi usada para identificar as necessidades, comportamentos,
experiéncias e motivacdes dos principais utilizadores do produto, através de métodos
qualitativos e/ou quantitativos, de modo a resolver os seus problemas [18]. Aplicando a
metodologia anteriormente descrita, com base nos seus outputs e a participacdo ativa do
utilizador, foi possivel a elaboracdo do desenho e posterior desenvolvimento do objetivo
principal — a aplicagdo movel. As duas metodologias em conjunto foram importantes no
processo de desenvolvimento do produto na medida em que permitiu conhecer melhor os
futuros utilizadores da solucédo tecnoldgica [19], compreender como os utilizadores realizam as
suas atividades diarias e como essas atividades podem ser combinadas com a integracdo da
aplicacdo desenvolvida [17], aumentando assim a probabilidade de criar algo que preencha as
necessidades e dores do target [19]. N&o seria possivel pér em pratica as metodologias sem
uma pesquisa adequada e existem dois tipos de métodos de research possiveis de aplicar:

e Qualitativo: Método que consiste na identificacdo de ideias e tendéncias, ou seja, um
conjunto de conceitos a analisar para obter conhecimentos para o desenvolvimento dos
produtos [19].

e Quantitativo: Método que resulta em nimeros precisos que a maioria das vezes sao
mais “fortes” que o método quantitativo a convencer os utilizadores interessados a

tomar uma deciséo [19].
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Na presente dissertacdo, foram postos em pratica apenas métodos qualitativos,
nomeadamente a andlise de artefactos com a apreciacdo de artigos cientificos e de opinido,
noticias e conteldo Web, uma entrevista para levantamento de requisitos, desenvolvimento de
uma aplicacdo movel e testes de avaliacdo do potencial da aplicagdo através de entrevistas a
elementos pertencentes ao publico-alvo e que interagiram com o produto. Foi prevista também
a realizacdo de experiéncias praticas com os utilizadores alvo no seu ambiente profissional, ou
seja, incluir criancas no trabalho cooperativo, de modo a obter mais conteudo a incluir nesta
dissertacdo. No entanto, com atual situacdo vivida no pais e no mundo, devido a pandemia de

COVID-19, néo foi possivel o acesso as criancas.

1.5 Estrutura e organizacao
Esta dissertacao esta organizada em cinco capitulos, em que cada um deles representa uma fase
do trabalho realizado.

O capitulo 2 apresenta a andlise bibliografica realizada, de modo a identificar e examinar
todo o material pertinente sobre o tema, ou seja, a andlise da evolugdo e integracdo das
tecnologias na educacdo portuguesa, incluindo a descricdo de algumas plataformas
desenvolvidas com semelhante propdsito ao trabalho aqui demonstrado. O capitulo seguinte
inclui a descricdo e explicacdo da aplicagdo mdvel implementada no &mbito do presente projeto.
Posteriormente, no capitulo 4, sdo apresentados os resultados obtidos apds a avaliacdo da
aplicacéo pelos profissionais de educagdo pré-escolar. Por fim, no capitulo 5, sdo apresentadas

as conclusdes do trabalho elaborado ao longo desta dissertacdo e sugestdes de trabalho futuro.
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CAPITULO 2
Revisao da Literatura

2.1 Introducéo

Os objetivos e questbes de investigacdo apresentadas no capitulo 1 foram utilizados para
orientacdo da pesquisa e redagdo da revisdo de leitura. Pretende-se, de seguida, apresentar a
compreensdo acerca dos conceitos sobre o processo de ensino-aprendizagem desde o0 comeco
até aos dias de hoje, explicando o surgimento das TIC na educacdo e a sua integracdo na area.
Por ultimo, foram descritas varias tecnologias utilizadas no ensino, desenvolvidas por variadas

entidades.

2.2 Aprendizagem nas ultimas décadas

Comegando com o principal conceito da educagdo, a palavra “aprendizagem”, segundo varios
dicionarios, significa “Ato ou efeito de aprender”, “Experiéncia que tem quem aprendeu” [20],
“the acquisition of knowledge or skills through study, experience, or being taught”, “knowledge
acquired through study, experience, or being taught” [21]. Este conceito tem sido interpretado
de maneiras diferentes ao longo dos anos e nas Ultimas décadas era significado de
desenvolvimento de competéncias [22].

A prética da aprendizagem comeca com Pavlov e Dewey, no século XX [22], quando a
educacdo era baseada na aplicabilidade e na experiéncia quotidiana, e o principal objetivo da
aprendizagem era a reprodugdo da sociedade. Foi nesta época que se desenvolveram as “teorias
educacionais que inspiram uma nova escola e uma educacdo ligada as questdes sociais e ao
desenvolvimento integral do homem” [23, p. 178]. Hoje em dia a realidade ¢ diferente, com as
novas tecnologias consideradas um “canal de comunicagdo horizontal” [24, p. 29], através da
internet nos dispositivos como portateis, telemoveis, tablets, televisbes ou consolas de jogos,
cerca de 74,6% da populacdo portuguesa com mais de 15 anos tem acesso a mais variada
informacdo [25]. Ao longo das décadas também se tem verificado a necessidade da
aprendizagem ao longo da vida, principalmente devido as TIC, as quais estdo em constante

mudanga [26].



Com todas estas alteracGes no mundo e na educacdo, € inevitavel a revisdo das estratégias
e modelos de ensino de modo proporcionar a melhor aprendizagem aos alunos, em qualquer
idade, incluindo as tecnologias. As estratégias e modelos de ensino tém evoluido, a exposi¢édo
de contetudos tem sido reduzida gradualmente e [27] , neste mundo tecnoldgico, uma das
solugdes € incorporar as TIC na transmissao do conhecimento, tornando-se um desafio para as

escolas e fazendo a diferenca na sociedade futura [28].

2.3 Avaliacdo da aprendizagem nas escolas

Para “a melhoria do ensino e da aprendizagem baseada num processo continuo de intervencao
pedagogica”, a avaliacdo deve assegurar a regulagdo do ensino e consequentemente a
aprendizagem dos educandos [29]. No entanto, o principal problema da qualidade do ensino
estd na avaliacao nas escolas pela dificuldade da defini¢do de formas de mensurar os resultados
e saber se o0 aluno esta realmente a aprender [30].

Ao assumir a defini¢do tradicional de avaliagdo como “um processo através do qual os
resultados sdo criticamente analisados no contexto dos objetivos previamente determinados”
[31], o principal objetivo da avaliacdo, no contexto escolar, € o auxilio do docente na
identificacdo dos problemas e lacunas da aprendizagem dos seus alunos, que sejam possiveis
melhorar através do ensino. Contudo, é necessario que o professor tenha a noc¢ao das praticas
de avaliacdo que aplica, de modo a identificar, da melhor forma, as dificuldades apresentadas
na aprendizagem e assim conseguir aprimorar os “modelos de aprendizagem e aspetos” [32, p.
171] da sua prépria formacéo como professor para melhorar o ensino que € aplicado [32].

Sdo vérias as conce¢des pedagdgicas que interpdem a avaliacdo no contexto escolar e a
pratica mais comum ¢ uma “avaliacdo sumativa da aprendizagem com recurso a testes ou
exames”, no entanto, esta nao ¢ a abordagem mais util [33]. Uma avaliagdo formativa em
conjunto com a sumativa é o mais adequado e tem mais potencial para proporcionar a melhor
aprendizagem. A avaliacdo aplicada deve “ser continua e baseada na reflexdo do processo
ensino-aprendizagem” [34, p. 317] e a responsabilidade é do docente. Contém, ndo s outputs
de classificacbes e resultados, mas também inputs como o desempenho dos alunos,
caracteristica socioeconémicas e recursos da escola que podem afetar a aprendizagem dos
alunos [30]. A avaliagdo implica principalmente “diagnosticar e decidir” [35, p. 2], onde, em
primeiro lugar, se deve comprovar o estado do aluno e posteriormente decidir, auxiliando o

aluno no melhor caminho para o seu desenvolvimento [35].
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Um dos factos também defendidos, e importante neste processo de uma avaliacdo o mais
justa e confiavel, é a relacdo aluno-professor, que segundo a perspetiva Avaliacdo Formativa
Alternativa (AFA), é muito valorizada e gera melhorias na prépria aprendizagem, pois 0 seu
principal objetivo é acompanhar o progresso do estudante e se necesséario intervir com foco na
constru¢do dos resultados e conhecimentos definidos. Desta maneira, o aluno ¢ “mais ativo,
responsavel e critico” no seu trabalho [7, p. 21], o professor organizaré as tarefas e atividades
de acordo com o progresso do aluno e consequentemente da o seu feedback ao educando, “com
qualidade, de forma a orientar e a envolver o aluno no processo de aprendizagem” [7, p. 21].
Esta perspetiva também menciona o papel importante dos pais no desenvolvimento da
aprendizagem [7]. Portanto, ao considerar a avaliagdo como um modo de aprendizagem e guia,
tanto para o docente como para o educando, pelo melhor caminho para o desenvolvimento do
ualtimo, é tdo ou mais importante do que o processo de aquisi¢do de conhecimento. Pois, a
avaliacdo permite ao aluno e ao professor saber 0 quanto o estudante aprendeu em cada topico

e ajuda-o no seu percurso [32].

2.4 Integracdo das TIC na educacéao

2.4.1 Mudanca de paradigma na educacao
Com as mudancas da sociedade e do conceito de educacgéo, incluindo o de avaliagdo [3], pode-
se também observar uma transformacéo e evolucédo do formato da implementacdo do ensino.
Inicialmente, na Revolugdo Industrial, a missdo da escola publica era a resposta as
necessidades relacionadas com as alteracfes profundas nas relacdes de producdo emergentes
[37]. A sociedade construiu uma escola “elitista” [38, p. 36] que era caracterizada por um ensino
muito rigido, disciplinar e exemplar [38]. O sistema produtivo e social manteve-se até ao século
XX [37], quando os computadores e as redes informaticas surgiram nas escolas [39]. No
entanto, este padréo tornou-se desadequado, surgindo a necessidade da mudanca de paradigma
e das praticas pedagogicas na educacdo [38]. Crises conduzem a mudancas de paradigma, e
comegou a registar-se uma fragilidade da relacéo entre a escola e o desenvolvimento social e
economico, através de massificacdo, falta de qualidade, desinvestimento, desmotivacdo e
proletarizacdo dos professores [37]. Nos anos seguintes, acreditava-se que tudo se solucionava
apenas através da mudanca da formacdo dos docentes, e do sistema de avaliacdo e controlo
[37], mas mesmo assim néo foi suficiente, tornando-se um modelo desadequado. Assim surgiu

a generalizagdo, ou seja, a implementacao do principio de “escola para todos” [38, p.36].



Numa mudanga de paradigma, ou seja, uma alteragdo de “a constellation of concepts,
values, perceptions and practices shared by a community which forms a particular vision of
reality that is the basis of the way a community organizes itself.” [40, p. 6] ndo é possivel ignorar
0 potencial das TIC. Estas sdo uma das chaves da concretizagdo de um novo paradigma na
educacdo [38], caracterizam-se por:

e Contribuir para a renovacao da estrutura cognitiva e organizacional [38];

e Organizagdo de espacos e tempos de estudo [38];

e Enfatizar a descoberta e a aprendizagem [37];

e RelacOes e interacfes com fontes de saber, metodologias de promogé&o e construcao de

conhecimento [38];

e Aumento da qualidade da aprendizagem [38];

e Aumento da produtividade [41];

e Modernizacdo dos modelos de gestéo [41];

e Aumento da capacidade criativa dos alunos [41].

Comecaram-se a usar maquinas na educacdo na corre¢do de testes de escolha multipla e
depois a integracdo do computador, inicialmente para tentar melhorar a eficacia de ensino.

Com o novo paradigma educacional baseado nas tecnologias, deve-se ter em conta as
transformacdes causadas e discutir a relagdo ensino/aprendizagem em ambiente virtual. Esta
mudanca envolve a alteracdo do modo como se ensina, aprende ou como Se pensa no
conhecimento, promovendo a ativa interacdo entre docentes e alunos, e o dominio dos meios

tecnoldgicos por parte do professor.

2.4.2 Como integrar as TIC na educacgéo?

Considerando as transformacdes provocadas na educacdo, muitas causadas pela mudanca de
paradigma relacionada com o surgimento das tecnologias, foi necessaria uma integracdo
progressiva das mesmas na area.

A integracdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo na educagdo passa por
combinar os aspetos tecnol6gicos com a vertente pedagdgica [42], mas as tecnologias nao
vieram substituir pedagogias educativas, mas sim mudar o quotidiano nas escolas, como aliada
no desenvolvimento do aluno a nivel pessoal e profissional [43]. Para esta mudanca acontecer,
a principal necessidade é a formacdo dos professores, neste tema, de modo que estes adaptem

as suas praticas a nova realidade tecnoldgica [43].
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O principal objetivo é combinar as novas tecnologias com os métodos tradicionais [44],
nédo esquecendo a realizagcdo de uma reflex&o sobre as mudancas consequentes desta integracéo
[45]. A resultante inovacdo educativa e motivacdo dos alunos proveniente do uso das
tecnologias na educagéo, revela uma grande vantagem na aprendizagem dos alunos [42]. Na
educacdo pretendem transformar os dispositivos de distracdo em ferramentas que criam
interacdes dentro da sala de aula [46]. Estas s&o um importante aliado no desenvolvimento do
raciocinio, pensamento critico, tomada de decisdo, comunicacdo, colaboracéo e lideranca do
aluno, mudando a forma como os docentes ensinam e avaliam, e os alunos aprendem [43]. O
uso das tecnologias € visivel, por exemplo, através da presenca de projetores, video,
computadores e rede internet nas salas comuns [45], na utilizacdo de calculadora gréafica em
matematica, quadros interativos, jogos didaticos, testes online e ainda pela disponibilizacdo de
softwares para estudo [42]. Estas novas componentes motivam mais os alunos do que, por
exemplo, as fichas de trabalho e livros em papel [42], porque dinamizam as aulas e
consequentemente incentivam a aprendizagem [44].

Podem existir varios percalcos na integracdo das TIC na educagdo, como falhas na
formac&o dos docentes, aulas expositivas ou 0 uso excessivo dos livros didaticos com contetidos
sem contexto [44], no entanto, registaram-se casos de sucesso da aplicacdo das novas
tecnologias. S&0 muitos os autores que descrevem mais desvantagens do que vantagens da
integracdo das TIC na educacdo, no entanto, as tecnologias vieram aumentar a motivacao do
aluno e a interacdo entre os intervenientes da educagédo [47], fazendo face & ansiedade e stress
causados pelo método tradicional [5] e ainda diminuiram o abandono escolar e a indisciplina
nas escolas [48]. O principal papel das tecnologias na educacdo é fornecer ferramentas para
ajudar na melhoria do ensino e da aprendizagem dos alunos, e a area deve-se adaptar a chegada
destas novas estratégias usando as TIC. Para as mesmas serem integradas nas escolas, é
necessario o investimento em locais e equipamentos apropriados, implementacdo de boas
politicas, um planeamento cuidado e principalmente a formacéo dos docentes para a utilizagdo

destes novos instrumentos de ensino [8].

2.4.3 Casos de sucesso da aplicacdo das tecnologias na educacéo
A integracdo das TIC na educagdo ¢ “um fator que traz mudangas positivas por promover o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos” [50, p. 17] e as provas sdo evidenciadas através

de alguns exemplos de éxito da aplicacdo das TIC na educagao.
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No primeiro caso foi aplicado um Guia de Viagens Offline a alunos do 7.° ano na disciplina
de Lingua Portuguesa, no Brasil. O objetivo era o uso da aplicagdo num tablet para a
identificacdo de uma cidade turistica e consequente relato do determinado local visitado online,
expondo todo o tipo de informagao encontrada, proporcionando uma “viagem cultural de forma
compartilhada” [50, p. 18]. A tecnologia permitiu o aumento do conhecimento do aluno, a
motivacdo, a aprendizagem, o ensino de vérias disciplinas e novas experiéncias [50].

No segundo caso, foram disponibilizados contetddos online através do Moodle a estudantes
do Ensino Técnico integrado com o Ensino Médio da Educacédo Profissional e Tecnoldgica do
Brasil. O principal objetivo desta aplicacdo nas aulas era a reflexdo e desenvolvimento de bons
hébitos de estudo. Foi aplicado com o método da Sala Invertida, 0 que possibilitou a acesso
prévio em casa ao ritmo e no tempo que o aluno pretendesse, dando mais flexibilidade. SO
depois ocorreu a discussao e apresentacdo do assunto na aula. N&o foi necessario gastar o tempo
da aula presencial para expor o contetdo, pois ndo era completamente novo para os alunos. Os
contetdos puderam ser entregues em varios formatos e consequentemente houve muita
interacdo e envolvimento dos alunos no debate do assunto, pois ja tinham conhecimento sobre
ele [50].

Outro caso de sucesso registado foi com a utilizacdo de uma plataforma de programacao
como estratégia de aprendizagem de Geometria no 8.° ano, no Brasil. Mesmo os alunos tendo
dificuldade inicialmente, estes mostraram-se empolgados ao longo das atividades,
proporcionando momentos de interesse e interacdo ao realizar as atividades propostas. Através
da programacdo béasica com o software Scratch estimular o pensamento critico e abstrato,
auxiliando os alunos na assimilacdo das propriedades geométricas. N&o tendo as criangas muita
experiéncia com computadores, principalmente em programacéo, o objetivo inicial foi atingido,
fazendo com que os estudantes entendessem a logica do software e a aplicacdo nos temas da
Geometria e consequentemente o aumento do envolvimento e empenho nas tarefas a realizar
em sala de aula [50].

Mas em Portugal também séo visiveis as vantagens da integracdo das TIC na Educacao,
como é demonstrado de seguida. Em setembro de 2017, o governo portugués decidiu investir
na aplicacdo das tecnologias na educagdo através da aprovagdo do Plano Tecnoldgico para a
Educagao que ¢ distinguido como o “maior programa de modernizagdo tecnoldgica das escolas

portuguesas” [51].

12



Plataforma de Aprendizagem e Avaliagdo de Competéncias na Educagdo Pré-Escolar

Este programa é conhecido por criar o computador Magalhdes, para os alunos do 1.° ciclo,
incentivando o uso deste para apoio no estudo e realizacdo de trabalhos escolares; o projeto e-
escola que distribuiu computadores portateis e banda largas de internet aos alunos do ensino
bésico, secundario e até aos professores [52]. O principal objetivo deste programa era colocar
Portugal entre 0s cinco primeiros paises europeus mais avangados na modernizacao tecnolégica
até 2010 [52]. A qualidade e formacdo dos docentes deve ser continua e uma das maiores
prioridades, de modo a proporcionar um ensino de qualidade no pais. Mas o tema que enfrenta
maiores desafios ¢ a formacdo dos docentes e “A UNESCO acredita que esses desafios podem
ser enfrentados atraves de uma abordagem holistica e sistémica de desenvolvimento de sistemas
educativos e numa formacao de professores motivados e capacitados de forma a também serem
envolvidos em competéncias TIC” [53]. Ou seja, a “divulgacéo e utilizagdo de tecnologias de
informacdo e comunicagdo nas escolas passou a ser visto pelos formuladores de politicas de
educagdo como uma oportunidade significativa”, pois acredita-se que as tecnologias de
informacdo e comunicacdo podem melhorar o desempenho dos alunos de modo a preparé-los
para a vida [53].

Perante os exemplos apresentados, pode-se referir que as TIC, quando aplicadas na
educacdo, causam efeitos positivos na aprendizagem, isto €, garantem uma melhor

aprendizagem nas escolas [47].

2.5 Inovacgdo na educacéo

Com a adaptacdo e incorporacdo de novas metodologias e estratégias no ensino, muitas das
vezes ligadas as tecnologias [54], as escolas procuraram inovar e tornar as praticas pedagogicas
em experiéncias mais atrativas e gratificantes [55].

Segundo a Organizagdo de Cooperagdo e Desenvolvimento Econdémico (OCDE), inovacao
¢ “a new or improved product or process (or combination thereof) that differs significantly
from the unit’s previous products or processes and that has been made available to potential
users (product) or brought into use by the unit (process)” [56, p. 1] e em Portugal, desde do
ano letivo de 2016/2017 que decorrem, em alguns agrupamentos escolares, a aplicacdo dos
Projetos-Piloto de Inovacdo Pedagdgica (PPIP). Os mesmos permitem criar e implementar
solugdes alternativas de modo a “promover o sucesso ¢ a qualidade das aprendizagens de todos
os alunos, através do refor¢o da autonomia das escolas na concecdo e adocdo de projetos

educativos proprios” [51].
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O principal objetivo destes projetos é combater a desmotivacao, indisciplina e abandono
escolar, e promover o conhecimento nos jovens estudantes [51]. Uma das primeiras medidas
destes projetos foi a implementacdo de dois semestres em vez dos trés periodos letivos,
implementada no passado ano 2018 em sete agrupamentos, nomeadamente no concelho de
Odivelas [57]. Testemunhos de professores contam que com esta mudanca conseguiram dar
toda a matéria, em que noutros anos nao foi possivel e manter o nimero de avaliaces. Os
mesmos constataram também que os alunos se sentem menos pressionados, nem “desesperam”
pelas férias, acabando por estar mais disponiveis para aprender [57].

O professor catedratico e investigador Domingos Fernandes afirma que com a “inovagao
pedagogica” [58] permite aos alunos terem mais tempo para se dedicarem a aprender e que
mesmo que todos os elementos de avaliacdo ao longo do ano letivo contem para a nota final, o
foco é a aprendizagem e ndo a avaliagdo [59]. Com este projeto-piloto, 0 objetivo é “substituir
a cultura das notas por uma cultura da aprendizagem” [59]. De modo a implementar a inovacao
na educacdo, a OCDE, em 2019, identificou as seguintes fontes de motivacdo, como as mais
importantes [60]:

e Recursos humanos: sdo 0s recursos humanos com competéncias e abertura que

implementam e usufruem realmente da inovacéo;

e OrganizagOes de aprendizagem: a inovacgdo e as melhorias estdo muito relacionadas e

dependentes de como o trabalho é organizado de modo a resultar;

e Tecnologias: € uma premissa chave para a inovacao e crescimento;

e Regras e organizacdo de sistema: de modo a implementar inovacdo e crescimento €

necessario regras e organizacao para o melhor resultado;

e Pesquisa educacional: é necessario investimento em pesquisa para a implementacéao de

inovacao.

Com a constante mudanca e inovagdo na area da educacdo, pretende-se que o foco maior
seja proporcionar “prazer de aprender e 0s professores encontrarem alunos mais motivados e

menos indisciplinados”, de modo que se tenha boa qualidade no processo ensino-aprendizagem
[59].

2.6 Trabalho Relacionado

Depois do relato da evolucdo e inovagao do processo de ensino-aprendizagem ao longo dos
tempos e a integracdo com as tecnologias, pode afirmar-se que as mesmas simplificam a
comunicacdo, 0 acesso a informacdo, a aquisicdo de conhecimento, assim como auxiliam o

processo da educagéo e formacdo [61].
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Inicialmente as tecnologias eram utilizadas apenas no apoio a exposicao das matérias, mas
agora com a facilidade de utilizacdo destas, existem muitas op¢Ges pedagdgicas de aplicacdo
das TIC na educacao.

Estas desenvolvem a produtividade dos alunos e disponibilizam oportunidades para
tratamento e organizacdo da informacéo [61]. As plataformas digitais para a aprendizagem sao
“a common unifying object or experience that weaves together the various classes in a
curriculum.” [62, p. 410], estas fornecem um contexto que permite a conexdo de conhecimento
entre alunos, o desenvolvimento de habilidades inovadores e aperfeicoamento de habilidades
de resolucédo de problemas [62]. Estes ambientes digitais integrados de aprendizagem incluem
a indicacdo do conhecimento adquirido e o que ainda pode adquirir, calcula o progresso do
estudante [62], e permite producdo, armazenamento e gestdo de informacdo. Deste modo
conseguem promover a autonomia dos alunos, a aprendizagem colaborativa e também a
personalizacdo da aprendizagem [61]. De seguida sdo apresentadas algumas plataformas de

aprendizagem, descritas por alguns autores.

2.6.1 Kahoot

Kahoot é uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos onde se aprende através de
quizzes. E de acesso online e gratuito, disponivel para qualquer dispositivo e proporciona
diversdo nas escolas, empregos e em casa [63], através da fécil utilizacdo [64].

Esta ferramenta tem disponiveis 3 principais contetdos: Quiz (Teste), Discussion (Debate)
e Survey (Sondagem). O primeiro é um conjunto de questdes de escolha multipla para avaliar o
conhecimento de uma audiéncia em que no final de cada questdo é apresentado o top dos
melhores participantes em acerto e rapidez. Uma Discussion é constituida por uma sé questdo
com hipdteses de resposta em que nenhuma esta propriamente correta, ou seja, 0 objetivo €
gerar um debate entre os alunos. Por fim, um Survey € idéntico ao anterior, mas em que se
coloca mais que uma questdo acerca de um determinado tema. Em qualquer uma das categorias
de conteudos, cada questdo tem um limite de tempo que pode ser definido [65]. O aluno pode
participar em qualquer uma destas modalidades anonimamente, sem registo ou download da
aplicacdo [64]. Esta plataforma permite a aprendizagem de novos conteudos ou revisao de
antigos através da repeticdo dos quizzes, colecionar dados e a exportagdo destes para um
documento Excel. “Feedback is critical in learning process” [66, p. 51]. e com o Kahoot o

aluno consegue obter feedback imediato das suas respostas aos quizzes [66].

15



As maiores vantagens desta ferramenta digital € a gamification que suporta a aprendizagem
e 0 conhecimento, a musica, cores e a excitagcdo ao usar, que encoraja 0s alunos a focarem-se e
a ganharem entusiasmo na sala de aula. Quanto as desvantagens, é apontado o facto de existir
um limite de caracteres para construcao das questdes e de apenas poderem ser criadas questoes
de escolha mdltipla [66].

2.6.2 Matific

A ferramenta Matific assiste os professores no planeamento e processo das experiéncias de
aprendizagem dos alunos do 6.° ano na disciplina de Matematica [67]. De modo digital, é
através de jogos interativos que permite ensinar Matematica de forma divertida.

Matific tem um conjunto de material matematico que melhora os “outcomes” dos alunos
como os episddios, enunciado com 5 questdes, e-sheets que fornecem varias fichas de trabalho
e workshops, ou seja, laboratdrios interativos [68]. Com base numa ‘“combinagdo de
informagdes orientadas por dados e tecnologias sofisticadas” € possivel criar o perfil de cada
aluno atribuindo exercicios adequados a cada um. Contém contetdos, criados a partir de
pesquisas, no entanto, é possivel a introducdo de trabalho manual. O lema da plataforma é
“Aprender fazendo”, ou seja, a maioria sdo questdes e exercicios praticos de modo a reforcar
0s conhecimentos em Matematica. Esta disponivel em mais de 40 idiomas, o que a torna muito
global, e tem modo offline para quando ndo ha acesso a internet, ser possivel ainda usar a
plataforma atraves de qualquer dispositivo tecnoldgico (smartphone, computador ou tablet)
[68].

A ferramenta dispde de diversidade de habilidades de mateméatica em cada episodio, o
aumento de nivel de dificuldade nestes, o feedback direto e a explicacdo da questdo quando o
aluno a erra. Isto permite manter o aluno motivado para continuar o bom trabalho de modo a
aprender cada vez mais [69]. Através da Matific, os alunos comecaram a perceber que a
Matematica ¢ até “tolerated or endured” [69, p. XV], até algo divertido, tanto que comeca a
causar discussdo dentro da sala de aula [69]. Mesmo que a plataforma ajude no
desenvolvimento do raciocinio, na resolugdo de problemas, comunicagdo e compreensao desta
disciplina [68], surgem algumas recomendacdes para a melhoria da ferramenta: uma estrutura
de exercicios mais focada em grupos e ndo individual, exemplos de reflexdo, e permitir usar os
episadios e exercicios como modo de avaliacédo, pois ao dar de imediato a ajuda para a resposta

correta ndo é o ideal [69].
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2.6.3 Dragon Learn

Uma plataforma educacional, como a Dragon Learn, apoia todas as criangas e jovens do 1.° ao
9.% ano de escolaridade a estudar matematica e inglés de forma interativa [70]. Os docentes,
alunos e responsaveis dos Ultimos necessitam de um qualquer dispositivo com ligacdo a internet
e o registo como utilizador para acederem ao Dragon Learn, que se caracteriza por ser de facil
acesso e compreensdo até para um docente que ndo estd a vontade com a tecnologia [71]. O
registo dos alunos € realizado pelo docente, acrescentando-o0 a uma sala de aula online. Esta
acdo ird criar um username e uma password que sera fornecida ao estudante para este entrar na
plataforma [71].

Na Dragon Learn, o ensino é realizado através de exercicios em forma de jogo em que se 0
aluno responder corretamente passa ao seguinte, caso contrrio receberd ajuda de modo a
resolvé-lo. Regista a trajetoria de cada aluno, o que permite ao professor ter acesso as
estatisticas e resultados de todos os estudantes, e monitorizar o desempenho global e individual.
E também ajuda a conceber um programa personalizado para cada um dos alunos e trabalhos
de casa [70]. Providencia um curriculo de exercicios para cada ano de ensino, no entanto, todos
0s exercicios existentes estdo acessiveis para qualquer utilizador, seja qual for o nivel deste,
mas também temos disponiveis competi¢cfes de matematica com atribuicdo de prémios [70]. A
plataforma é gratuita, no entanto, com atividades limitadas e constantemente a solicitar adeséo

ao plano pago [71].

2.6.4 Pear Deck

Pear Deck é uma aplicagdo online [72] que permite ao professor dedicar-se e avaliar todos 0s
alunos, qualquer que seja 0 ano de ensino ou disciplina [46], apresentando questdes em varios
formatos [72].

Esta plataforma tem como base um formato de slides interativos que permite aos estudantes
participarem em tempo real através dos seus préprios dispositivos digitais. O professor
consegue ter acesso ao autor de cada resposta, no entanto, é possivel a apresentacdo das
respostas dadas sem referéncia de quem as deu. [73] O professor pode disponibilizar contetidos
e questdes de varios formatos: escolha multipla, desenho, niumeros, texto, web ou até draggable,
podendo construir as apresentacGes com base em templates e a sua personalizacdo atraves do

Google Slides ou Microsoft PowerPoint [46].

17



Todas as respostas de cada sessao poderdo ser guardadas automaticamente num documento
Google [72]. Esta € uma das integracdes que a Pear Deck possibilita realizar, no entanto, ha
outras mais, por exemplo, Microsoft Teams, Gmail, Google Drive, etc [46].

Relativamente ao prec¢o de utilizacdo da plataforma, temos disponiveis duas formas:

e Gratis, que inclui: complemento Google Slides e Microsoft PowerPoint, apresentacdes

interativas ilimitadas, templates de slides, nimero ilimitado de sessdes e ainda acesso
ao vocabulario Pear Deck gratis [73].

e Subscricdo paga que para além das funcionalidades gratis, também contém: slides de
desenho e draggable personalizados e dashboard do professor [73]. A subscri¢do a
plataforma pode ser realizada individualmente ou a instituicdo de ensino pode pagar
uma taxa anual para que todos usufruam [72].

Com a disponibilizacdo de todas as funcionalidades descritas, o foco da Pear Deck é o
aumento da retencdo de informacdo e participacdo em aula [72], pois ao apresentar perguntas
abertas em tempo real, permite o inicio de discussdes a partir das varias respostas dos alunos.
O professor consegue também, através da ferramenta digital, dar feedback imediato aos seus
alunos e o entendimento mais facil dos conceitos, o que leva a melhoria do desempenho dos
estudantes [73].

2.6.5 Class Dojo

O software de gestdo gratuito Class Dojo [74] tem por base, jogos, mas também se comporta
como rede digital para interacdo e comunicacdo entre alunos, professores, responsaveis das
escolas e ainda com os pais [75]. Através do acesso a partir de qualquer dispositivo eletronico
[74], esta € uma ferramenta que tem uma interface de facil e simples uso, e suporta a préatica do
ensino e a aprendizagem dos alunos [75]. Ajuda os alunos a serem encorajados e motivados
através do feedback imediato, e das recompensas e certificados ganhos pelos alunos pelo seu
bom comportamento ou quando atingem um certo nivel de aproveitamento, através dos pontos
adquiridos ao longo das participagdes nas avaliacGes [74].

A aplicacdo promove o desenvolvimento das skills sociais e o “self-regulation” [74, p. 83]
dos alunos. E possivel o acompanhamento do progresso do aluno por parte de todos os
intervenientes [74], através de relatorios de competéncias e graficos de feedback que podem ser
posteriormente impressos em papel [75].
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No entanto, no uso da Class Dojo, os alunos necessitam na mesma do acompanhamento
permanente do docente. Este tem a possibilidade de criacdo de uma lista de alunos e definir
competéncias objetivo para desenvolver pelos mesmos e melhorar a sua aprendizagem [75].

A aplicacdo de aprendizagem online contém incorporadas varias ferramentas para melhorar
0 processo de ensino, que sdo as seguintes [76]:

e Tradutor das mensagens em mais de 35 linguas;

e Class Dojo Messenger: chat entre os utilizadores;

e Class Dojo for Student: aplicacao presente ao aluno;

e Classroom Directions App: disponibiliza as direcGes das salas de aula;

e Random Group Generator: gerador de grupos aleatérios;

e Classroom Music: ferramenta de mdsica para usar em sala de aula;

e Classroom Noise Monitor: controlador de ruido na sala de aula;

e Think Pair Share: permite a partilha de ideias para discussao;

e Random Student Selector: selecionador aleatdrio de um aluno para realizacdo de uma

determinada tarefa em sala;

e Classroom Timer: temporizador para as varias atividades realizadas em modo, sala de

aula.

e Morning Meeting App: mostra anuncios matinais.

O principal intuito da aplicacdo € a comunicagdo dentro da escola e entre escola-casa, no
entanto, esta funcionalidade pode-se tornar um problema de privacidade e confidencialidade
dos dados introduzidos na plataforma. A partilha dos dados escolares dos seus alunos pode ser
0 maior erro da plataforma, pois podem estar a violar os direitos, das criangas e das suas
familias, de privacidade e protecdo de dados, segundo a Lei de Privacidade dos Direitos
Educativos da Familia (FERPA 1974) [77].

2.6.6 Socrative

Socrative é um sistema de resposta do aluno e o seu objetivo é a avaliacdo de desempenho e
percurso do aluno [78]. E uma ferramenta online de avaliacio que pode ser acedida por qualquer
dispositivo com ligacdo a internet ou através da aplicacdo iOS, Android ou Chrome [79]. Esta
plataforma é apenas gratis para os alunos [80], para os restantes utilizadores tem um custo, se

néo, as funcionalidades sao limitadas [78].
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Permite aumentar a participacdo dos alunos e melhorar a interatividade entre o professor e
os seus alunos na sala de aula através do esclarecimento de duvidas, assisténcia nas aulas e
consequente melhoria dos resultados. Para ajudar no processo ensino-aprendizagem, a
plataforma também apoia a cooperacdo e predisposi¢do dos alunos na comunicacao [80]. H& a
possibilidade de criacdo de quizzes personalizados, avaliacbes formativas e sumativas, e
posteriormente acesso a relatorios individuais para monitorizagdo e acompanhamento de cada
aluno. Estes relatdrios estdo disponiveis para envio por email, guardar no Google ou fazer
download em formato Microsoft Excel, ou PDF [81].

O sistema permite a obtencédo de feedback imediato por parte dos alunos [78] e aos docentes
obterem opini6es em tempo real durante as aulas, através das respostas dos alunos as questoes
presentes na apresentacao [82] ou nas avaliagdes de opinido dos educandos [79]. As questdes
apresentadas, que podem ser respondidas anonimamente [79], permitem as vérias categorias de
avaliacdo, revisdo de contetidos, compreensdo de matérias e discussdes em sala [82], e

consequentemente ajudar a melhorar no processo de ensino-aprendizagem [80].

2.6.7 Edmodo

Edmodo é uma rede social de aprendizagem user-friendly [83] e gratis [84]. E uma plataforma
para estudantes, professores e pais, de modo a colaborarem, comunicarem e partilharem
contetdo e o seu principal objetivo é fazer os alunos aprenderem autonomamente e com
motivacao [84].

A plataforma Edmodo ajuda os professores na gestao da sala de aula online [84], auxiliando
na revisao de matérias [83] e a entender melhor os conceitos, fazendo com que os alunos
aprendam mais rapidamente e melhorando a aprendizagem e ativa participacdo em discussoes
e tarefas [85]. Melhora a comunicagéo, colaboracéo e relacdo entre estudantes e professores
[84], e demonstra uma boa retencdo dos alunos [85].

Este Social Networking Site, com interface equivalente ao Facebook, permite a criacdo de
grupos, alertas, polls, quizzes, posts, enviar quizzes individuais, avaliacdo online, acesso a um
calendario, biblioteca de conteudos, e ainda a notas e ficheiros [83]. O feedback do professor é
imediato [83] e é possivel o acompanhamento do progresso dos alunos [85] através de
estatisticas das avaliacOes realizadas [84]. A plataforma online tem ainda integracfes com o
Clever, Office 365 e Class Link [86].
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Embora esta seja uma plataforma de simples utilizacao, ser aceite pelos professores “non-
digital-native” [83, p. 1] e melhorar a criagdo de conhecimento por facilitar a partilha de ideias
[84], também sdo descritas desvantagens. As mesmas sao as seguintes: dificuldade de seguir 0s
procedimentos da aplicagdo, consumo de tempo na plataforma e o facto de nem todos os alunos

terem acesso a internet fora do estabelecimento de ensino para aceder ao Edmodo [85].

2.6.8 Quizizz

A plataforma Web e-learning Quizizz [87] é baseada em jogos [88], semelhante ao Kahoot [89],
para assistir os alunos nas disciplinas [90] e usa-se muito na abordagem da sala de aula invertida
[91]. Esta abordagem diz que tudo o que antes era realizado pelo professor agora € realizado
pelo aluno como, por exemplo, a exposi¢cdo da matéria, e o que era realizado em casa agora €
na sala de aula [92].

O Quizizz tem como objetivo motivar a reducéo do uso do papel e para isso, tem disponiveis
questionarios, quizzes e formulérios [91] para todas as idades [93] para aprendizagem [89],
avaliacdo formativa e sumativa [93]. Existem varios formatos para construcdo de cada teste
[88] e ndo h& limites para construcdo das questdes — por exemplo, nimero de caracteres ou
numero de escolhas multiplas [94]. Os alunos utilizam um qualquer dispositivo eletrénico [93]
para responderem as questdes apresentadas no seu ecra [89] em cada sessdo iniciada através da
introducdo de um codigo proprio [91]. Cada questéo podera ter um nivel de dificuldade e tempo
de resposta diferente [93], e aparecerd em ordem aleatéria a cada um dos alunos [91]. Os
mesmos podem responder a todas as questdes ate ao final sem terem de esperar pela resposta
dos colegas [93] e no final de cada questdo € apresentada a média de respostas e 0 nUmero de
corretas/incorretas [91]. No final do quiz, os alunos terdo acesso a todas as questdes, incluindo
respostas e solucGes de cada, de modo a ajudar a rever as matérias e estimular a aprendizagem
[88]. Esta plataforma de quizzes online suporta a aprendizagem e aumenta a concentracdo, o
engagement, o gosto e motivacdo do aluno nas discussdes de sala de aula [89], tendo a
possibilidade de multiplayer para que os alunos pratiquem juntos [93]. Permite o
acompanhamento do progresso e dos resultados de cada aluno em tempo real [89] e ainda o
download de relatérios. E uma aplicagdo de facil uso e melhor que as tarefas em papel, pois
reduz a ansiedade dos alunos. Ao professor, ajuda a organizar as atividades diarias de dentro e
fora da sala de aula, e a preparar as avaliagOes [88]. A plataforma divertida Quizizz [90] pode

ser integrada com o Google Classroom, para guardar dados das turmas [88].
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2.6.9 Khan Academy

Khan Academy é uma plataforma de cursos online. A sua missao é oferecer educacgdo gratuita
e de alta qualidade a todos em qualquer lugar [95] e o target sdo os professores, alunos,
responsaveis das escolas e ainda os pais [96]. A plataforma suporta o ensino e a aprendizagem
[96], e tem conteudos focados desde o ensino infantil até aos primeiros anos da faculdade [95],
disponibilizando videos de explicacao de tdpicos, exercicios e prémios [96].

A plataforma é gratis para os alunos e apesar de o seu foco ser a matematica, fornece
conteudos de quase todos os temas, produzidos em nome proprio ou através de parcerias [95],
e tem disponivel um férum de comunicagdo para os utilizadores. A gamification esta presente
através da atribuicdo de medalhas e pontos, de modo, a premiar as vitorias dos alunos na
resolucdo de exercicios e alcance dos objetivos definidos [97]. Os professores podem criar
turmas [97], disponibilizar quizzes interativos [98], dar feedback imediato aos alunos, organizar
0 contetido e acompanhar o progresso do trabalho escolar através do progresso de competéncias,
relatério de exercicios ou relatorio de atividade de cada aluno [96]. A visualizacdo do
dashboard também esté disponivel para o aluno, de modo a motiva-lo, através da apresentacao
do progresso dos objetivos definidos, indicadores de atividade, informacéo de foco e progresso
de competéncias [97].

Esta é uma combinag&o de contetido ensinado de forma facil de entender e de software para
simplificar a aprendizagem, tornando-a divertida, interessante e motivante, ajudando a elevar a
autoestima e a ganhar autonomia. Tem um alcance de 190 paises por todo 0 mundo com
traducdes para mais de 30 idiomas e 0 seu objetivo ndo é substituir o professor, mas sim oferecer
ferramentas e recursos para potencializar a autonomia de modo a estes serem mais eficazes,

eficientes e consequentemente melhores para os alunos [95].

2.6.10 Mentimeter

Mentimeter € um Student Response System online em que os alunos participam nas atividades
através dos seus dispositivos eletrénicos ligados a internet [99] e estéa disponivel ndo s6 para
educacdo, mas também para negdcios [100]. Tem um processo de sign-in facil e trabalha em

qualquer browser [99].
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A plataforma tem varias sugestdes de disciplinas [101] para a criacdo de quizzes, surveys,
avaliacOes [99] e apresentacOes interativas [101], permite serem personalizados [99] ou
construidos a partir de templates. Ainda tem a disposicéao varios tipos de questdes como escolha
multipla, word cloud (apresentagdo visual com palavras), escalas, de resposta aberta, matriz,
formulario rapido e quiz [101]. E principalmente usada para preparacdo de testes [101] e
avaliacOes formativas [102], entendimento e revisdo de matérias, e faz com que a motivacéo e
0 envolvimento dos alunos aumentem [101]. Esta plataforma permite remover a ansiedade de
questionar [102], através de participacdes e colocacdo de dividas em modo anénimo para 0s
mais timidos [99]. Também inclui varias outras funcionalidades, como o controlo do tempo e
velocidade das apresentagdes [101] através do dispositivo movel, exportacao e analise de dados,
traducdes [100] e feedback imediato acerca da aprendizagem de cada aluno e das proprias
praticas de ensino aplicadas pelo professor [99].

Ha duas formas de acesso ao Mentimeter: gratis e pago. O plano gratuito inclui nimero
ilimitado de participantes, resultados em tempo real, no entanto, apenas duas questdes por
sessdo. Relativamente ao plano pago, ha um desconto para educadores e contém um ndmero
ilimitado tanto de participantes como de questdes por sesséo e ainda a exportacdo dos resultados

para documento Microsoft Excel [99].

2.6.11 Poll Everywhere

A plataforma Poll Everywhere ¢ “an audience response system based on cell phone texting
technology” [103, p. 236], gratuita para alunos e de facil uso em qualquer browser [103]. Esta
permite a utilizacdo de qualquer conteudo e os utilizadores podem criar as suas questdes e
opcOes de resposta. E possivel a criagdo de perguntas abertas, verdadeiro/falso e escolha
maltipla, e posteriormente é possivel o download da poll em modo apresentacdo MS
PowerPoint [102]. Esta é uma plataforma Web centrada na aprendizagem dos alunos [104],
permitindo aos professores testarem os conhecimentos dos alunos, introduzir novos conceitos
e verificar a aprendizagem destes através da sua constante atividade e participacdo incentivados
por este método [105]. Mesmo existindo a possibilidade de resposta as questdes de forma
andnima [105], a ferramenta digital promove discussdes entre os alunos sobre as respostas

dadas a cada questdo [104].
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Pool Everywhere facilita a apresentacdo de questbes em eventos [105] e ajuda o docente a
focar-se no nivel de dificuldade de cada aluno, pois sem o auxilio de uma ferramenta, esta é
uma tarefa que ocupa muito tempo [104]. Esta plataforma possibilita também tanto o feedback
imediato aos estudantes como a oportunidade de estes darem aos professores [104]. O acesso a
plataforma apenas pode ser realizado com conexdo a internet, no entanto, isso pode ser uma
desvantagem, se a velocidade e ligacdo for fraca, pois podera tornar-se uma perda de tempo e
dinheiro [104].

Embora haja a opcdo gratuita para utilizacdo da Poll Everywhere, esta apenas esta
disponivel desde o ensino primario até ao superior com um limite de 32 participantes de
audiéncia por questdo, mas para grupos com um ndmero maior ha opc¢des pagas mensal,
semestral ou anualmente e o seu precgo ira depender da grandeza da audiéncia e do tipo de
organizacdo. Estes planos pagos incluem, para aléem dos multiplos utilizadores, a identificacdo
de cada participante, a moderacao das respostas, codigos para respostas e a segmentacdo destas
[106]. Relativamente ao “contrato” com a plataforma, esta ndo tem direitos sobre as perguntas
criadas ou as respostas geradas, no entanto, ndo ha garantia de privacidade destas, pois por
padrdo tudo é publico [106].

2.6.12 Edulastic

Edulastic € um sistema de avaliagdes online para os professores, que permite a criacdo de
questionarios [107], a partir de formatos de testes ou da escolha na biblioteca de avaliagdes
[108] e que pode ser utilizado por alunos, professores e ainda responsaveis das escolas [108].

Em cada questionario, o professor pode incluir varios tipos de questdes, como escolha
multipla, selecdo multipla e verdadeiro/falso [108], e ainda contetdo extra, fixo ou movel, por
exemplo, texto, imagens, graficos ou filmes [107]. Também estdo disponiveis questBes de
interacdo e multimédia para tornar as aulas e avaliagdes mais atrativas [107]. O professor tem
a facilidade de obter imediatamente relatorios dos resultados com comparacdo com 0S
standards, tendo uma correcdo automatica das avaliacGes [107], mas também é executavel a
atribuicdo de avaliacGes especificas a alunos para estes praticarem [108]. Posteriormente ainda
é possivel o download de todos os materiais de avaliagdo em formato PDF [108].

Edulastic tem a opcao de integracdo com o Google, Microsoft 365 e também com o Clever
[108].
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2.7 Sintese comparativa

Depois da pesquisa relativa as tecnologias de aprendizagem e/ou avalia¢do de conhecimentos

no ambito da educacéo, as mesmas foram analisadas segundo as seguintes categorias:

Target: tem um publico-alvo amplo, ou seja, abrange varias idades;
Interdisciplinaridade: contém conteudo de varias matérias;

Usabilidade: facil de utilizar;

Acessibilidade: disponivel para varios tipos de dispositivos;

Preco: ndo ter custo, ou seja, opgéo gratuita;

Conectividade: trabalho offline;

Seguranca: apenas acessivel a utilizadores registados, ou seja, & necessario registo para
a sua utilizacao;

Personalizavel: possivel criacdo personalizada de contetdos;

Automaticidade: mecanismos automaticos, principalmente de contetdos e classificacao
da avaliacdo dos conhecimentos;

Comunicacéo: fortalece a comunicacéo entre o docente e o aluno;

Obtencédo de dados: exportacdo de contetdo/dados;

Interacdo externa: permite a interacdo fisica fora da plataforma;

Avaliacdo de dados: geracao de relatorios de desempenho;

Independéncia do aluno: Permite o uso auténomo pelo aluno;

Acompanhamento do aluno: acompanhamento do progresso do aluno pelo proprio, pelo
docente e por pessoas terceiras (medicos, psicélogos, encarregados de educacao,
diretores das escolas);

Feedback para o professor: opinides do aluno sobre a aprendizagem e/ou avaliagéo
aplicadas pelo docente;

Integracdo: integracdo com outras plataformas;

Gamification: englobar elementos de gamification.

Com base na apreciacdo das mesmas foi possivel a construcdo da Tabela 2.1 que, por sua

vez, deu origem ao grafico da Figura 2.1.
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Através da andlise tanto da tabela como do gréafico, foi possivel verificar que as categorias

da conectividade, interacdo externa e feedback para o professor sdo as mais ausentes nas

plataformas analisadas. Existe a auséncia, em menos quantidade que as ultimas, das categorias

de seguranca, personalizavel, automaticidade, acompanhamento do aluno, integracdo e

gamification.

Desta forma, surgiu a oportunidade da implementacdo da aplicacdo movel KidsApp com a

finalidade de preencher as necessidades da area, ou seja, integrando as funcionalidades que se

encontram mais ausentes nas ferramentas tecnolégicas ja existentes analisadas.

Tabela 2.1 - Sintese comparativa das plataformas tecnologicas na educacgao

Funcionalidades

Kahoot

Edmodo

Matific

Dragon
Learn

Pear
Deck

Socrative

Class
Dojo

Quizizz

Khan
Academy

Mentimeter

Poll
Everywhere

Edulastic

Target
Interdisciplinaridade
Usabilidade
Acessibilidade

Prego

Conectividade

Seguranca

Personalizavel
Automaticidade
Comunicagio

Obtengao de Dados
Interacdo Externa
Avaliagdo de Dados
Independéncia do Aluno
Acompanhamento do Aluno
Feedback para o Professor
Integracao

Gamificagao

Legenda:

(a) Os alunos podem participar nos quiz sem registo [66].

(b) N&o funciona muito bem no iPad [109].

X
X
X
X
X

X X X X X X X X X X

(c) Com limitagdes.

X X X X

X X

X X X X

X X

(d) Informacdo indisponivel.
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Gamificagio

Integragio

Feedback para o Professor
Acompanhamento do Aluno
Independéncia do Aluno
Avaliagdo de Dados
Interagdo Externa
Obtengio de Dados
Comunicagio
Automaticidade
Personalizavel

Seguranca

Conectividade

Prego

Acessibilidade
Usabilidade
Interdisciplinaridade

Target
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Figura 2.1 - Grafico de classificagdo das plataformas versus categorias
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CAPITULO 3
Aplicacdo maovel: KidsApp

3.1 Introducéo
O principal objetivo da presente dissertagdo, como mencionado na sec¢do 1.3, € 0
desenvolvimento de um ambiente integrado de aprendizagem e avaliagdo de competéncias para
pré-escolar, e para esse efeito surgiu a aplicacdo mével KidsApp.
O produto tem como target os educadores de infancia do pré-escolar, tendo em conta uma
implementacdo dirigida as criancas com idades compreendidas entre os trés e 0s quatro anos.
Ao longo deste capitulo 3, sera descrita a metodologia de desenvolvimento aplicada,
referenciados os requisitos de desenvolvimento definidos no levantamento de requisitos, a
apresentacdo do modelo de dados integrado e por fim a conceptualizacdo da solugéo desde a

fase inicial até as principais funcionalidades do produto final.

3.2 Metodologia de desenvolvimento

Tendo sempre como foco a finalidade do trabalho, primordialmente foi estudado o futuro
utilizador da aplicacdo mdvel atraves da pesquisa das plataformas tecnoldgicas atualmente
integradas na educacéo e principalmente quais as suas lacunas. Posteriormente foi realizada
uma entrevista a uma educadora de infancia do pré-escolar sobre o dia a dia de um profissional
da educacdo pré-escolar, nomeadamente a presenca ou nao de tecnologias, e as principais dores
e necessidades de um educador no tema da aprendizagem e avaliacdo dos educandos. A mesma
teve como base o questionario presente no Anexo A.

Com a entrevista foi possivel consolidar os conhecimentos ja adquiridos através da pesquisa
realizada, consequentemente foram definidos os requisitos da aplicagdo madvel (retratados na
seccao 3.3) e posteriormente implementa-los na execucao da aplicacdo. Ao longo da evolucao
da mesma, foram realizados testes unitarios para identificacdo de bugs e/ou sugestdo de
melhorias.

Aplicando a metodologia definida, foi possivel a organizacdo dos critérios apresentados

nas proximas secgoes.
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3.3 Requisitos de desenvolvimento

A partir da investigacdo apresentada no capitulo 2 e do levantamento de requisitos baseado na
entrevista inicial realizada (descrita no Anexo A), foi possivel identificar “all of the capabilities
and needs for the product that the organization’s stakeholders agree should be included in its
development” [110].

Como ja foi referido, a aplicacdo tem como publico-alvo os educadores do pré-escolar e a
mesma nao deve substituir estes profissionais nem os sobrecarregar no seu trabalho diario com
as criangas, mas sim ser um apoio e uma alternativa aos métodos tradicionais.

Com base na entrevista, foi identificado que as tecnologias ja existentes para este ramo sao
muito “pirosas” e “sem graga”, por isso a necessidade de um produto atrativo com poder ludico
e didatico, para além da integracdo de muitas imagens e cores para atrair também as criancas.
De modo a facilitar o seu dia a dia, ha a preferéncia pelo uso do produto num dispositivo mével
tablet, em sala com as criangas. A principal diferenca desta plataforma tecnolégica é o facto de
pegar numa histéria tradicional, o Capuchinho Vermelho, usa-la como meio de criacéo de varias
atividades curriculares e apresenta-las ao longo da mesma. Segundo Walker et al. (2014), a
ficcdo das historias infantis é importante para as criancas aprenderem o que, provavelmente,
ndo conseguem experienciar no seu dia a dia [111]. Além disso, de acordo com o Plano
Nacional de Leitura (2017), o Capuchinho Vermelho é uma das fabulas classicas recomendada
para criangas entre 0s trés e 0s cinco anos, por este motivo a escolha da mesma para integrar na
aplicagdo [112].

Para além das atividades que surgem ao longo da histdria, existe também a possibilidade
da execucgdo de atividades “soltas”, fora da historia. Todas as atividades da aplicacdo sao
construidas com base na fabula do Capuchinho Vermelho, respeitando a area de contetido e o
dominio em que se enquadram, se aplicavel. Segundo o documento “Orientacdes Curriculares
para a Educagéo Pré-Escolar” de 2016, estes dois conceitos sio importantes para a organizagdo
das atividades curriculares da educacdo pré-escola [113]. As areas de conteldo séo
caracterizadas por serem “dmbitos de saber, com uma estrutura propria e com pertinéncia
sociocultural, que incluem diferentes tipos de aprendizagem™ [113, p. 31] e pela necessidade de
especificacdo de algumas destas areas, as mesmas foram divididas em dominios — a listagem
das areas de conteudo e dominios existentes encontra-se disponivel no Anexo B - IV [113]. As
atividades, contempladas na aplicacdo, incluem imagens, sons, videos, entre outros, e estdo

divididas por niveis de idades:
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e Dos trés aos quatro anos, com a proposta de questdes simples com duas opcles de

resposta;

e Dos quatro aos cinco anos, com a proposta de questdes um pouco mais complexas (na

negativa, por exemplo) com trés opcdes de escolha;

e Dos cinco aos seis anos, com a proposta de questdes mais complexas com trés opcoes

de escolha.

Ainda neste ambito, nas opcdes de resposta que contém nudmeros, os algarismos devem
estar acompanhados pelo numero em simbolos (como representado na Figura 3.1), porque as
criangas mais pequenas ndo conseguem identificar o nimero, mas podem contar a quantidade
de simbolos apresentados. A aplicacdo KidsApp esta preparada para todas as idades de pré-
escolar (dos trés aos seis), no entanto, o0 &mbito desta dissertacdo foca-se na apresentagdo de

conteudos para criangas entre os trés e 0s quatro anos.

3

Figura 3.1 - Opcao de resposta com numeros e simbolos

Relativamente ao propdsito da aplicagdo movel, a aprendizagem e avaliacdo de
competéncias, € requisito, a ferramenta realizar uma avaliagdo automatica das respostas dadas
nas atividades, mostrando de imediato mensagens de sucesso ou insucesso agquando da
concretizacdo de cada atividade pela crianca. Consequentemente sdo criados também relatérios
automaticos de avaliacdo baseados nas respostas. Apesar de a avaliacdo ser maioritariamente
automatizada, também deve ser possivel a criacdo de relatérios manuais através de uma check
list de preenchimento rapido que contém os principais componentes, considerados importantes,
pela entrevistada, para uma avaliacdo adequada:

e Foi utilizada tentativa-erro?
e Atividade individual ou acompanhada?
e Tipo de acompanhamento.

e Outras observacoes.
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A respeito das criancas, as Unicas funcionalidades dedicadas a estas sdo a realizacdo de
atividades e o0 acesso a historia, de modo a estimular a sua aprendizagem. No entanto, a crianca
ndo podera aceder a estas areas sempre que pretenderem, apenas depois da introducdo de um
cddigo pin por parte do adulto. Este foi um dos principais requisitos referido durante a
entrevista, pois, apesar do entrevistado conferir um valor positivo as tecnologias na educacéo e
nas criancas, considera que ndo e aconselhavel o manuseamento das plataformas tecnoldgicas,
pelas criangas mais pequenas, por muito tempo. Portanto, através deste mecanismo nao sera
permitido o “poder” total da tecnologia por parte das criancas e assim garante o limite do
consumo das tecnologias pelas criancas.

Em termos de dados sobre cada crianga, foram considerados importantes os seguintes
detalhes:

e |dade em anos e meses;

o Género;

e Presenca de doencas cronicas ou deficiéncias, incluindo a descricdo das mesmas —
Segundo o Decreto-Lei n.°54/2018 de 6 de Julho (2018), ¢é estabelecida uma “escola
inclusiva onde todos e cada um dos alunos, independentemente da sua situacao
pessoal e social”, ou seja, ¢ imprescindivel a aquisi¢ao de todos os dados da crianga
necessarios para o efeito. Deste modo é permitida a “concretizacdo de uma politica
educativa que garanta a igualdade de oportunidades e promova o sucesso educativo
importa mobilizar todos os meios da educacdo, da satde e da incluséo social para
responder a diversidade de necessidades dos alunos” [114, p. 6];

e ldentificacdo de um a trés encarregados de educacéo;

e Foto da crianga ou avatar, que ird permitir a identificacdo da crianca pela prépria.

Durante a entrevista, também foi identificada a necessidade do armazenamento permanente
do processo curricular completo de cada crianca (dados pessoais, o que fez, quando o fez, etc),
ter um dashboard com achievements das varias criangas, de modo a ter uma viséo geral e ter
como visibilidade imediata as Ultimas atividades realizadas.

Todos os requisitos identificados guiaram a construcdo e desenvolvimento das varias

funcionalidades oferecidas pela aplicacdo movel KidsApp.
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3.4 Modelo de dados

Em conformidade com os requisitos definidos na seccao anterior (3.3), foi elaborado o modelo
de dados que representa a estrutura dos dados, ou seja, a organizacdo dos elementos e as
relacBes entre eles, que permite a traducéo da linguagem de negdcio em linguagem informatica
[115]. O modelo de dados concebido para implementacdo da aplicagdo KidsApp é um entity
diagram produzido na plataforma OutSystems, onde a aplicacéo foi desenvolvida (explicacéo
mais detalhada sobre esta tecnologia, na sec¢do seguinte 3.5). A organizagdo, nomenclaturas e
conceitos particulares de um diagrama de OutSystems estdo detalhadas na Tabela B.1 e Tabela
B.2, no Anexo B.

O diagrama foi dividido em trés figuras que serdo apresentadas e explicadas de seguida.

Comecando com o diagrama da Figura 3.2, este representa trés das principais entidades:
crianga (“Child”), sala (“Room”) ¢ educador (“Teacher”). Na conce¢cdo do diagrama, foi
definido que uma sala € um conjunto de criangas, ha a possibilidade de atribuir varios
educadores a uma sala e um educador poder ter varias salas associadas a ele. E igualmente
visivel na Figura 3.2, o encarregado de educagdo (“ChildResponsable”) associado a crianca.
As restantes entidades “File”, “Gender” e “FamilyRelationship” representam caracteristicas
das entidades principais (apresentadas acima), com o respetivo significado, o ficheiro do projeto
curricular associado a cada educador e ficheiro da imagem da crianca, o género da crianca, e 0

tipo de relacdo entre o responsavel e a crianca.

Figura 3.2 - Diagrama das relagdes entre uma crianca, sala e educador
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Em seguida, através da Figura 3.3 pode-se constatar que, quando uma crianga (“Child”)
realiza uma atividade (“Activity ), é criado um registo na entidade “ChildActivity”, guardando
a resposta dada através do identificador da op¢do da atividade escolhida (atributo “Answer”,
identificador associado a entidade “ActivityOption” de uma “Activity”). Por cada
“ChildActivity” é permitido ao educador (Teacher) criar um relatorio de avaliacdo de uma
atividade cumprida pela crianca (“ChildReport”). Relativamente ao File, este guarda os
ficheiros binarios das imagens incluidas e visualizadas nas atividades e opc6es de resposta das
atividades. Por ultimo, “Domain” e “ContentArea” sd0 0s dominios e areas de conteldo
estipulados pelo Ministério de Educacdo (conceitos explicados na sec¢do 3.3 e descritos no

Anexo B - 1V) que classificam uma atividade curricular.

22 ContentArea

228 Teacher

Figura 3.3 - Diagrama das relacdes entre crianca, atividade e relatdrio

Como a representacdo do diagrama da Figura 3.4 revela que, por cada leitura da histéria
(representada pela entidade “Story”) por parte de uma crianca, € introduzida uma linha na
entidade “ChildStory”. Como mencionado em cima, uma “ChildActivity” representa uma
atividade realizada por uma crianga e através do atributo “ChildStoryld” da tabela
“ChildActivity ” consegue-se distinguir as atividades que foram realizadas ou ndo por meio da
historia. Estas atividades associadas a historia sdo denominadas itens da historia (“Storyltem ™)
e sdo identificados pelo sistema através de um excerto de texto da fabula (atributo “Item_Text”
da tabela “Storyltem”), sendo associado a uma determinada atividade pelo “Activityld”,

presente na tabela “Storyltem”.
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# ModifyBy _E Crea?edOn
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£ ModifyOn
Figura 3.4- Diagrama das relacGes entre crianca, historia e atividade

Por fim, a Figura 3.5 representa a associagao entre o educador ¢ o “User” (tabela nativa do
OutSystems) associado a aplicacdo KidsApp. Por defeito, todas as aplicaces criadas em
OutSystems tém a tabela “User” como o0 seu fornecedor de utilizador [116], o que quer dizer
gque um educador para conseguir fazer login na KidsApp, necessita de ter um utilizador
registado nesta entidade “User” [117].

De modo a identificar o utilizador que criou/editou um determinado registo, € recomendado,
pela OutSystems, a adi¢ao de dois atributos, “CreatedBy” e “ModifyBy ”, atodas as tabelas para
gestdo de registos. Esta implementacao é representada no exemplo da Figura 3.5 por duas das

ligagbes entre as tabelas [118].

22 User

Teacher

£ d
= Name
X Email
£f ExpertiseArea
#5 CurricularProjectld

£= LockPin )
& Userld > -/
¢ CreatedBy —

£% CreatedOn /’
#3: ModifyBy —

X ModifyOn

Figura 3.5 - Relacéo entre a tabela Teacher e User
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3.5 Conceptualizagdo da solucéo

No sentido de demonstrar todos os objetivos identificados na sec¢do 1.3 foi desenhada e
desenvolvida uma aplicacdo mével para os profissionais de educacdo pré-escolar. A aplicacao
foi desenvolvida tendo em conta os requisitos descritos acima. Foi escolhida a plataforma de
low-code, OutSystems, para o desenvolvimento desta solucdo, permitindo um desenvolvimento
visual da aplicacdo, a integracdo com sistemas existentes e adicionar codigo proprio quando é
necessario [119]. O layout e as principais funcionalidades da plataforma serdo detalhados nos

préximos pontos de modo a dar a conhecer o funcionamento da mesma.

3.5.1 Wireframes e User journeys

Ao longo desta seccdo serdo apresentados os wireframes bem como as user journeys
inicialmente idealizados e desenhados para a aplicagdo movel, ou seja, teve como base 0s
requisitos e as ideias inicialmente definidas.

Um wireframe € uma estrutura simples de um website ou aplicacdo que descreve as varias
funcionalidades do produto tal como as relagBes entre os ecras [120], ou seja, cada um dos
desenhos apresentados sdo muito primordiais e com pouco detalhe. Uma user journey € o
caminho que um utilizador percorre para atingir um objetivo ao utilizar um software. As
mesmas sdo usadas na fase de design de um software de modo a identificar as diferentes formas
do utilizador chegar ao seu objetivo o0 mais rapido e facilmente possivel [121].

A aplicacdo foi inicialmente idealizada com um acesso privado, ou seja, apenas 0S
utilizadores registados sdo autorizados a aceder a mesma. Quando o utilizador acede a aplicagdo
e nao tiver o login efetuado, vai ser redirecionado para o ecrd de login. Se 0 mesmo ja tiver
registo na aplicacdo, insere as credenciais e € redirecionado para a pagina inicial, caso contrario
tera de efetuar o registo atraves do preenchimento de um formulario e sé depois podera aceder
a pagina inicial da aplicacdo. A Figura 3.6 representa justamente esse fluxo.

Ao entrar na aplicacdo propriamente dita, é apresentada a pagina inicial da aplicagdo mével.
Este ecra foi pensado como o ponto de “comando” e de apresentagao do estado atual do que se
passa na aplicacdo e a principal expetativa é a constante atualizacdo dos dados a medida que a

plataforma € utilizada.
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Ja com conta

REGISTO PAGINA INICIAL
LOGIN Nome
E-mail E-mail e
ranga
Area de Especializacio M
Passwort g crarca date 2 | WEo
Passwort d

Figura 3.6 - User journey de entrada na aplicagéo

Ao aceder a secgdo “Criancas”, o objetivo inicial era aceder ao ecrd de gestdo das salas,
tendo em conta que o conceito de sala, definido para esta aplicagdo, como um conjunto de
criancas. Ou seja, como € visivel na Figura 3.7, em primeiro lugar é necessario a criacdo de
uma sala para a posterior cria¢do de criancas. Através do ecrd das salas, é possivel a criacao,
edicdo e visualizacdo do detalhe de cada sala. Logo imediatamente a seguir & submissdo de uma
nova sala com sucesso, foi idealizado o acesso ao formulario de criacdo de uma nova crianga
associada aquela mesma sala, no entanto, ha a alternativa de acesso ao mesmo conteudo através
da lista de criancas de uma sala. Na a¢éo de criacdo de uma crianca foi projetada a recolha dos
dados pessoais da crianga, identificacdo dos responsaveis da mesma e a insercdo de outras

observacOes importantes.
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Figura 3.7 - User journey da criagdo de uma nova crianga
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Na sec¢do “Criancas”, também ¢ possivel ter um panorama das criangas registadas na
plataforma e associadas ao utilizador, através de uma tabela como é ilustrado na Figura 3.8. E
também a partir desta tabela que é possivel o acesso aos detalhes pessoais, responsaveis e
observagdes sobre a crianga, ou seja, ao seu perfil. O ecrd principal da sec¢do “Criangas” para
além de disponibilizar as funcionalidades acima mencionadas também da acesso as avaliacdes
realizadas por cada crianca. Na nomenclatura, definida inicialmente, uma avaliagdo seria o
resultado automatico da realizacdo de uma atividade/histéria pela crianca. Nesta lista, €
permitido a repeticdo de qualquer atividade ja realizada anteriormente ou a realizagdo de uma

nunca cumprida pela crianca.

CRIANGAS
SALA 1

CRIANCA X
AVALIACOES

Atividade 1
Atividade 2
Atividade 3

Crianca X

Crianga Y

Crianca Z

Figura 3.8 - User journey do acesso ao detalhe e avalia¢cbes de uma crianca

Como ja foi demonstrado anteriormente, pela descri¢do acima apresentada, é possivel
iniciar uma atividade através do detalhe de uma crianca. Mas este ndo € o Unico acesso
disponivel, também ¢ possivel comecar uma atividade através da hipdtese “Escolher atividade”
na secgao “Atividades”. A partir desta sec¢do, o utilizador tem oportunidade de aceder tanto a
lista completa das atividades curriculares, que a aplicacdo oferece, como a historia infantil, tal
como ¢ visivel no ecrd com titulo “Atividades” representado na Figura 3.9.

Ao escolher o modo “Historia”, o utilizador sera redirecionado diretamente para o login da
crianca e logo depois para o ecra de introducdo do codigo pessoal. Se a escolha for o modo

“Escolher Atividade”, antes tera de escolher qual a atividade que pretende que a crianca realize.
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Um dos requisitos descritos na sec¢éo 3.3 € o de ndo permitir a crianga ter o “poder” de
manusear a aplicacdo por muito tempo, porque para além do publico-alvo da aplicacdo ser o
educador, também é objetivo, limitar o consumo excessivo das tecnologias pelas criancas. Por
isso a necessidade do ecra de cddigo antes de iniciar uma qualquer atividade ou historia, ou
seja, para que seja sempre necessario a intervencdo do educador e impedindo a total posse da
aplicacdo por parte da criancga.

Depois da introdugdo do codigo, se for “Historia” tera acesso a primeira pagina da
historia, caso contrério, o utilizador sera encaminhado diretamente para a atividade que foi
escolhida anteriormente. Apos a atividade completa, o utilizador ¢é levado de volta a pagina
onde se encontrava anteriormente. Paralelamente a realizacdo da atividade por parte da crianca,
0 educador tem a possibilidade de preencher um relatdrio a cerca da atividade que observa a
crianca a completar. Este relatério pode ser criado desde que a crianca inicia a atividade ou
depois, ou seja, quando o educador o pretender. A user journey descrita acima € a principal da

aplicacdo e esta representada na Figura 3.9.

PAGINA INICIAL HISTORIA HISTORIA
LOGIN DA CRIANGA
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it - AVALIAGAO
ATIVIONG 1

........ o
Escolher Atividace

CRIANGA X
AVALIACOES ATIVIDADES
Atividade 1
Atvidade2 [ Guardar ] canceo |
‘‘‘‘‘ o (R ——
> Atividade 2 Journey da opgio "Historia”
Abvidede 3 I Journey da opgio "Escolher Atividade™ l
Crianga Educador

- : ' -

Figura 3.9 - User journey da realizacdo de uma atividade/historia

A Ultima seccdo idealizada para a aplicacdo desenvolvida foi o perfil do utilizador, neste
caso o educador. Aqui, como se pode ver na Figura 3.10, 0 mesmo tem acesso aos seus dados

pessoais, 0 “Perfil”, podendo editar as suas informacdes se achar necessario.
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Figura 3.10 - User journey de acesso ao perfil do utilizador

3.5.2 Principais funcionalidades da KidsApp
Depois do levantamento de requisitos, desenho dos wireframes e da definicdo das user journeys,
foi implementada a aplicacdo mével KidsApp, num ambiente pessoal OutSystems, que permitiu
a criacdo, desenvolvimento e execucdo da mesma. Ao longo desta sec¢do serdo apresentadas e
descritas as principais funcionalidades oferecidas pela ferramenta tecnoldgica.

Quando o utilizador inicia a aplicacdo pela primeira vez é-lhe apresentado o ecrd de login,
e para 0 mesmo conseguir aceder e usufruir de todas as funcdes por completo, € necessario o
seu registo na aplicacdo. Apos o preenchimento de um formulério, acedido através de um link
existente na pagina de login, o utilizador fica automaticamente com a funcdo de utilizador
Registered! e educador. Depois do registo realizado com sucesso, € momento de entrar na
aplicacdo com a introducdo das credenciais pessoais (e-mail e password) escolhidas
anteriormente, reencaminhado o utilizador para a pagina inicial. A mesma tem como objetivo
dar uma visao corrente do que estd a acontecer na aplicacdo, ou seja, apresentar as mais recentes
acOes — atividades realizadas e leituras da histéria — das criancas na plataforma. Tal como esta
representado na seguinte Figura 3.11.

Ao explorar o bottom menu e ao clicar no item “Criangas”, o utilizador sera redirecionado
para a lista de criancas, que so lhe é permitido comecar a construir, posteriormente a criacao da

sala a associar a cada um dos perfis dos educandos.

! Esta funcdo é um tipo de role da OutSystems que permite a qualquer utilizador autenticado que entre numa
aplicacdo do mesmo servidor, aceder a um elemento. Isto é possivel devido ao mecanismo de Single Sign-
On da OutSystems, que permite a partilha de sessBes de utilizadores finais entre aplicagfes/modulos [125].
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Figura 3.11 - P4gina inicial da aplicagdo KidsApp

Ja iniciada
em 05/10/2020 22:22

Ja iniciada
em 04/10/2020 17:16

Jé iniciada
em 28/09/2020 20:59

BYE.
S

0

&

No momento da criacdo da sala, € necessario a atribuicdo de um grupo de idades

(especificado no Anexo B - 1V) e tendo em conta a subsequente associagdo a uma crianca, €

importante ter em conta a idade da crianga e a da sala em que a pretende introduzir, de modo a

estarem em conformidade. A KidsApp calcula automaticamente a idade em anos e meses da

crianca apos a selecdo da sua data de nascimento. Ainda em relacdo ao perfil da crianga, é

indispensavel a atribuicdo de um a trés encarregados de educacéo e da a oportunidade do upload

de uma imagem, fotografia ou avatar anexado a crianca.

Apbs a constituicdo das varias turmas distribuidas por salas, o ambiente esta pronto para o

educador guiar as criancas na sua aprendizagem, através da aplicacdo. Portanto, é altura de

aceder ao item “Atividades” que ird remeter para a decisdo da realizag¢do de atividades “soltas”

ou por ingressar pela leitura da histéria como € apresentado na Figura 3.12.
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Lista de Atividades

Modo Histéria

S i )

Figura 3.12 - Ecra das op¢Oes do item do menu "Atividades"

Antes da realizagao de qualquer atividade “solta” ou uma leitura da histéria, € requerido, a
partir da lista de nomes e respetivas imagens de perfil de todas as criancas, representada pela
Figura 3.13, a selecdo da que ira completar a acdo de aprendizagem. Logo aqui, da-se uma
oportunidade ludica e didatica as criancas ao procurarem escolher corretamente o seu nome
e/ou imagem associada a si. No entanto, tal como j& foi explicado tanto na sec¢do 3.3 como na
seccao 3.5.1, antes de prosseguir para 0 momento de aprendizagem, é necessario a intervencao
do adulto para a introducdo do codigo pin de controlo de acesso a plataforma tecnoldgica por

parte das criancas, como pode ser observado na Figura 3.14.
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Vamos iniciar uma atividade!
Por favor, selecione a crianca que ira realizar a atividade!

Login como: Iris Maria

Figura 3.13- Ecré de login de uma crianga numa atividade

Por favor, insira o cédigo pin para avangar.

1 2 3

4 5 6

7 8 9
0

Figura 3.14 - Ecra do codigo pin de controlo de acesso pelas criangas

Voltando as hipdteses fornecidas no item “Atividades”, representadas na Figura 3.12, ao
escolher a opgdo “Lista de Atividades™, € disponibilizada a lista de atividades com a referéncia
do titulo, grupo de idade adequado, e area de conteudo e dominio, segundo a classificacdo da
atividade. Através deste ecrd é possivel a escolha de uma das atividades disponibilizadas para

a sua realizacédo por parte de uma crianca.
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Se a escolha do utilizador for a leitura da histdria, este inicialmente encontrard a primeira
pagina como representado na Figura 3.15. A crianca, supervisionada ou nao pelo educador, ira
explorar a historia “Capuchinho Vermelho” através da passagem por cada pagina virtual. Como
pode ser observado na Figura 3.15, a imagem do esquilo no canto superior direito indica se, a
presente pagina, tem atividades disponiveis para realizacdo. Ao clicar no mesmo, o utilizador é
redirecionado para a lista de atividades associadas a pagina em questdo, como é exemplo a lista
da Figura 3.16. Concluindo a leitura da historia, o utilizador depara-se com a pagina
representada na Figura 3.17, onde é fornecida uma review final do resultado das atividades

concluidas ao longo da mesma.

Capuchinho Vermelho ey Tens \
apuchinho Vermelho Eﬂl W‘mividades{

Um dia, a mae de Capuchinho Vermelho fez uns

biscoitos deliciosos e disse a filha:

- Vais a casa da avo saber noticias dela porque ela esta
doente e levas-lhe estes biscoitos e um pote de
manteiga. Nao saias do caminho certo até a casa da avo,
pode ser perigoso.

- Farei tudo direitinho, - disse Capuchinho Vermelho a
mae, e despediu-se.

Figura 3.17 - Primeira pagina da historia
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3-4 anos Conhecimento do Mundo

3-4 anos Expressao e Comunicagao Educagao Artistica

Figura 3.16 - Lista de atividades associadas a uma pagina da historia

Corretas @ P Incorretas

Figura 3.17 - Ecré final dos resultados da histdria

Qualquer atividade oferecida na KidsApp pode conter apenas texto ou 0 mesmo ser
acompanhado por imagens, sons e/ou videos, e caso as questdes contenham op¢oes de resposta,
estas podem também estar construidas com texto, imagens, sons ou video. Entre estas opcoes
pode existir uma resposta correta, ou as mesmas simplesmente fornecerem regras, ou guias para
a atividade. Depois de cada um destes tipos de atividades serem completos, a aplicacdo da um
feedback automatico do sucesso/insucesso, no caso da mesma ter uma opcao correta. Caso
contrério, se esta apenas tiver o intuito de cumprimento e ndo de pergunta, fornecera um

feedback de atividade completa com sucesso ou nao.
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A Figura 3.18 e a Figura 3.19 representam dois exemplos de atividades que a aplicagdo
disponibiliza. A Figura 3.18 é uma simples pergunta com uma resposta correta e a Figura 3.19
da a possibilidade de a atividade ser cumprida fora da aplicacdo, mas usando a aplicacdo como
orientacdo. Uma nota para o facto de ao longo do desenvolvimento da aplicacéo ter-se em conta,

sempre que possivel, a utilizacdo de imagens reais, como na Figura 3.18.
Arvores de Fruto

Onde est4 a pereira, a arvore que d4 péras?

Figura 3.18 - Atividade com opcao de resposta

ATENGAO: Nesta atividade é para seguires as “regras” e nao para escolher a opgao correta,

Imita o som do lobo.

o

Figura 3.19 - Atividade sem submiss&o de resposta
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Como pode ser observado pelas figuras anteriores, tanto na leitura da histéria como numa
atividade, ha a presenca do icone da Figura 3.20 que permite a audicao dos elementos escritos.
Esta funcédo da aplicacdo KidsApp oferece um pouco de autonomia as criangas, ao conseguirem

mais facilmente compreender as tarefas de aprendizagem mesmo que ainda néo saibam ler.

)

Figura 3.20 - icone de som

Passando para o principal aspeto da aplicacdo KidsApp que € a avaliagcdo das criancas,
existem varios caminhos para aceder as avaliacdes efetuadas por meio da aplicacdo: através do
item do menu “Avaliagdes”, através da crianca, quer seja pelo ecrd da lista das criangas ou pela
pagina inicial.

Ao abrir o item “Avaliagdes”, é obtido de imediato o que esta retratado na Figura 3.21, ou
seja, uma visao geral das atividades, jornadas da historia e relatorios de avalia¢cbes completados
na aplicacdo, ao navegar pelas abas. Na lista de atividades é possivel saber quem (qual crianca),
quando (data e hora), que resultado foi obtido, se aplicavel, e permite a criacdo, por parte do
educador, de um relatorio de avaliacéo relacionado com aquela atividade realizada. Através das
jornadas da histéria, conseguimos conhecer quando e quem leu a histéria, e os respetivos
resultados finais da leitura, tal como apresentado na Figura 3.21. Por fim na aba dos relatorios,
representada pela Figura 3.22, tem-se acesso a todos os relatorios manuais criados. Este
relatério manual pretende registar pormenores, extra a avaliagdo gerada automaticamente, sobre
a atividade concretizada, tais como: a existéncia ou ndo de dificuldades na sua realizacéo e de
assisténcia de um adulto e/ou outra criancga, se usou tentativa-erro, e submissdao de notas
adicionais. Cada relatério criado podera ser descarregado e/ou eliminado quando o educador

pretender.
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Atividades Jornadas da histéria Relatérios Atividades Jornadas da histéria Relatérios
Iris Maria Contagent dus 3012020 ds 16:49:21 tris Maria 28 Sep 2020 19:26 10 0ct 2020 18:51 100%
bolachas
s Maria Contaginidas 30c1 2020 &s 16:49:41 . Alice 40ct202017:16 %
bolachas
Iris Masia Capuchinho 10 Oct 2020 das 18:51:00 as Lola 50ct 2020 22:22 9%
Vermeiho 18:51:07
P P 40ct 2020 das 17:55:31 ds
17:55:34
Alice Contagem das. § Oct 2020 das 17:43:53 as
bolachas 17:43:58
6 Oct 2020 das 08:40:37 as
Lola Letras

08:40:43

Figura 3.21 - Ecra "Avaliagdes", abas "Atividades” e "Jornadas da historia"

Atividades Jornadas da histéria Relatérios

Redatério 10 5 0¢1 2020 1816 Alice

Figura 3.22 - Ecras das “Avalia¢des”, aba “Relatorios”
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Se o acesso as avaliagoes for efetuado através da crianga, através do item “Criangas” ou da
pagina principal, ser& obtida uma visdo ao nivel do educando e o utilizador deparar-se-a com o
dashboard visivel na Figura 3.23. Este permite obter varios dados, tais como: as atividades
realizadas por dia na semana atual, por semana no més atual e por més no ano atual, a partir de
um gréafico de barras, 0 big number que representa o numero total de atividades realizadas pela
crianca, por fim consegue-se conhecer o nimero de respostas certas e erradas dadas pelo
educando desde que comecou a usar a KidsApp para aprender. Se o educador pretender mais
detalhes, basta aceder, atraves de um link no topo do dashboard, a lista de atividades e jornadas
da historia da crianca. Este panorama é semelhante ao obtido através das “Avaliagdes”, mas

neste caso ao nivel de cada crianca.

Numero de atividades realizadas por dia
na semana atual

Das atividades realizadas pela crianca

Figura 3.23 - Dashboard da crianca

Por altimo no menu, tem-se acesso ao perfil do utilizador, tal como apresentado na Figura
3.24. A partir do perfil € possivel ver e editar os dados do utilizador, aceder a todos os relatorios

manuais redigidos e também fazer logout da aplicacao.
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lartim Guedes

Selecionar documento

o [t =

Figura 3.24 - Perfil de utilizador
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CAPITULO 4
Avaliacéo

4.1 Introducéao

Ap0s a implementacédo da aplicagdo, em conformidade com os requisitos definidos e ao integrar
as funcionalidades descritas no capitulo anterior, é necessario a apreciacdo da KidsApp pelo
seu target, ou seja, os educadores do pré-escolar. Isto permitira compreender se a aplicacédo
desenvolvida vai de encontro aos requisitos e as necessidades do seu publico-alvo.

Neste sentido foram realizados dois tipos de entrevista: uma entrevista final a educadora de
infancia que colaborou e acompanhou todo o processo de evolugdo da aplicacdo e quatro
entrevistas a possiveis utilizadores finais, que ndo participaram em nenhum momento do
desenvolvimento da aplicacdo apresentada. Todas as entrevistas incluiram a exploracao total da
aplicacdo, mas cada um dos tipos de entrevista com objetivos finais diferentes. A primeira
entrevista referida permitiu a validacdo das funcionalidades implementadas face aos requisitos
estabelecidos, tal como um teste de aceitagdao por parte do “cliente”. As restantes entrevistas
contribuiram para a avaliacdo da potencial validade e relevancia da KidsApp para os educadores
do pre-escolar.

Cada entrevista foi realizada com base num questionario, presente no Anexo C, e de
seguida, serdo apresentadas com mais detalhe, inclusive a exposic¢éo e avaliagdo dos resultados
obtidos.

4.2 Entrevista de aceitacdo do produto final

A entrevista de aceitacdo do produto final foi realizada com um educador do género feminino,
licenciado em Educacao de Infancia pela Escola Superior de Educacao de Lisboa, na faixa etéaria
entre os 30 e 0s 40 anos, e com uma experiéncia de 6 anos com criangas entre os trés e 0s seis

anos.
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Na sessdo da entrevista, a educadora péde fazer um teste final a aplicacdo, apds todas as
revisOes, testes unitarios e defects corrigidos. A mesma esteve presente ao longo de todo o
processo da aplicacdo desde o levantamento de requisitos, desenho, testes durante a evolucéao
do desenvolvimento e ainda apresentou sugestdes de melhoria que foram incluidas na aplicacéo
KidsApp. Por esta razdo, existiu a necessidade da realizacao de um teste de aceitacdo, por parte
da considerada “cliente”, a versdo final da aplicagao.

Numa apreciacao global, a aplicacdo cumpre com os requisitos iniciais definidos, apesar de
ainda conter alguns pontos de melhoria. A entrevistada considerou ter tido uma boa experiéncia,
nesta Ultima interacdo com a aplicacdo. Considera que a KidsApp € uma plataforma muito Gtil
e pratica para utilizagéo no seu dia a dia profissional, pelo facto de auxiliar o registo imediato
de informacao, ser de acesso rapido e permitir facilmente a edi¢cdo da informacéao anteriormente
introduzida. Consequentemente recomendaria a aplicacdo a outro profissional da educacéo pré-
escolar por facilitar o dia a dia, pela presenca de uma histéria infantil, por ter imagens cativantes
e reais, e permitir tirar proveito das tecnologias, neste caso para aprendizagem das criancas.

Relativamente as funcionalidades oferecidas pela KidsApp, foram destacadas pela positiva,
a presenca de uma historia infantil simples, a disponibilizacdo de atividades curriculares nas
varias areas de contetdo e dominios, a presenca de imagens reais, a facilidade de introducéo e
transicdo de informacédo, e os icones presentes na aplicacdo. Os relatérios manuais foram
considerados a funcionalidade mais deficiente da aplicacéo, pelo facto de ndo poderem ser mais
personalizados pelo educador e mais completos a nivel de contedidos. Para além da sugestao de
melhoria dos relatérios, foi também proposto que a pagina inicial da aplicacdo fosse organizada
de forma diferente, de modo a facilitar a sua interpretacdo, e que a voz do audio, disponivel
para a historia e atividades, fosse menos mecanizada.

Por altimo, foi requerida a classificacdo da aplicacdo segundo 0s seus varios objetivos,
listados na sec¢do 1.3, numa escala de 1 a 5, sendo 1 “N&o concorda de todo” ¢ 5 “Concorda
plenamente”. Apds a analise das classificacdes da Figura 4.1, pode-se verificar a classificacdo
média de 4.2 dada pela profissional & aplicagdo, isto quer dizer que a mesma esta muito em
concordancia com as suas finalidades.

Ao longo da apreciagéo final, a entrevistada destacou algumas sugestdes como melhoria da
aplicacdo no futuro, tais como, conter uma histdria e atividades mais dinamicas, a possibilidade
de criacdo de relatorios mais “livres” e adaptaveis a metodologia de ensino do educador, ¢ a

insercdo de novas historias.
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1. A aplicagio simplificard ao educador o processo de avaliagdo de competéncias e conhecimentos das criangas.

1 2 3 4 5

Niio concorda Concorda pouco Concorda Concorda muito Concorda plenamente
de todo

2. A aplicagdo facilitara as criangas e atrai-las-a a aprender.

1 2 3 4 5

- -

Nio concorda Concorda pouco Concorda Concorda muito Concorda plenamente
de todo

3. A aplicagdo permitird aos educadores acompanhar e monitorizar mais facilmente o progresso do seu trabalho com cada crianca.

1 2 3 4 5

Nio concorda Concorda pouco Concorda Concorda muito Concorda plenamente
de todo

4. A aplicagdo permitird a centralizagio de informagéo pessoal e educacional das criangas.

1 2 3 4 5

Nio concorda Concorda pouco Concorda Concorda muito Concorda plenamente
de todo

5. A aplicagdo facilitara o trabalho no dia a dia do educador.

1 2 3 4 5

Nio concorda Concorda pouco Concorda Concorda muito Concorda plenamente
de todo

Figura 4.1 - Classificagdes aos objetivos da aplicacéo dadas na entrevista de aceitagdo do

produto final

4.3 Entrevistas de avaliagdo do produto

Com o propésito de avaliar o potencial da aplicacdo KidsApp, como mais-valia na area da
educacdo pre-escolar, foram selecionados quatro profissionais ativos na area para explorarem
a aplicacdo. Os entrevistados sdo todos do género feminino, com idades compreendidas entre
0s vinte e os quarenta anos, trabalham como educadoras de infancia com criancas entre os trés
e 0S cinco anos, e tém experiéncia na area entre 0s quatro meses e 0s catorze anos.

Como foi mencionado acima, os individuos experimentaram a aplicacdo sob observacéo,
mas sem qualquer orientacdo, ou seja, tal como um utilizador final. Posteriormente
responderam a um questionario (questdes do mesmo, detalhadas mais a frente), de modo a
darem a sua apreciagdo da utilidade e relevancia deste tipo de plataforma na sua area, a educacéo
pré-escolar. Em seguida, serdo descritas as consideracdes relativas as questdes a que foram

submetidas as entrevistadas, no final do teste a aplicacdo KidsApp.
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4.3.1 “Como classifica a sua experiéncia com a aplicacao? Porqué?”

Nesta primeira questdo, numa escolade 1 a 5, sendo 1 “Muito mé experiéncia” e 5 “Muito boa
experiéncia”, as respostas foram semelhantes e a classificacdo média de 4.5. Esta classificacao
deve-se ao reconhecimento da aplicacdo como uma plataforma intuitiva, organizada, segregada,
atil, rapida, de facil utilizacdo e com bons conteldos, isto €, a historia e as vérias atividades
curriculares. Outra razdo para as classificacdes dadas, € a aplicacdo KidsApp assegurar
seguranga quando utilizada pelas criancas, através da presenca do codigo pin de controlo que
impede as mesmas de fazerem “tudo o que quiserem”.

As respostas a esta questdo também foram justificadas com o facto de a plataforma
incorporar a categorizacao das atividades curriculares de acordo com o definido pelo Ministério
da Educacéo (descrito no Anexo B - IV). No entanto, nem todas as utilizadoras conferiram a
classificacdo maxima, por considerarem que alguns pontos da aplicacdo poderiam estar mais
destacados, tal como: o acesso as atividades, a partir da historia e as avaliagdes relativas a uma
determinada crianca. Ainda foram deferidas algumas melhorias que poderiam ser incorporadas

na aplicacdo que irdo ser detalhadas mais adiante.

4.3.2 “(...) quao util esta seria no seu dia a dia profissional? Porqué?”

Tendo em consideracdo a experiéncia das utilizadoras com a aplicacdo KidsApp (como
representado na Figura 4.2), segundo uma escalade 1 a 5, sendo 1 “Nada util” e 5 “Muito util”,
as mesmas consideram, em média, que a aplicacdo estd entre o “Algumas vezes util” e o

“Frequentemente util”, correspondendo a uma classificacao média de 3.75.

[

Numero de Respostas

Muito ma Ma experiéncia  Experiéncia Boa experiéncia  Muito boa
experiéncia razoavel experiéncia
Classificacio

Figura 4.2 - Grafico das respostas dadas a questdo 2 das entrevistas de avaliacdo do produto
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Todas as entrevistadas consideraram dificil esta analise, porque, nos seus casos particulares,
sO usariam a aplicacdo na sua profissdo como um recurso e ndo como um elemento essencial
no seu trabalho. Acreditam também que a utilidade desta plataforma depende muito da
metodologia aplicada pela escola em que trabalham e do método de ensino que o educador
utilizar. Realcam também a necessidade da presenca de um dispositivo eletrénico na escola (e
ndo pessoal) e que a avalia¢do individual nem sempre e fécil aplicar em sala, por isso as
condicionantes da utilidade e uso da KidsApp. Apesar de algumas imposicdes referidas,
consideram a aplicacdo muito vantajosa para as criangas mais velhas, pois contém atividades
pedagdgicas interessantes e permitiria a crianca que tivesse um momento sé dela, conseguindo
aprender de forma diferente.

Salientam também que 0 ensino esta cada vez mais tecnoldgico e as criangas ja estao
habituados a lidar com a tecnologia. Por isso mencionam que apesar das condicionantes, a

aplicacdo KidsApp seria um bom complemento a introduzir na educacédo pre-escolar.

4.3.3 “(...) recomendaria a aplicacio a outros profissionais da educacio
pré-escolar? Porqué?”

Relativamente a recomendacao da KidsApp a outros profissionais da &rea, a rea¢do foi unénime,

ja que todas as respostas foram “Sim”. E as razdes vao desde a adaptabilidade da plataforma

tecnoldgica a uma metodologia de avaliagdo individual e o facil ajustamento das atividades ao

objetivo de avaliagcdo de cada crianga, até a consideracdo da aplicacéo ser uma ferramenta de

trabalho que apoia, facilita e é segura para usar no dia a dia profissional.

4.3.4 “A aplicacio cumpriu a suas expetativas? Porqué?”

Na presente questdo, as entrevistadas tiveram que ter em consideracdo a descrigdo sobre a
aplicacao que lhes foi fornecida no convite para a sessdo, ou seja, que a KidsApp ¢ “uma
aplicacdo de aprendizagem e avaliagdo de competéncias na educagdo pré-escolar”. Tendo em
conta esta ideia inicial, as reacOes, a esta questdo, foram variadas. Apenas uma resposta foi
afirmativa, por considerar a aplicagdo muito intuitiva, bem organizada e ter uma “ideia” bem
concebida. No entanto, para a maioria, a aplicacdo ndo cumpriu as expetativas, mas superou,
pois, tinham uma perspetiva de esta ser mais simples e ser “mais uma aplicagdo”, ou seja, que
apenas permitiria a criacdo de relatérios. Foi idealizada uma aplicagdo diferente quanto as
funcionalidades e objetivos, isto €, mais geral e ndo com uma avaliacdo ao nivel de uma

atividade como é a aplicacdo presente nesta dissertacao.
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4.3.5 “Quais as funcionalidades que destaca pela positiva?”

Em resposta a esta pergunta foram predominantemente destacados os icones e cores presentes
nesta aplicacéo, tornando a mesma apelativa e divertida. O perfil, incluindo as suas avaliagdes,
a possibilidade do acompanhamento do progresso da crianga e a organizacao das criangas por
sala foram outras funcionalidades referidas pela positiva. Além do descrito anteriormente, as

entrevistadas também consideraram que a historia e as atividades d&o valor a aplicacéo.

4.3.6 “Quais as funcionalidades que destaca pela negativa?”

Nesta questdo, todas as utilizadoras declararam que a aplicacdo ndo apresenta funcionalidades
negativas, mas sim menos positivas. Considerando isto, a criacdo dos relatérios manuais e o
acesso as atividades dentro da histéria foram as caracteristicas apontadas como menos positivas
da aplicacéo, desenvolvida no ambito desta dissertacdo. Foi mencionado, pelas entrevistadas,
que a funcionalidade dos relatorios como apresentada nao ¢ “util” e destacaram o facto de nao
conseguirem fazer a escolha de um “sim” ou um “ndo” ao longo de um relatério. A necessidade
de um relatério mais completo do que o apresentado também foi referido como um ponto menos
positivo da plataforma, para além de ser importante neste, a referéncia do objetivo de avaliacéo.
O acesso as atividades ao longo da histdria também foi identificado como menos positivo por

n&o ser muito intuitivo, tanto para o educador como para a crianca.

4.3.7 “Classifique a aplicaciao segundo cada um dos tépicos:”
Esta questdo implicou a classificacdo de cada um dos objetivos definidos para a aplicacdo
KidsApp, descritos na sec¢do 1.3, segundo uma escala de 1 a 5, sendo 1 “Nao concorda de

todo” e 5 “Concorda plenamente”. As respostas estdo representadas na Figura 4.3.
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A aplicagdo facilitard o trabalho no dia a dia do educador.

A aplicagiio permitird a centraliza¢do de informagdo pessoal e educacional das criangas.

A aplicagiio permitird aos educadores acompanhar e monitorizar mais facilmente o
progresso do seu trabalho com cada crianga.

Objetivos da aplicagao

A aplicagdo facilitar as criangas e atrai-las-a a aprender.

A aplicagdo simplificard ao educador o processo de avaliagio de competéncias ¢
conhecimentos das criangas

Nio concorda

o Concorda pouco Concorda Concorda muito Concorda plenamente
le todo

Classificagao

Figura 4.3 - Grafico das classificacfes aos objetivos da aplica¢do dadas na entrevista de
avaliacao do produto

Avaliando o primeiro objetivo, “A aplicagdo simplificara ao educador o processo de
avaliagdo de competéncias e conhecimentos das criangas”, este teve uma classificagdo média
de cerca de 3.75. Isto quer dizer que, em geral, as educadoras de infancia entrevistadas
concordam que a KidsApp simplificara o trabalho dos educadores nas avaliacGes das criancas.
No entanto, apenas a maioria considera que ndo simplificard, mas sim complementara, na
medida em que uma aplicacdo deste género faria parte apenas de uma vertente da avaliacdo
realizada e ndo permitiria avaliar todos 0s componentes necessarios.

A apreciacdo do segundo objetivo, “A aplica¢do facilitard as criangas e atrai-las-4 a
aprender”, esteve dividida, obtendo uma classificagio média de 4. Enquanto metade das
entrevistadas referiram que para cativar as criancas a aprender ndo depende s6 de uma aplicacéo
movel, as restantes consideram que o conceito da histéria, das diferentes atividades curriculares
e o facto das criangas lidarem com um dispositivo tecnolégico, chama a aten¢do das mesmas

para adquirir conhecimentos.

)]
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Relativamente ao objetivo de “A aplicagdo permitird aos educadores acompanhar e
monitorizar mais facilmente o progresso do seu trabalho com cada crianga”, as opinides foram
variadas e teve uma média de classificacdo de 4.25. Com base neste nimero é possivel constatar
que em média concordam muito com a capacidade de a aplicacdo permitir aos profissionais da
educacdo pré-escolar supervisionar o0 progresso de aprendizagem das suas criancas. Esta
classificagdo deve-se ao facto de, apesar do trabalho de acompanhamento de uma crianga néo
se basear apenas neste tipo de conteldo, uma aplicacdo como esta tem a vantagem de ser muito
pratica e funcional na agregacdo de avaliagBes e o dashboard individual facilita a leitura da
evolucdo de cada crianga.

O objetivo “A aplicagdo permitird a centralizagdo de informacgao pessoal e educacional das
criangas” obteve a mesma classificagdo média do objetivo anterior, ou seja, 4.25. As
entrevistadas ndo concordam plenamente, mas concordam muito, principalmente devido a uma
maior facilidade de acesso a informagfes de uma crianca através de uma aplicacdo do que a
pela procura de registos em papel, pois é somente necessario um smartphone, por exemplo.

Foi referido também que agrega muita informacéo importante como as doencas cronicas,
deficiéncias, idade em meses e anos, indica¢do dos encarregados de educacéo e as avaliagdes,
mas, por outro lado, como ja mencionado anteriormente, a avaliacdo de uma crianca engloba
mais do que representado pela aplicacdo, e afirmaram também ser importante a identificacdo
de alergias, se existirem.

Por ultimo, “A aplicagdo facilitara o trabalho no dia a dia do educador” foi o objetivo com
maior classificacdo por parte das entrevistadas com uma média de 4.5, ou seja, todas as
participantes, neste teste, concordam muito ou concordam plenamente que aplicacdo KidsApp
poderd ser um grande apoio e complemento ao trabalho dos educadores do pré-escolar. Isto
porque € uma aplicacdo rapida de utilizar, intuitiva e bem organizada. A mesma foi
desenvolvida para ajustar a avaliacdo as criancas, através da escolha de atividades que as
mesmas irdo realizar e consequentemente colaborar para a melhoria do trabalho do educador

com as suas criangas.
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4.3.8 “Tem outros comentarios ou sugestoes para ajudar a melhorar a
aplicacao?”

Dando seguimento as questdes aplicadas nas entrevistas, a Ultima pergunta teve como propdsito

a aquisicao de sugestdes de melhoria por parte de futuras utilizadoras finais da aplicagdo. Ou

seja, com base na plataforma implementada que puderam explorar, o que seria uma mais-valia

incluir ou aperfeicoar, de modo que a KidsApp seja a aplicacdo mdvel que todos os educadores

do pré-escolar necessitarao.

Em relacdo a sugestdes e melhorias a aplicar na implementacdo da aplicagéo foi referida,
como ja mencionado anteriormente, a inclusdo de relatérios de avaliagdo manuais mais
pormenorizados e completos, que permitirdo uma melhor descri¢do da avaliagéo realizada, e de
um modo mais intuitivo de aceder as atividades curriculares ao longo da histéria infantil. Uma
das sugestBes quanto a este topico das atividades na histéria, foi o surgimento destas em modo
pop-up ou apenas no final da histéria de modo que ndo existam “quebras” na leitura da mesma.
Foi referido também que a partilha dos relatorios e avaliagfes entre os educadores e até outras
entidades, como psicologos, seria uma vantagem nesta aplicacdo. Um gréafico de evolucéo das
avaliacOes realizadas e a possibilidade de atribuir uma nota, por exemplo, de 1 a 5, em cada

relatério concebido, foram outras sugestdes de melhoria mencionadas nas entrevistas.
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CAPITULO 5
Conclusodes

A presente dissertacdo tem como principal objetivo apresentar um ambiente integrado de
aprendizagem e avaliagcdo de competéncias das criancas do pré-escolar para os educadores nesta
area. Para esse efeito, foram analisados topicos de modo a compreender como se aprende nas
ultimas décadas, descobrir como é realizada a avaliagdo de aprendizagem nas escolas
portuguesas e como € a integracao das TIC nas mesmas. Conseguiu-se entender a mudanca de
paradigma, que ocorreu na educagdo, que consequentemente levou a introducédo das tecnologias
na area e encontrados casos de sucesso da aplicagdo das TIC. Ainda se conseguiu perceber
como uma area como a educagao esta a inovar.

Durante e ap0s este estudo, focado nas tecnologias aplicadas na educacdo em Portugal,
nomeadamente na educacdo infantil pré-escolar, foram identificadas algumas tecnologias
instituidas para auxilio na aprendizagem e consequente avaliacdo da adquiricdo de
conhecimentos. Com base neste estudo, desenvolvido ao longo da dissertacdo, foi detetada a
auséncia de plataformas tecnologicas que satisfizessem as necessidades dos profissionais da
educacdo pré-escolar no &mbito da aprendizagem e avaliagdo de competéncias. Isto permitiu o
desenho e implementacéo da aplicacdo mével KidsApp com base no levantamento de requisitos
realizado junto de uma educadora de pré-escolar, de modo a preencher as necessidades destes
profissionais.

Apo6s o desenvolvimento da aplicagdo movel, foram realizados testes de aceitacdo e
avaliacdo da mesma, para averiguar se a plataforma tecnoldgica cumpre com os objetivos
definidos e questdes colocadas nesta dissertacdo. Como referido anteriormente, foram
realizadas entrevistas sobre os testes de avaliacdo da aplicacdo KidsApp e através destas foi
possivel chegar a algumas respostas e conclusdes das questbes propostas. Foi possivel
compreender que uma educacdo baseada em tecnologias, neste caso aplicando a KidsApp,
agiliza o processo de avalia¢do ao ajudar no registo momentaneo da informacéo das criancas e
das proprias avaliagdes, pois basta ter um smartphone para um registo, acesso e edi¢do dos
mesmaos. A plataforma tecnoldgica também da a possibilidade de uma oferta personalizada para
cada crianca, consoante as suas necessidades de aprendizagem, ajustando essa mesma

aprendizagem e consequente avaliacdo a crianca, e ndo ao contrario. Em geral, as tecnologias,

61



incluindo a KidsApp, permitem sempre a disponibilizacdo de material, para trabalhar com as
suas criangas de uma forma divertida [122], pois, estando eles ja tdo habituados a lidar com
estes instrumentos tecnoldgicos, consegue-se tirar proveito de algo que se caracteriza como
uma “distracdo”. Ao aplicar uma ferramenta tecnoldgica como a KidsApp na educagdo pré-
escolar, a mesma afetard 0 modo de ensinar dos educadores e o de aprendizagem dos educandos,
pois permite facilitar o dia a dia profissional do educador, e de um modo organizado aplicar
uma avaliacdo e acompanhamento mais individual a crianca, 0 que muitas vezes é dificil. Ao
utilizar a aplicacdo mdvel, proporciona-se a crianca um momento sé dela de aprendizagem,
enquanto o educador pode realizar, num outro dispositivo, uma avaliacdo em tempo real através
do preenchimento autbnomo de um relatério de avalia¢do. Isto também permite que as criangas
participem no processo de avaliagéo.

Com base nos testemunhos recolhidos, foi possivel constatar que o sistema podera vir a ser
utilizado como recurso e ferramenta de apoio ao trabalho de avaliacéo realizado pelo educador,
porque o processo de avaliagdo implica também outros tipos de atividades e procedimentos. A
aplicagdo poderéa ser usada para um acompanhamento individual e contribuira para a recolha e
armazenamento dos registos pessoais das criancas e das atividades realizadas na propria
aplicacdo. Serd entdo uma alternativa, para além dos métodos tradicionais, para atrair as
criancas a aprender de forma diferente, através de um dispositivo tecnoldgico da escola. A
aplicacdo permite também a leitura de uma historia de forma autdnoma pelas criangas, sem
necessidade de ajuda de um adulto, a recolha de dados de avaliagdo no mesmo instante da
realizacdo das atividades, que sdo cuidadosamente identificadas para cada crianca, e
posteriormente aceder a sua avaliacdo. Para integrar uma aplicacdo movel, como a KidsApp,
no dia a dia escolar seria através de uma avaliacdo individual, proporcionando um momento s6
da crianca, como ja foi mencionado, mas nao s6. Em alternativa, poderia ser uma plataforma
para as criancas realizarem atividades em casa com 0s pais ou até, em momentos como este que
estamos a passar devido a pandemia de COVID-19, em que pode ser necessaria uma quarentena
por parte das criangas e ndo poderem ir a escola.

Relativamente aos topicos propostos como objetivo de desenvolvimento da aplicacédo
movel foram todos atingidos, com uma classificagdo geral entre “Concorda” e “Concorda
plenamente” (de acordo com a escala definida). Ou seja, a aplicagéo simplificara ao educador
0 processo de avaliagdo de competéncias e conhecimentos das criangas, facilitara a
aprendizagem as criancas e atrai-las-a a aprender, permitird aos educadores acompanhar e

monitorizar mais facilmente o progresso do seu trabalho com cada crianca, permitird a
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centralizacdo da informacao pessoal e educacional das criancas e facilitara o trabalho no dia a
dia do educador.

Ao longo da elaboracdo desta dissertacao foram encontradas algumas limitacGes como o
impedimento da experiéncia e avaliacdo da aplicacdo por criangcas com idade pré-escolar,
devido a COVID-19. Também por este mesmo motivo, as entrevistas e testes a aplica¢do foram
realizadas a distancia, via online, o que restringiu também um pouco a experiéncia com a
aplicacdo. Em relacdo a disponibilizacdo da aplicacdo movel para testes, também se encontrou
uma limitacdo, pelo facto de o ambiente para implementacdo da mesma ser apenas de
desenvolvimento. Desta forma, apenas permite a disponibilizacdo da aplicacdo via Web e para
dispositivos Android, com algumas restricdes de uso, portanto seriam necessarias licencas e
autorizacOes pagas para disponibilizar a aplicagdo, na integra, para todos os tipos de
dispositivos moveis, Android e iOS.

Como trabalho futuro, prevé-se a integracdo das melhorias sugeridas, de modo que a
KidsApp esteja, gradualmente, de acordo com as necessidades dos educadores do pré-escolar,
e consequentemente conseguir verbas e condi¢des para disponibilizar a aplicacdo para as

escolas e educadores.
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Anexos

Anexo A

Questiondrio de entrevista inicial para levantamento de requisitos

1. Recolha de dados do entrevistado:

a M LN

10.

a. Genero
b. Faixa etaria
c. Cargo profissional
d. Experiéncia na area
Com que idades trabalha?
Tem algum dispositivo tecnoldgico disponivel na escola onde trabalha?
Que tipo de atividades sdo realizadas com as criangas?
Existe algum modelo ou metodologia a sequir de forma a avaliar corretamente uma
crianca em pré-escolar?
Que tipo de atividades sdo realizadas para avaliar uma crianca em pré-escolar?
Como preparadas e posteriormente registadas as avaliacfes efetuadas as criangas?
Ja trabalhou ou conhece aplicacGes para criancas e/ou para avaliacdo das criancas em
idade pré-escolar?
Quais as lacunas/necessidades que sente como educadora no pre-escolar?
O que gostaria de ver numa aplicacdo movel para avaliagdo de competéncias e

conhecimentos das criancas em pré-escolar?
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Anexo B
Detalhes do diagrama de entidades

I. Tipos de tabelas em OutSystems
Tabela B.1 - Representagéo dos tipos de tabelas em OutSystems [123]

Tipo Descricéo I?xemplo de representacédo
E uma tabela que guarda
E uma tabela que guarda valores que ndo mudam
Entidade Dinamica valores que mudam ao longo | constantemente.
do tempo. Normalmente é usada para

representar um enumerado.

22 Teacher

Id

- £22 Gender

£2 Email

5 CxpertiseArea E Id
Ent|dade Estétlca g3 CurricularProjectld -

25 LockPin E LabE|

#=° Userld —

g:: CreatedBy = Drder

&S CreatedOn E Is_Active

#=: ModifyBy

B2 ModifyOn
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I1. Relagdes entre as tabelas em OutSystems
Tabela B.2 - Relagdes entre as tabelas em OutSystems [124]

) Representacgédo da chave
Tipo ] Exemplo de representacao
estrangeira (FK)

B9 Contact
EH
B Mame EE ContactPhoto
- Z JobTitle [~——————— i Contactld
Um para um !EE + EF':]-:;IE £ Photo
=
E Motes

Exemplo néo retirado do modelo de dados.

£ child

Ed

BEE Name
£8I BirthDate
ei: Gender

# Room I8! HasChroniclliness
=g £88 ChronicllinessDescription
. = B8 Name HasDisability
Um para muitos a- 10 Theme £BE DisabilityDescription
- ° #¥ AgeGroup Il OtherNotes
# Createdgy #: Roomld
888 CreatedOn & Loginimageld
& ModifyBy BEE IsActive
8% ModifyOn & Createdsy
EBE CreatedOn
& ModifyBy
£88 ModifyOn
B2 Room
Eud
58 Teacher B Name
B Theme
© # AgeGroup
E & CreatedBy
1 e B CreatedOn
M u ItOS para - B ExpertiseArea & ModifyBy

#E CurricularProjectid

— ot £ RoomOfTeacher & ModifyOn
. — EE LockPin
mu'tos # Userid HEHu
# CreatedBy FE Teacherid

EBE CreatedOn & Roomid

!é P.:cdi‘*,!;, #E CreatedBy

& ModifyOn B8 CreatedOn
# ModifyBy
B2 ModifyOn
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I11. Detalhe das tabelas do modelo de dados

Tabela B.3 - Tabela “User”

Atributo Tipo Descricao

Id Identificador Identificacdo da linha do registo

Name Texto Nome do utilizador

Username Texto Nome de utilizador OutSystems

Password Texto Palavra-passe do utilizador

Email E-mail E-mail do educador

MobilePhone Inteiro NUmero de telemdvel do utilizador

External_Id

CreationDate Data e Hora Data e hora em que o registo foi criado

Last Login Data e Hora Data e hora do ultimo login do
utilizador na aplicagéo

Is. Active Booleano Se o utilizador est4 ou ndo ativo na

Tabela B.4 - Tabela “Teacher”

aplicacao KidsApp

Atributo Tipo Descricao

Id Identificador Identificacdo da linha do registo
Name Texto Nome do educador

Email E-mail E-mail do educador

ExpertiseArea Texto Area de especializacio do educador

CurricularProjectld
LockPin

Userld

CreatedBy
CreatedOn

ModifyBy
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Identificador
(FK tabela File)
Inteiro
Identificador
(FK tabela User)
Identificador
(FK tabela User)
Data e Hora
Identificador
(FK tabela User)

Identificacdo do ficheiro do projeto
curricular do educador

Cadigo pin para entrar nas atividades
Identificacdo do utilizador da KidsApp
associado ao educador.

Identificacdo do utilizador que criou 0
registo

Data e hora em que o registo foi criado
Identificacdo do utilizador que alterou

a Ultima vez o registo
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Data e hora em que o registo foi

ModifyOn Data e Hora )
alterado pela ultima vez
Tabela B.5 - Tabela “Child”
Atributo Tipo Descricao
Id Identificador Identificacdo da linha do registo
Name Texto Nome da crianga
BirthDate Data Data de nascimento da crianca
Gender 'dentificador Identificacdo do género da crianga

HasChroniclllness

ChronicllinessDescription

HasDisability

DisabilityDescription
OtherNotes

Roomld

Imageld

IsActive

CreatedBy

CreatedOn

ModifyBy

(FK tabela Gender)

Booleano

Texto

Booleano

Texto

Texto
Identificador

(FK tabela Room)
Identificador

(FK tabela File)

Booleano

Identificador
(FK tabela User)

Data e Hora

Identificador
(FK tabela User)

Se a crianga tem ou ndo alguma
doenca cronica

Descricdo da doenca cronica da
crianga (se aplicavel)

Se a crianca tem ou ndo alguma
deficiéncia

Descricdo da deficiéncia da crianca
(se aplicavel)

Outras notas acerca da crianca
Identificacdo da sala da crianga

Identificacdo do ficheiro da imagem
da crianca

Se a crianca esta ativa ou ndo na
aplicacao KidsApp

Identificacdo do utilizador que criou o
registo

Data e hora em que o registo foi
criado

Identificacdo do utilizador que alterou

a Ultima vez o registo
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ModifyOn

Data e Hora

Tabela B.6 - Tabela “Child_Responsable”

Data e hora em que o registo foi

alterado pela ultima vez

Atributo Tipo Descricéo
Id Identificador Identificacdo da linha do registo
Name Texto Nome da sala

Identificador

Identificacdo da relacdo entre o

FamilyRelationship (FK tabela ) )
) ) | responsavel e a crianga.
FamilyRelationship)
Email E-mail E-mail do responsavel
PhoneNumber Inteiro Numero de telefone do responsavel
Childld Identificador Identificacdo da crianga associada ao
i
(FK tabela Child) responsavel.
Identificador Identificacdo do utilizador que criou o
CreatedBy )
(FK tabela User) registo
Data e hora em que o registo foi
CreatedOn Data e Hora )
criado
) Identificador Identificacdo do utilizador que alterou
ModifyBy - .
(FK tabela User) a ultima vez o registo
_ Data e hora em que o registo foi
ModifyOn Data e Hora .
alterado pela ultima vez
Tabela B.7 - Tabela “Room”
Atributo Tipo Descricao
Id Identificador Identificacdo da linha do registo
Name Texto Nome da sala
Theme Texto Tema da sala
Identificador o _
Identificacdo do grupo de idades da
AgeGroup (FK tabela
sala.
AgeGroup)
Identificador Identificacdo do utilizador que criou 0
CreatedBy
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(FK tabela User)
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CreatedOn

ModifyBy

ModifyOn
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Data e Hora
Identificador
(FK tabela User)

Data e Hora

Tabela B.8 -Tabela “RoomOfTeacher”

Data e hora em que o registo foi criado
Identificacdo do utilizador que alterou
a Ultima vez o registo

Data e hora em que o registo foi

alterado pela ultima vez

Atributo Tipo Descricao
Id Identificador Identificacdo da linha do registo
Identificador .
Teacherld Identificacdo do educador
(FK tabela Teacher)
Identificador .
Roomld Identificacdo da sala
(FK tabela Room)
Identificador Identificacdo do utilizador que criou o
CreatedBy )
(FK tabela User) registo
CreatedOn Data e Hora Data e hora em que o registo foi criado
_ Identificador Identificacdo do utilizador que alterou
ModifyBy . )
(FK tabela User) a ultima vez o registo
_ Data e hora em que o registo foi
ModifyOn Data e Hora o
alterado pela ultima vez
Tabela B.9 - Tabela “File”
Atributo Tipo Descricao
Id Identificador Identificacdo da linha do registo
FileName Texto Nome do ficheiro
FileBinary Binario Contetldo binario do ficheiro
MimeType MimeType Tipo e subtipo de ficheiro
Identificador Identificacdo do utilizador que criou 0
CreatedBy )
(FK tabela User) registo
CreatedOn Data e Hora Data e hora em que o registo foi criado
) Identificador Identificacdo do utilizador que alterou
ModifyBy

(FK tabela User)

a ultima vez o registo
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ModifyOn

Data e Hora

Tabela B.10 - Tabela “Activity”

Data e hora em que o registo foi

alterado pela ultima vez

Atributo Tipo Descricao

Id Identificador Identificacdo da linha do registo

Title Texto Titulo da atividade

Question Texto Questdo da atividade

AppropriateAge Identificador Identificacdo do grupo de idades
(FK tabela apropriado a atividade.
AgeGroup)

Imageld Identificador Identificacdo do ficheiro da imagem
(FK tabela File) associado a atividade

ContentArea Identificador Identificacdo da &rea de contetdo
(FK tabela associada a atividade
ContentArea)

Domain Identificador Identificacdo do dominio associado a
(FK tabela Domain) | atividade

CreatedBy Identificador Identificacdo do utilizador que criou o
(FK tabela User) registo

CreatedOn Data e Hora Data e hora em que o registo foi criado

ModifyBy Identificador Identificacdo do utilizador que alterou
(FK tabela User) a Ultima vez o registo

ModifyOn Data e Hora Data e hora em que o registo foi

Tabela B.11 - Tabela “ActivityOption”

alterado pela ultima vez

Atributo Tipo Descrigéo
Id Identificador Identificacdo da linha do registo
o Identificador Identificacdo da atividade associada a
Activityld .
(FK tabela Activity) | opcdo de resposta
Text Texto Texto da opcao de resposta
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Imageld
IsTheCorrect
CreatedBy
CreatedOn

ModifyBy

ModifyOn
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Identificador
(FK tabela File)
Booleano
Identificador
(FK tabela User)
Data e Hora
Identificador
(FK tabela User)

Data e Hora

Tabela B.12 - Tabela “ChildActivity”

Identificacdo do ficheiro da imagem
associado a opgdo de resposta

Se é a opcéo correta

Identificacdo do utilizador que criou o
registo

Data e hora em que o registo foi criado
Identificacdo do utilizador que alterou
a ultima vez o registo

Data e hora em que o registo foi

alterado pela ultima vez

Atributo Tipo Descricao
Id Identificador Identificacdo da linha do registo
o Identificador . o ]
Activityld o Identificacdo da atividade associada
(FK tabela Activity)
) Identificador o ] ]
Childld Identificacdo da crianga associada

Start_DateTime

End_DateTime

Answer

IsDone

ChildStoryld

CreatedBy

CreatedOn

ModifyBy

(FK tabela Child)

Data e Hora

Data e Hora

Texto

Booleano
Identificador
(FK tabela
ChildStory)
Identificador
(FK tabela User)
Data e Hora
Identificador
(FK tabela User)

Data e hora de inicio da atividade pela
crianga

Data e hora de fim da atividade pela
crianga

Resposta dada pela crianca a atividade
Se a atividade esta finalizada ou ndo
Identificacdo da ChildStoryld
associada a atividade realizada pela
crianca (se for através da historia)
Identificacdo do utilizador que criou o
registo

Data e hora em que o registo foi criado
Identificacdo do utilizador que alterou

a Ultima vez o registo
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Tabela B.13 - Tabela “Child_Report”

Atributo

Tipo

Data e hora em que o registo foi

alterado pela ultima vez

Descricao

Id

ChildActivityld

Teacherld

DateTime

Done_WithAssistence

Done_WithAssistence_Comments

Had_Difficulties

HadDifficulties_ Comments

Had_AdultHelp

Had_OtherChildHelp
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Identificador
Identificador
(FK tabela
ChildActivity)
Identificador
(FK tabela
Teacher)

Data e Hora

Booleano

Texto

Booleano

Texto

Booleano

Booleano

Identificacdo da linha do registo
Identificacdo da atividade
realizada pela crianca associada

ao relatorio

Identificacdo do educador que

completou o relatério

Data e hora do relatorio
Informac&o no relatorio se a
atividade foi realizada ou néo
com assisténcia

Comentarios a assisténcia na
realizacdo da atividade
Informacéo no relatorio se a
crianca teve dificuldades ou ndo
na realizacdo da atividade
Comentarios a dificuldade na
realizacdo da atividade
Informacgéo no relatorio se a
crianca teve ajuda ou ndo de um
adulto na realizacdo da
atividade

Informacéo no relatorio se a
crianca teve ajuda ou nédo de
outra crianca na realizacdo da

atividade



Do_TryError

Notes

CreatedBy

CreatedOn

ModifyBy

ModifyOn

Tabela B.14 - Tabela “Story”

Atributo

Plataforma de Aprendizagem e Avaliagdo de Competéncias na Educagdo Pré-Escolar

Booleano

Texto

Identificador
(FK tabela User)

Data e Hora

Identificador
(FK tabela User)

Data e Hora

Tipo

Informac&o no relatorio se a
crianga usou tentativa-erro na
realizacdo da atividade

Notas do relatorio sobre a
realizacédo da atividade pela
crianga

Identificacdo do utilizador que
criou o registo

Data e hora em que o registo foi
criado

Identificacdo do utilizador que
alterou a ultima vez o registo
Data e hora em que o registo foi

alterado pela dltima vez

Descricao

Id

Fileld

CreatedBy
CreatedOn

ModifyBy

ModifyOn

Identificador
Identificador
(FK tabela File)
Identificador
(FK tabela User)
Data e Hora
Identificador
(FK tabela User)

Data e Hora

Tabela B.15 - Tabela “Storyltem”

Identificacdo da linha do registo
Identificacdo do ficheiro que contém a
historia

Identificacdo do utilizador que criou o
registo

Data e hora em que o registo foi criado
Identificacdo do utilizador que alterou
a ultima vez o registo

Data e hora em que o registo foi

alterado pela ultima vez

Atributo Tipo Descricao
Id Identificador Identificacdo da linha do registo
ItemText Texto Excerto de texto da historia
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Activityld

CreatedBy
CreatedOn

ModifyBy

ModifyOn

Identificador

(FK tabela Activity)

Identificador
(FK tabela User)
Data e Hora
Identificador
(FK tabela User)

Data e Hora

Tabela B.16 - Tabela “Child_Story”

Identificacdo da atividade associada ao
excerto do texto da historia
Identificacdo do utilizador que criou 0
registo

Data e hora em que o registo foi criado
Identificacdo do utilizador que alterou
a Ultima vez o registo

Data e hora em que o registo foi

alterado pela ultima vez

Atributo Tipo Descricdo
Id Identificador Identificacdo da linha do registo
Childld Identificador Identificacdo da crianca que esta a ler
i
(FK tabela Child) a historia
_ NUmero da pégina onde a crianga se
Progress Inteiro o
encontra na historia
) Data e hora de inicio da leitura da
DateTime_Start Data e Hora o )
historia pela crianca
) Data e hora de fim da leitura da
DateTime_End Data e Hora

CreatedBy
CreatedOn

ModifyBy

ModifyOn
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Identificador
(FK tabela User)
Data e Hora
Identificador
(FK tabela User)

Data e Hora

historia pela crianca

Identificacdo do utilizador que criou o

registo

Data e hora em que o registo foi criado
Identificacdo do utilizador que alterou

a ultima vez o registo

Data e hora em que o registo foi

alterado pela ultima vez
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Tabela B.17 - Tabelas estaticas “ContentArea”, “Domain”, “Gender”, “FamilyRelationship”

Atributo Tipo Descricao

Id Identificador Identificacdo da linha do registo
Label Texto Texto do valor

Order Inteiro Ordem do valor na tabela
Is_Active Booleano Se esta ou ndo ativo para ser

apresentado na aplicacéo

Tabela B.18 - Tabela “AgeGroup”

Atributo Tipo Descricao

Id Identificador Identificacdo da linha do registo
Label Texto Texto do valor

MinAge_Years Inteiro Idade minima em anos
MaxAge_Years Inteiro Idade méaxima em anos
MinAge_Months Inteiro Idade minima em meses
MaxAge Months Inteiro Idade méaxima em meses

Order Inteiro Ordem do valor na tabela

) Se esta ou ndo ativo para ser
Is_Active Booleano o
apresentado na aplicacdo

1VV. Valores das tabelas estaticas

- Lista de géneros, da tabela “Gender”: Masculino; Feminino.

- Lista das areas de conteido e dominios definidos pelo Ministério de Educacdo para
classificacdo de atividades realizadas em Pré-Escolar, das tabelas “Domain” e
“ContentArea” [113, p. 6]:

o Areade contetido de formagc&o pessoal e social;
o Areade contetido de expressdo e comunicacio:
- Dominio da educago fisica;
- Dominio da educacédo artistica;
- Dominio da linguagem oral e abordagem a escrita;
- Dominio da matematica;

e Area de contetido de conhecimento do mundo.
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Lista de relagdes de parentesco, da tabela “FamilyRelationship”: Mae; Pai; Avo; Tio;
Irmé&o; Outro.

Lista dos grupos de idade, da tabela “AgeGroup”:
e Dos 3 aos 4 anos;
e Dos 4 aos 5 anos;

e Dos 5 aos 6 anos.
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Anexo C

Questdes base das entrevistas

Tabela C.1 - Questdes base da entrevista de aceitagdo do produto final

Questéao

Objetivo

1. Como classifica a sua experiéncia final

com a aplicagcéo? Porqué?

2. Considerando a sua atual experiéncia
com a aplicacdo, qudo util esta seria
no seu dia a dia profissional? Porqué?

3. Considerando a sua atual experiéncia,
recomendaria a aplicacéo a outros
profissionais da educacéo pré-escolar?

Porqué?

4. A aplicacdo cumpriu as suas

expetativas finais? Porqué?

5. Seria uma mais valia na area da
educacao pré-escolar? Porqué?

6. Quais as funcionalidades que destaca
pela positiva?

7. Quais as funcionalidades que destaca
pela negativa?

8. Classifique a aplicacdo segundo cada
um dos seguintes topicos:

a. A aplicacéo simplificara ao educador
0 processo de avaliagdo de
competéncias e conhecimentos das
criangas.

b. A aplicacdo facilitara as criancas e

atrai-las-& a aprender

Avaliacdo da usabilidade e atratividade da
aplicacdo desenvolvida por parte do
publico-alvo.

Avaliacdo a utilidade e "necessidade™ de
uma plataforma como esta no trabalho de

um educador de infancia do pré-escolar.

Avaliacdo se a aplicacdo é escalavel e
futuramente utilizada pelos varios

profissionais de educacdo pré-escolar.

Avaliagéo se a aplicacdo preenche as
necessidades e dores de um educador pré-
escolar, o publico-alvo.

Avaliacdo do potencial da aplicacédo na

area.

Identificar pontos positivos.

Identificar pontos negativos.

Identificar se a aplicagdo cumpre os

objetivos da dissertacao.
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c. A aplicacdo permitira aos educadores
acompanhar e monitorizar mais
facilmente o progresso do seu

trabalho com cada crianca.

d. A aplicacdo permitira a centralizacdo
da informacao pessoal e educacional
das criancas.
e. A aplicacdo facilitar o trabalho no
dia a dia do educador.
9. Tem outros comentarios ou sugestdes
para ajudar a melhorar a aplicacdo no | Sugestdes de melhoria.

futuro?

Tabela C.2 - Questdes base da entrevista de avaliacdo do produto

Questado Objetivo

1. Recolha de dados do entrevistado:
a. Género

b. Faixa etaria o ) .
o Identificacdo do tipo de utilizador.
Cargo profissional

d. Experiéncia profissional
e. Com que idades trabalha?

N o Avaliagéo da usabilidade e atratividade da
2. Como classifica a sua experiéncia com o )
L A aplicacdo desenvolvida por parte do
a aplicacdo? Porqué? o
publico-alvo.

3. Considerando a sua experiéncia com a | Avaliar a utilidade e "necessidade” de uma
aplicacdo, quéo util esta seria no seu plataforma como esta no trabalho de um
dia a dia profissional? Porqué? educador de infancia do pré-escolar.

4. Considerando a sua experiéncia, ) ) ) )
) ] Avaliar se a aplicagéo é escalavel e
recomendaria a aplicacéo a outros N .
o B ) futuramente utilizada pelos varios
profissionais da educacéo pré-escolar? o L
A profissionais de educacgéo pré-escolar.
Porqué?
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o ) Avaliar se a aplicacdo preenche as
5. A aplicacdo cumpriu as suas ) )
) A necessidades e dores de um educador pré-
expetativas? Porqué? o
escolar, o publico-alvo.
6. Quais as funcionalidades que destaca - o
. Identificar pontos positivos.

pela positiva?

7. Quais as funcionalidades que destaca - )

_ Identificar pontos negativos.

pela negativa?

8. Classifique a aplicacdo segundo cada
um dos seguintes topicos:

a. A aplicacéo simplificara ao educador
0 processo de avaliagdo de
competéncias e conhecimentos das
criancgas.

b. A aplicacdo facilitara as criancas e
atrai-las-& a aprender . o

— — Identificar se a aplicacdo cumpre 0s
c. A aplicacéo permitira aos educadores o ) }
o ) objetivos da dissertagéo.

acompanhar e monitorizar mais
facilmente o progresso do seu
trabalho com cada crianca.

d. A aplicacdo permitira a centralizacéo
da informacao pessoal e educacional
das criancas.

e. A aplicacdo facilitar o trabalho no
dia a dia do educador.

9. Tem outros comentarios ou sugestdes

) L Sugestdes de melhoria.
para ajudar a melhorar a aplicacéo?
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