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Resumo - Conscientes de que hoje & guase impossivel excluir a tecnologia das Escolas,
sabemos que se toma importante usufruir des seus beneficios para o desenvolvimento de
estratégias de aprendizagem que contribuam ndo s6 para a aquisigio de competéncias por parte
dos alunos, hoje considerados werdadeiros "natives digitais® mas também para o
desenvolvimento de atividades de aprendizagem cada vez mais motivadoras. No ensino da
Historia, e sendo uma disciplina de alguma complexidade, face 3s competéncias cognitivas que
Ihe estio associadas, € importante criar mecanismos que ajudem os alunos 3 saber utiizar a
informag3e a que acedem e também a d competéncias ao nivel da selegio e
interpretacio dessa mesma informacdo. Assim, desenvolvemos um estudo para alunos do 9°
ano de escolaridade onde o Fad e o iTuresl) foram utiizados como estratégia para o
desemvolvimento das aprendizagens. Com base nos questionarios e nas notas de campo que
fomos realizando ao konge do estudo constatou-se que o dispositive movel & os recursos online
contribuiram para um diferente tipe de dinamismo e de interatividade, encorajando a
aprendizagem pela descoberta e o desenvolvimento do espinito critico dos estudantes, gue
conseguem confrolar 3 sua pripria aprendizagem procurando a informacdo conforme
necessitam, para além de também fazer assentar a construg3o do conhecimento n3o 6 no
trabalhe individual mas também atrawés da colaboragio entre alunos.

Palavras-chave: Historia, Educagao, Raciecinio crifico, Pad

Intredugio

0 conceite "mobide leaming” tem vindo a tomar-se cada vez mais presemte no ensing e,
associado também aoc termo BYOD (Brng Your Own Dewice)., procura demonstrar, tanto a
educadores como a aprendentes, gque estas ferramentas, antes consideradas puramente Midicas,
podem agora ter uma utiidade no contexto da educagio.

Mas, para além disso, ndo podemos esquecer que embora o termo leaming ndo levante
muitas dividas, o conceito mobile pode reportar-se tanto as tecnologias moveis, como a mobilidade
do aprendente & também & mobilidade dos conteddos. Meste sentido, a mobilidade n3o deve ser
apenas entendida em termos do movimento espacial, mas também em termos de transformagdes
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temporais e derrube de fronteiras, alargando os horizontes da aprendizagem e do acesso a
informagio (Moura, 2010, p. 8).

A tecnologia mével e com acesso & rede permite miltiplas estratégias, que poderdo reavivar
o interesse dos alunos pelo que a escola lhes pode ensinar. Apesar dos debates sobre o uso de
dispositivos moveis nas salas de aula, concordamos com Moura (2012) que refere que "esfa
mefodologia € aproprisda para aprender desfrezas de resolugdo de problemas, facilitar a
expermentagao e a investigagao™ (p. 132).

Ma edigio de 2013 do Horizon Report K-12 as duas tecnologias apontadas como de maior
impacto na educagdo nos priximes doze meses s3o "cloud computing and mobile learning” (p. 3).

Desta forma, e reconhecendo gue a educacio ndo s= pode mais manter afastada das
potencialidades que as tecnologias digitais (e sobretudo as moveis) promovem, optamos por focar
a nossa atengdo na utilizagio de dispositivos moveis no ensino, uma ver que "we can no jonger
perzonally expenence and acquire leaming thaf we need to acf. We derive ouwr competfence from
forming connections" (Siemens, 2004: parag. 38).

Ferramentas moveis na educagio

Tendo em conta. como referimes, a relevandia que estes dispositives $8m para os estudantes
deste novo milénio, trata-se assim de capitalizar esse interesse em beneficio da aprendizagem.

De facto, se no ditime Horizon Report o "mobile leaming” se apresenta como a tecnologia que
a curto prazo se tomara fundamental ne ensine, o relatério de 2012 ja antecipava para 2013 uma
revolugdo no ensino propiciada pelos dispositives maveis uma vez que

the potential applications of mobiles are wast, and range from graphing complex

mathematical equations to storing and sharing notes and e-book annotations. Apps in

particular are the fastest growing dimension of the mobile space in the K-12 sector ight

now, with impacts on viriwally every aspect of informal life (Johnson et al., 2012 4).

Com o simples deslize de dedo a interatividade proporcionada pelos eguipamentos moveis
apresenta ac estudante um |aboratdrio de ciéndias, uma recreagdo historica, um estidio de misica
ou transporta-o virtualmente para praticamente gualguer lugar no mundo. Assim, parece-nos que a
preparagio de um modelo de trabalho assente numa tecnologia que cada vez mais faz parte do
quotidiano dos estudantes seria a melhor opgdo.

A escolha do nosso projeto recaiu sobre o iPad, instrumento que desde o seu langamento em
2010 veio a recolher cada vez mais adeptos, sobretudo no setor educacional, uma vez gue “the
iPad’s large muiti-touch screen, sleek profile and the ability fo easzily download and purchase a huge
variefy of educafional applications make it aftractive to educators" (Henderson & Yeow, 2012: 78).

A interatividade proporcionada pelo uso do iPad terd tambem um impacto no aumento do
envolvimento dos alunos no ensino pois

direct real-time feedback to a student’s actions reduces the level of distraction, since it

allows them to seamlessly flow on to the next task at hand, rather than idling in dass,
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waiting for feedback before moving on (Henderson & Yeow, 2012: 78).

Em diferentes paises comegam a crescer o ndmeno de escolas que utilizam iPads no seu dia-
a-dia, destacando-se neste ponto os Estados Unidos da Ameérica, tendo este equipamento
comegadao por ser utilizado em universidades mas vendo agora alargada a sua penetragio também
a escolas de ensine ndo superior. Também em Portugal comegam a existir escolas que levam a
cabo experiéncias com iPads (projetos desenvolvidos a partir das biblictecas escolares de
estabelecimentos como a Escola Secundaria de Campo Maior, a Escola EB 213 Prof. Galopim de
Carvalho - Queluz - ou a Escola Secundaria Benjamim Salgado - Famalicio).

Em geral, o iFad parece ser considerado, tanto por alunos comao por educadores, um aparelho
confiavel e funcional e que, apesar de ndo ser perfeito, permite o desenvolvimento de ambientes de
aprendizagem atrativos & contribui para a aprendizagem pela descoberta:

such devices cannot be dismissed as mere toys or distractions and while they bring with

them technical and management issues, these are far cutweighed by increased student

motivation, progress and collaboration (Maace, s.d_: 50}

Infelizmente, ndo existem ainda muitos estudos realizados com base em trabalhos com iPad
na area das ciéncias sociasis. Um dos poucos exemplos enconitrados, efetuado numa escola
secundaria nos EUA, vem reforgar as vantagens do iPad no desenvolvimento de trabalho
colaborativo e interativo, sobretudo devido a possibilidade de usar fontes primarias nas aulas (Garcia
& Friedman, 2011).

Questtes de investigagio

Quando colocamos em pratica o nosso estudo procuramos responder a um conjunto de
guesties:

- cerd gque os paricipantes deste estudo demonstram gue através da aprendizagem
colaborativa e construtivista desenvolvida para uma aplicagio mével a motivagio para o estudo
aumenta?

- conseguirdo estes participantes efefivamenie aprender e desenvolver os seus
conhecimentos?

Metodologia

Conscientes da importancia de que se reveste a escolha concreta do fendmeno a estudar,
definimos que o nosso objetivo seria fazer uma analise das potencialidades da utilizagio de Pads
nas aulas de Histdria, entendendo que, para isso, o mais (til sera a realizagio de um estudo de
caso, uma vez que "the case sfudy method allows investigators to refain the holiztic and meaningful
characteriatics of real-ife eventz" (Yin, 2003: 2).

Participantes n=47
Nivel de Ensino B Ano
Instrumentos de | Questionario de Literacia Digial
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recolha de dados Questionario de Conhecimentos Inicial
Trabahos praticos

Questionarie de Conhecmentos Final
Questionario Final de Opiniao

Notas de campo

Tabela 1 - Participantes, nivel de ensino e instrumentos de recodha de dados

A Tabela 2 mostra os instrumentos de recolha de dados que utilizamos no estudo de caso.
Comegamos por solicitar a realizagio de um questionario de literacia digital, para apreciagio dos
conhecimentos de literacia digital dos participantes, para além do fipo de ferramentas informaticas
que estio mais habituados a utilizar.

Para avaliarmos se houve evolugiio nos conhecimentos elaboramos um guestionario de
conhecimentos que foi respondido pelos participantes no inicio e no final do nosso estudo. Para
além disso, cada um dos subcapitules que atrds referimos contava com uma pequena tarefa de
autoavaliagio, gue nos permitia também avaliar os progresses ao nivel das competéncias a adguirir.
Mo final das aulas, e depois da concretizagdo do teste final, os paricipantes responderam a um
inquérito final de opiniie. Mo iotal o projeto decomew ao longo de 14 aulas de 45 minutos.

Os participantes tinham idades compreendidas entre os 14 e os 18 anos (numa média de
14,51 anos), de ambos os sexos (ligeira maiora do sexo masculing, 57 4% ) e scbretudo bons alunos
{media de 4,0).

Construgio de um modelo de trabalho sem papel

Partindo das ideias de Barca (2007), Ally (2009), Prensky (2010) e Siemens (2004),
construimos um manual digital para a aprendizagem de um subcapitulo do programa de Histdria do
@° ano de escolaridade, que pemmitisse ndo so aprendizagem em espago de aula mas também de
forma autdnoma. Assim, recorremos a programas desenvolvidos para iPad, nomeadamente a
aplicagdo ITunesl), uma vez que atraves dela,

students can play video or audio lectures and take notes that are synchronized with the

lecture. They can read books and view presentstions. See a list of all the assignments

for the course and check them off as they're completed. (Apple, 2013: online)

Assim, esse manual, crganizado de acorde com o programa do Ministério da Educagdo para
esta disciplina, assenta no pressuposto da preparagio do aluno para o desenvolvimenio de
competéncias ao nivel do frabalho autdnomo e colaborative bem como do raciocinio critico.

Com este nove recurso e a ufilizagio de uma tecnologia mavel, esperamos que os alunos
sejam colocados frente a desafios e obstaculos que possam ultrapassar através do uso da sua
criatividade e de diferentes dominios cognitivos.

A escolha do tema do nosso projeio assentou no facte de ser uma das matérias onde os
alunos $8m windo a apresentar mais dificuldades quando questionados sobre ela nos exames: a
Revolugio portuguesa de abril de 1974. Trata-se de um assunto relativamente complexo, dado que
exige a identificagio de diferentes perspetivas e mudangas sérias de comportamentos num curto
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espago de tempo (1873-1875) e que combina uma série de circunstancias que levaram a propria
Revolugio, aos seus resultados diretos e ao que em seguida teve lugar (o periodo do "Werdo
Quente”). Nesta tematica. como em tantas outras normalmente ensinadas em Historia, & necessario
explicar aos alunos gue houve uma conjuntura muito especifica que deu azo & concretizagdo de
uma revolugdo e que um conjunto de agdes acabaram por determinar o resultado ocormido.

Para além disso, toma-se dificil, por vezes, auxiliar os alunos na compreens3o de que um
determinado conjunto de acontecimentos ndo dara sempre origem aos mesmos resultados. Aqui se
verifica 8 enome diferenga entre a aprendizagem da Histdria e a de uma qualquer ciéncia exata
onde os fatores determinam sempre o mesmo resultado. Sobre esta complexidade refere Sawyer
que

when the laws goveming a system are relatively simple. the system's behavior is easy

to understand, explain, and predict. At the other extreme, some systems seem fo

behave randomlby. [-..] Such systems are often said to be chactic. Complex systems are

somewhere in between these two extremes. A complex system is not easy to explain,

bat it is mot so chaotic that understanding is completely impossible (2005: 14).

Para alem disso, s0 abordando diferentes perspefivas & possivel compreender assuntos
complexos, o que & amplamente possibiltado com o recurso as tecnologias digitais.

Meste contexto, ndo apenas a ufilizagdo de um iPad mas de determinadas aplicagies que
este equipamento permite, contribui para a construgio de um modelo educativo gue ndo so procura
uma maior motivagio dos alunos como os coloca perante tarefas que obrigam a um
desenvolvimento de competéncias ao nivel do pensamento critico e complexo (Melhuish & Faloon,
2010; Garcia & Friedman, 2011; Osmon, 2011; Henderson & Yeow, 2012).

Recursos ufilizados

O trabalho foi preparado, como ja referimos, através do recurso & aplicagio iTunesl, criando
um manual digital que fomece aos alunos toda a informagdo que eles devem aprender & o gque eles
devem fazer para atingir os objetivos propostos no inicio do curse (Figura 1).
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a1 i T NEhE CUMD, & Bl FOrE, eRcerecs de e-mal &
dados ge utilzagis sedo patihados com o formador do curso

Portugal: da revelugao a est...

Fomador: Ora. Sara Trindada

Figura 1 - @ manual no [TunesU Couwrse Manager

Procurdmos levar os alunos a conseguir visualizar a evolugSe dos acontecimentos enguanto
procuravam resobver pequenas tarefas que os obrigavam a, permanentemente, ter de colocar em
pratica as suas capacidades ac nivel da analise e sistem atizagio da informagio recebida.

Assim, o capitulo "Portugal: da revolugio a estabilizagio da democracia” foi dividido em 4
subcapitulos, organizados de forma cronologica e tematica:

O Movimento das Forgas Armadas e a Revolugio

Evolugio politica e idecldgica da sociedade portuguesa

DescolonizagSo portuguesa

A Constituigio de 1978 e a primeira revisSo constitucional (1882)

Cada um dos subcapitulos apresenta algumas questbes que se pretende ver respendidas
com a analise dos diferentes documentos apresentados e gue comespondem as aprendizagens
previstas no programa da disciplina, homologade pelo Ministério da Educagio. Cada subcapitulo
tem também uma tarefa que os alunos deveriam realizar come forma de awtoavaliago das
competéncias adquinidas, e algumas destas tarefas deveriam ser realizadas de forma individual e
outras em grupo, com o objetivo do desenvolvimento de competéncias tanto ao nivel da selegio de
informagdo como do trabalho individual & em grupo. Para que pudessem autoavaliar-se, a descrigio
das tarefas a realizar em grupo inclui orentsgies com a descrigdo do trabalho esperado,
possibilitando aos alunos uma avaliagdo individual ou entre pares.

O's materiais constanies de cada subcapitulo permitem aos alunos a observagio de diferentes
fontes da época (Tabela 1 e Figura 2) e apresentavam também a possibilidade de consulta de mais
informag8o, acessivel onfine, procurande, por um lado, que os estudantes pudessem percomer a
matéria conscante as suas necessidades e, por outro, estimular os alunos a buscar mais
informagdo. Veja-se, através do exemplo da Figura 3, a possibilidade de tomar notas enguanto se
visualiza um video, contribuindo para alguma sistematizagie da informag8o que esta a serrecolhida.

'19 V]



Ana Améka A Canvalha, Sdnia Cruz, Célio Gomgalo Marques, Adeiing Moura, idalina Santos (orgs ) (2014).
Afas do 2.® Encontro sobre Jogos & Mobile Leaming. Braga: CIEd.

Subcapitulos Recursos Tarefas
Videos | Fotografias | Testos | Websites

Indivadual

1 B 4 2 2 questionaric de escolha mitipla
online
Em

2 g 5 4 a wmma ronciogia

3 1 8 2 1 Em grupo o
escrever uma noficia
Individual

4 ] 3 2 1 questionaric de escolha mukltipla
online

Tarefa final: elaboragan, em grupo, de uma historia passada no periodo cronclégico esudado utilizando

factos reais, elementos ficcionados, recursos reais e recursos criados pelos alunos.

Tabela - Recursos e tarefas por subcapitulo, disponibilizados no iTunesl
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Figura 2 - Exemplo de matenais existentes no manual
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Figura 3 - Anotac3o de ideias durante a visualizag3o de um video

Entendemos que a interatividade proporcionada por esta aplicagdo se articula com o nosso
interesse em fomentar a aprendizagem pela descoberta e o desenvolvimento do espirito critico dos
estudantes. Para além disso, introduzimos no manual a possibilidade de os alunos utilizarem de
forma critica a informag3o aprendida, através da r
tratamento da informac3o estudada e a sua aplicacdo na criagdo de uma historia baseada nesses

mesmos factos (Figura 4). Para a sua concretizagdo, os alunos deveriam selecionar recursos

cdo de um trabalho que exigia algum

historicos que ilustrassem a historia, para além de criarem 0s seus proprios recursos.

Joara regrestou com a fanda 3 Porougdl 0o insgio de Abril de 1974,
Passadeo posto tompo Jous. 1o eu crechs de 69, atravessana 2
tidede du Lithes, 2501 um lorge & starefado dia de eabalba Poweo
pasiarn dh ME NORE € COMO 8ra COMEME A0 Magrinio & Cit joars
ol 3 racho Emimora Nacloral A minics de Paslo do Cavalho *E
Gepois do adews”, vencedora o festhval da canglo de Margo, fziese
ouwl nas coleras de som de A quakade do carodha Mesmo com
Jorgas ¢ durss horis de tradalhe no corpe, joune Snda consgue
"ty © capacete”. Agude som fads milggres. Chegeu & coe ¢
Imedlatanents ye atrou sars debeso dos lemch.

No da seguinre, ki de cam para

comprar Noces para 3 Jrra da evirada,

No Ronsio, s Sortes Cars eitees dffis ,.‘
tom tawo trawho. O hgo -
encortrrais  repleo  de  peracas
Joara percabeu entda que w Ty
de wma Rewshiclo Micw comea 3 F

Diaduera E ol como todis a6 ostras
peIscs CoMprou um crewo brante ©
outro vermeho,

Figura 4 - A criag3o da historia
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Anilise de dados
Os participantes trabalharam em grupos, compestos por 7 grupes de 3 elementos e 13 grupos Ma generalidade, a experiéncia foi considerada interessante e diverida mas, no que toca a
de pares (a cada grupe foi atribuido um iPad). A concretizagio do trabalhe final foi @ momento mais ter aumentado o seu interesse pela matéria (a tematica do 25 de abril foi escolhida como um dos
marcante do estudo para a maiofia dos participantes. Os grupos que trabalharam durante a primeira temas mais interessantes da matéria de Histdria de 8° ano apenas por 10,3% dos inquiridos) quase
parte do estudo recrganizaram-se para a concretizagio de trés historias diferentes, cabendo a cada todos os participantes responderam "sim” (80,8%) e ninguém respondeu negativamente (Grafico 2).

um deles a definigio e preparagdo de uma parte da historia.
Devido ac elevado nimero de participantes, verificamos que alguns dos elementos se

esforgaram menos na concretizagio da tarefa, sendo necessario estar sempre a controlar o trabalho w0
desenvolvido ou ainda por desenvolver e, sobretudo, verificar que ndo havia distragfes com as
diversas funcionalidades des iPads.

Apesar disso, acabou por desenvolver-se um bom trabalho & os alunos conseguiram cum prir ’
os objetivos, aliando a diversao da criagio de noves conteudos para ilustragao da historia com a "
ampliagio dos conhecimentos recentemente adquiridos com mais algumas pesquisas. Pudemaos .
acompanhar a sua preocupagio em conjugar a historia inventada com factos veridicos e, apesar de
termos encontrado alguns pequenos emos histéricos, revelou-se um trabalho bastante colaborativo |
e cooperativo entre os diferentes grupos. i ;
O guestionario final de opinido reflete a elevada satisfagio em relagio ao projeto o
desenvolvido. Apenas um pariicipante referiu ndo ter gostado de trabalhar com o iPad porgue o -

-o-mmwwrmlm redhor da gue noutrn Wdomml n L RTE

prefere trabalhar com o manual e aulas expositivas. A grande maioria dos restantes paricipantes salse

TETES R AL P WM [TRITIN, BT ©HL | FATORS pOd el

5

3

gostou muito (80,9%). Uma pequena minoria referiu ter tido alguma ou muita dificuldade no trabalho
com o iPad (respetivamente 4,2% e 2,1%) e, mais de 75% dos participantes consideraram o trabalho

facil. Para além disso, G8% dos participantes julgam ter aprendido melhor do que noutras aulas e Grafico 2 - Questiondrio final de opiniio - aprender com Pad.
apenas 2,1% (o mesmo gue nio gostou de trabalhar com o iPad) indica ter aprendido pior (Grafico

1) Em geral, este grupo vé no nosso projeto um trabalho estimulante e apelative. Contudo, a

idade de um pr que os guie, & o suporte seguro do "velho® manual, onde a informagso
se encontra absolutamente explicita, afigura-se-lhes ainda demasiade importante para deixar que a
interatividade do manual digital suplante algumas preferéncias em relaglo & tipologia cassica de

- ensino. Quanto as restanies afimagoes, concordam gue a realizagao deste trabalho os ajudou a
U aprender mais sobre o tema em estudo, discordando com a afimagio de que o trabalho teria sido
w0 apenas uma brincadeira. Por isso se explicara, entdo, que quase 90% concordem gque foi uma boa
o experiéncia e que deveria ser realizada mais vezes nas aulas, pois se aprende muito com ela, e que
-t mais de 35% discordem gue tenha sido uma perda de tempo. Para além disso. a maior parte indicou
o que estava curioso para ler as restantes historias (21,5%) e 74.5% indicaram que essa leitura tinha

contribuido para aumentar mais os seus conhecimentos & que tinham gostado de as ler (Graficos 3

B

e4).

5
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Grafico 1 - Quesfionario final de opinido - trabalhar com Fad.
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Grafico 3 - Manual digital versus “ensine dissice”
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Grafico 4 - Percepgies sobre a utilizagio do manual digital

Este grupo revelou-se sempre muitc motivado para a concretizagBo deste trabalho,
mostrando-se interessados em colaborar da melhor forma possivel. Por isso os seus comentérios
foram amplamente favordveis & repetigio de trabalhos idénticos, uma vez que consideram que foi
uma experiéncia bastante agradavel e divertida através da qual apremnderam muitas coisas novas.
Curiosamente, acham que aprenderam melhor mas ndo sabem se foi efetivamente mais
esclarecedor. Apesar disso, consideramos satisfatorio que tambeém estes alunos indiquem que as
diferentes atividades os sjudaram a melhorar as suas competéncias ao nivel da selegio de
informagéo, do trabalho em grupo e também de analise e sintese dessa mesma informagio.

Pelos resultados explicitados na Tabela 3, demonstra-se gue esie grupo mosirou uma ename
evolugdo nos resultados, mais do que duplicando os valores da média. Apesar de o teste final sinda
ter tido resultados negatives (sendo o mais baixo de 17%), ha outros valores que podemos observar
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na Tabela 3, nomeadamente, a média. a mediana e a moda. que se apresentam francamente
positivos. Para alem disso. o teste estatistico revela resultados estatisticamente significativos. que
resultaram da aprendizagem alcangada. (Tabela 4).

Testes | Teste diagnosiico Teste final

Resultados

Classficagao minima 1] 17
Classificagao maxima 88 L]

Media 284 60,3
Mediana 25 T2

Moda EE] E3
Desvio-padrac 7.3 16,9

Tabela 3 - Resultados obtidos nos testes de conhecimentos (escala de 100 pontos)

Classificagoes
teste nao parametrico Wilcoxon Negativas Positivas Iguais Z Significancia

N media N media N comigido” | estatistica
tipo de transferéncia de rank de rank
Total (n=47) 2 5.75 45 | 2481 [1] -5,84T | p=0.000 5.
reprodugao a 10,88 32 | 2384 [] 4312 | p=0.000 5.
transferencia moderada ou

] 0.00 33 17,00 14 -5,018 p=0,000 5.
semelhanga
transferencia ponderada 3 77 42 | 2413 2 -5.610 | p=0.000 5.

Tabela 4 - Significincia estatistica (Teste ndo paramétrico Wicoxon Signed Rank)
(* com base em dassficagles negativas)

Conclusio

O coniributo das tecnologias moveis, como @ o caso do iPad, pode nio s6 potenciar os
principios construtivistas e conectivistas come ainda promover um ambiente educativo mais atrativo
para esta geragdo de alunos habituados a lidar com tecnolegia nos mais diferentes momentos do
sel dig-a-dia.

Mo caso do ensino da Historia, a necessidade de ensinar aos alunos competéncias cognitivas
complexas e, sobretudo, variaveis gue nem sempre produzem o mesmo resultado, levou-nos a
procurar um mecanismo que contribuisse para tomar menos “"cadtica” a explicagio dos
acontecimentos histaricos.

Tendo presente as questies de investigagic podemos concluir que a motivagio para a
aprendizagem & um ponto constante em todas as respostas aos quesfiondrios de opinido. Havendo
alguns estudantes mais relutantes, a maioria foi claramente favoravel ao desenvolvimenio do projeto
e varios foram os participantes que indicaram, especificamente, que viam neste tipo de trabalho uma
ferramenta gue potencia a motivagio para a aprendizagem.
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Verifica-se uma progressdoc enfre os festes iniciais e finais, cujos resultados revelaram Sawyer, R. K. (2005). Social emergence: zociefies as complex sy=temsz. Cambridge: Cambridge
significdncia estatistica. Os participantes trabalharam na concretizagio das tarefas intermédias e na University Press.
consirugso da historia final com afinco, procurando interfigar a informagdo e produzir conteddos que, Siemens, G. (2004). Connecfiviem: A leaming theory for the digital age.
apesar de alguns ermos, demonstravam espirito critico. hitp:liwww. eleamspace orglAdiclesiconnectivism_htm (acessivel em 21 de janeiro de
2014).

¥in, R. (2003). Gase sfudy rezearch. Design and methods. Londres: Sage Publications.
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