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Resumo: O estudo desenvolveu-se com professores do ensino superior, tendo como principais objetivos
avaliar a importancia que os professores do ensino superior atribuem aos recursos digitais no ambito das
suas unidades curriculares e a influéncia dos conhecimentos informaticos e do tempo de servico docente
nessa avaliacdo. O estudo seguiu o paradigma de investigacdo quantitativa. Os dados foram obtidos por
questionario, a 189 professores de uma instituicdo portuguesa de ensino superior publico. Dos resultados
salienta-se que os professores valorizaram os recursos digitais, sendo os mais valorizados os sistemas de
gestdo de aprendizagem, multimédia online e a partilha de documentos colaborativos. Os conhecimentos
informaticos influenciam de forma significativa a valorizacao de alguns recursos, mas nao se verificou que
os anos de servico docente influenciem essa valorizacdo. Como fundamentacdo desenvolveram-se
conceitos associados a ambiente de aprendizagem e a recursos digitais.
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Abstract: This study was developed with higher education lecturers and aims to assess their appreciation of
digital resources within their subjects as well as the influence of the lecturers’ knowledge of Information
Technology and of their length of service on their appreciation. The study follows the paradigm of
quantitative research, with exploratory features. Data was collected through an online questionnaire
answered by 189 lecturers from a Portuguese higher education institution. From the results we highlight
that lecturers value the digital resources, among which the most valued are the learning management
systems, online multimedia, and the sharing of collaborative files. Information Technology knowledge
significantly influences the value given to some resources, whereas lecturers’ length of service has not
revealed to influence their appreciation. As far as the theoretical framework is concerned, we developed
concepts associated with learning environment and digital resources.
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Introducao

As tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC) alteraram as formas de estar e de trabalhar nos

varios dominios da atividade humana. De acordo com Fullan (2007) a mudanca do paradigma educacional
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depende da forma como o professor pensa e faz. Dos varios dominios destacamos o contexto educativo,
nomeadamente o ensino superior. A diversidade de recursos digitais ¢ enorme, assim como as suas
potencialidades e tipos de utilizacdo. Situando-nos no contexto do ensino superior, admitimos que 0s recursos
digitais, convenientemente integrados em ambientes de aprendizagem, podem ser facilmente utilizados e

contribuir para responder aos desafios inerentes ao ensino superior.

0 estudo tem como principais objetivos avaliar a importancia que os professores do ensino superior
atribuem aos recursos digitais no ambito das suas unidades curriculares, assim como avaliar a influéncia dos

conhecimentos informaticos e do tempo de servico docente nessa valorizacéo.

Neste artigo ¢ dada particular énfase ao conceito de ambiente de aprendizagem e de recursos digitais,
assim como aos resultados provenientes de uma amostra de professores do ensino superior, relativamente a

concretizacao dos objetivos apresentados.

O artigo estd organizado, para além da introducdo e das referéncias bibliograficas, nos seguintes
topicos: ambientes de aprendizagem e recursos digitais, metodologia, resultados relativos a valorizacao dos

recursos digitais nas unidades curriculares por professores do ensino superior e consideracdes finais.

Ambientes de aprendizagem e recursos digitais

A forma de criar ambientes de aprendizagem que conduzam a aprendizagem, ao pensamento critico, a
colaboracdo e a regulacdo de competéncias que possam ser aplicadas para transferir conhecimentos
orientados para resultados de aprendizagem é questionada por Zitter, Bruijn, Simons e Cate (2011),
defendendo ambientes nos quais a aprendizagem possa ocorrer de acordo com os elementos do ambiente, a
partir de uma escala continua que varia desde os elementos especificados no ambiente até aos elementos

emergentes.

O conceito de ambiente de aprendizagem esteve durante muitos anos associado a um espaco fisico,
integrado numa instituicao, num determinado horario, no qual o processo de ensino e aprendizagem tinha
lugar. Como refere Piccoli, Ahmad e Ives (2001), tradicionalmente, os ambientes de aprendizagem sao

definidos em termos de tempo, lugar e espaco.

As tecnologias de informacdo e comunicacao vieram alterar o conceito de ambiente de aprendizagem,
nomeadamente nos aspetos associados a localizacdo geogréfica e as fronteiras fisicas e culturais, dando
origem a novos conceitos de ambiente de aprendizagem que sucessivamente tém assumido varias

designacdes, entre as quais ambientes virtuais de aprendizagem.
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Os ambientes virtuais de aprendizagem constituem espacos educativos flexiveis que sdo
simultaneamente centros de recursos, meios de informacdo e de comunicacdo que proporcionam a
professores e alunos condicOes para trabalharem juntos e para interagirem de forma sincrona ou assincrona,
de uma forma bidirecional ou multidirecional. Como referem Alves, Miranda, Morais e Alves (2011), o acesso a
informacao e ao conhecimento tornou-se um fator fundamental na mudanca das estruturas econdémicas e

sociais, sendo a chave para a competitividade e a inovacao num mundo cada vez mais globalizado.

As tecnologias de suporte aos ambientes virtuais de aprendizagem, especialmente a Web, constituem
plataformas de ensino e aprendizagem que uniformizam o acesso a todos os servicos disponiveis, criando no

utilizador a visdo de um sistema de informacao universal e integrado (Hueros & Franco, 2002).

0 conceito de ambiente de aprendizagem é bastante abrangente pelas dimensdes que envolve, entre as
quais se destacam as dimensdes espaciais, temporais, recursos e estratégias. Assim, pode-se considerar como
ambiente de aprendizagem todo o contexto, caracterizado por dimensdes associadas ao espaco (social, fisico e
virtual), ao tempo (calendarizacdo, periodos de utilizacdo e disponibilizacdo), aos recursos (materiais,
tecnoldgicos, cientificos, pedagogicos e humanos) e as estratégias (expositivas, participativas, de interacdo, de

colaboracao e de trabalho individual).

Com a Figura 1 procura-se apresentar uma representacao grafica das dimensdes que envolve o conceito

de ambiente de aprendizagem.
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Figura 1 Ambiente de aprendizagem

Os ambientes de aprendizagem sdo espacos onde alunos e professores podem trabalhar conjuntamente
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e de forma colaborativa, nos periodos de tempo que entenderem e com os recursos que considerem mais
adequados para as atividades que pretendam executar. Os espacos sociais em que as pessoas convivem sao
cada vez mais amplos em termos geograficos e mais proximos em termos temporais, assim como a distancia a
que as pessoas se podem encontrar é cada vez maior em termos fisicos e menor relativamente ao tempo
necessario para se contactarem, fazendo com que o conceito de trabalhar conjuntamente esteja mais
relacionado com o tempo do que com a distancia fisica. Neste sentido, o conceito de ambiente de
aprendizagem pode ser entendido em funcao das estratégias utilizadas, dos recursos disponiveis, do espaco e

do tempo.

Relativamente as funcionalidades dos ambientes virtuais de aprendizagem Reigeluth, Watson e Watson
(2011), sugerem que devem incluir, entre outras, as funcionalidades de registo da aprendizagem dos alunos,
planeamento das atividades de ensino e aprendizagem e a avaliacdo da aprendizagem dos alunos,
acrescentando que devem incluir como funcdes secundarias ferramentas de comunicacao, dados gerais dos

alunos, informacéao geral dos professores e ferramentas de administracéo.

Na caraterizacdo de ambiente virtual de aprendizagem para além dos aspetos associados a separacao
fisica dos principais intervenientes e do canal de comunicacao que os une, também tém grande importancia as
estratégias, associadas a interacdo, a participacdo e a colaboracdo que é possivel promover no contexto
educativo entre professores e alunos e, entre os alunos. Assim, poderemos considerar que as estratégias,
apoiadas em ferramentas digitais, constituem a dimensao que permite dosear os recursos, o tempo e a gestao
do espaco para se poderem obter varios niveis de elementos emergentes no processo de ensino e

aprendizagem.

O digital revolucionou varios conceitos no que diz respeito a educacdo. Conceitos como maquina ou
recurso podem ser reinterpretados com grande flexibilidade e complexidade no que se refere a interacéo, a

utilizacdo e as potencialidades.

As tecnologias digitais, como sugerem Duart e Sangra (2000) ddo-nos a oportunidade de desafiar a
nossa imaginacdo, de a desfrutar e de a reconstruir. Okada (2007) refere que pela sua versatilidade o digital
viabiliza a troca de informacao e tem inerente a troca de conhecimento e de aprendizagem simultdnea que sao
elementos essenciais a contemplar na educacao formal para uma aprendizagem aberta e motivada, e para a
utilizacao de recursos, como os recursos educacionais abertos (REA) na construcao do conhecimento de forma

colaborativa.

Como sugerem Yin e Fan (2011), desde o inicio do século XXl a informatizacdo e a globalizacao
mudaram o modo de vida das pessoas e a forma de trabalhar e estudar com ritmos surpreendentemente

acelerados, conduzindo os sistemas de ensino para a internacionalizacdo e para a adocdo de ambientes
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personalizados. Neste sentido, 0 movimento Recursos Educacionais Abertos (REA) é uma das principais forcas
para promover essa transformacéo que tera uma influéncia profunda e duradoura nos recursos educacionais e
no processo de ensino e aprendizagem do ensino superior. De acordo com Thomas, Cammpell, Barker e
Hawksey (2012), os REA podem incluir cursos completos, modulos, livros, videos, testes, aplicacdes, ou

qualquer tipo de ferramentas, materiais ou técnicas utilizadas para apoiar 0 acesso ao conhecimento.

Dos varios recursos digitais utilizados por professores e alunos do ensino superior que constituem
elementos integrantes dos ambientes virtuais de aprendizagem adotados em algumas instituicdes do ensino
superior destacamos: blogging, partilha de documentos colaborativos, calendario, mensagens instantaneas,
sistemas de gestdo de aprendizagem, site pessoal, testes online, multimédia online, inquéritos online,
prevencao de plagio, noticias RSS feeds, mensagens de texto SMS, sites de redes sociais, sistemas de
respostas de alunos e conferéncia via Web. A importancia destas ferramentas atribuida pelos seus principais

utilizadores continua a ser objeto de avaliacdo, como acontece com o presente estudo.

Quando pensamos em processos educativos, em especial os recursos pedagogicos, entende-se que é
de extrema importancia perceber até que ponto esses recursos sao potencializadores de aprendizagem no
trabalho educativo. Inicialmente o seu foco centrava-se nas trocas de informacdo e no estabelecimento de
conexdes entre recursos de diversos tipos, formas e objetivos. Atualmente constroem a interacao, promovem a
participacao e a criacdo de cenarios e de espacos sociais, suportando servicos que facilitam a criacdo e o

acesso a contetdos personalizados (Barros, 2009).

Para além da importancia que cada recurso digital tem em si mesmo, também deve ser dada particular
importancia a forma e ao contetido desses recursos no ambito pedagdgico (Barros, 2012). Mais do que nunca
a forma como cada recurso digital é disponibilizado e a diversidade de contetdos que pode ajudar a trabalhar
constituem elementos da maior relevancia dos recursos digitais e 0 caminho mais seguro para poderem ser

integrados com sucesso nos ambientes virtuais de aprendizagem.

A atencdo dada a colaboracdo e a interacdo conduzem a necessidade de fazer com que os ambientes
de aprendizagem sejam espacos pedagogicos e sociais de comunicacdo, exigindo a utilizacdo de recursos
digitais que proporcionem aos professores e aos alunos condicdes adequadas a inovacdo e a aprendizagem
colaborativa, no sentido de cada coletividade educativa beneficiar dos contributos de cada membro, para a

construcao conjunta de mais e melhor conhecimento.

Metodologia

Atendendo a influéncia que os recursos digitais e os ambientes que os suportam tém no contexto de
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ensino e aprendizagem é da maior importancia conhecer como sao valorizados pelos professores, por estes
fazerem parte dos utilizadores que mais podem fomentar o seu uso de uma forma refletida, critica e
fundamentada. Os dados foram obtidos por inquérito, sob a forma de questionario, disponibilizado na internet,
aos professores de uma instituicdo publica de ensino superior. Os dados sdo de natureza quantitativa, pois
traduzem-se pela contabilizacdo do numero de respostas nas varias opcdes das questdes apresentadas no
questionario e pela utilizacdo de testes estatisticos, nomeadamente Levene e a ANOVA, recorrendo a

programas estatisticos adequados.

A administracdo do questionario e a recolha de dados decorreu no ultimo semestre letivo de
2011/2012, ou seja nos meses de fevereiro a junho de 2012. No estudo participaram 189 professores do
Instituto Politécnico de Braganca, instituicdo portuguesa de ensino superior publico, correspondendo a 38% dos
502 professores dessa instituicdo, convidados a participar no estudo. Relativamente ao género, 45,5% sdo do
género masculino e 54,5% do género feminino. O numero de anos de servico docente no ensino superior,
apresentado em termos de intervalos de anos e respetiva percentagem de professores em cada intervalo, foi o
seguinte: [0, 10] - 37,6%; ]10, 20] - 44,4%; 120, 30] - 18%. Pelo exposto, a maioria dos professores tinha mais
do que 10 anos de servico, ou seja bastante experiéncia no ensino superior. A selecdo da instituicdo deveu-se

ao facto de ser a instituicdo onde trabalha a maioria dos autores deste estudo.

Classificando os conhecimentos de informatica dos sujeitos da amostra em basicos, intermédios e
avancados constatou-se, segundo a classificacdo feita pelos proprios sujeitos, que 16,4% possui conhecimentos
basicos, 65,1% conhecimentos intermédios e 18,5% conhecimentos avancados. O questionario utilizado foi
construido e validado pela comunidade Sakai, com a colaboracao de 24 instituicoes de Ensino Superior de
varios paises, no ambito de um projeto designado por Multi-Institutional Survey Initiative (MISI), e adaptado

para a instituicdo onde foi administrado pelos autores do estudo.

Resultados relativos a valorizacao dos recursos digitais nas unidades curriculares

por professores do ensino superior

A apreciacao da valorizacdo dos recursos digitais assentou nas opinides dos sujeitos da amostra em
termos do grau de concordancia com afirmacdes associadas a esses recursos. Os dados foram tratados de um
modo descritivo e também exploradas algumas relacdes entre variaveis independentes e variaveis
dependentes, recorrendo a testes estatisticos, cujos resultados sdo obtidos pelo programa SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences), a partir do qual foi estudada a valorizacdo dos recursos digitais em funcao

dos conhecimentos informaticos dos sujeitos da amostra, bem como do tempo de servico dos mesmos.
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Os resultados relativos a valorizacdo dos recursos digitais foram obtidos a partir das respostas dadas ao
questionario nos itens: blogging partilha de documentos colaborativos, calendario, mensagens instantaneas,
sistemas de gestdo de aprendizagem, site pessoal, testes online, multimédia online, inquéritos online,
prevencao de plagio, noticias RSS feeds, mensagens de texto SMS, sites de redes sociais, sistemas de

respostas de alunos e conferéncia via Web.

Na Tabela 1 apresenta-se a percentagem de respostas em cada um dos itens referidos nas opcoes
concordo, neutro, discordo e nao usei. Observando a Tabela 1, constata-se que os trés recursos mais
valorizados para o desenvolvimento de atividades relacionadas com as unidades curriculares pelos professores
do ensino superior foram: sistemas de gestao de aprendizagem (92,1%), multimédia online (62,4%) e partilha
de documentos colaborativos (59,3%). Do lado oposto, ou seja os recursos menos valorizados pelos
professores, em termos de percentagens de respostas na opcao concordo foram: blogging (19%), site pessoal

(31,7%) e noticias RSS feeds (31,2%).

Tabela 1 Valorizacao dos recursos digitais nas unidades curriculares (n=189)

Sao valiosos para as atividades relacionadas Concordo Neutro Discordo Nao Usei
com as minhas unidades curriculares o(s) (%) (%) (%) (%)
recurso(s)...

Blogging 19 28 9,5 43,4
Partilha de documentos colaborativos 59,3 12,7 2,6 25,4
Calendario 46,6 19 3,2 31,2
Mensagens instantaneas 48,7 20,6 6,9 23,8
Sistemas de gestao de aprendizagem 92,1 3,2 0 4.8
0 meu site pessoal 31,7 23,3 10,1 349
Testes online 33,3 22,2 7,4 37
Multimédia online 62,4 14,8 1,1 21,7
Inquéritos online 50,8 16,9 2,1 30,2
Prevencéao de plagio 58,7 9,5 2,1 29,6
Noticias RSS feeds 31,2 26,5 6,3 36
Mensagens de texto SMS 39,2 21,7 12,2 27
Sites de redes sociais 34,9 21,7 19 24,3
Sistemas de respostas de alunos 40,2 19,6 4.8 35,4
Conferéncia via Web 33,9 23,3 3,7 39,2

Considerando que o recurso mais valorizado foi sistemas de gestao de aprendizagem e que a frequéncia
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de utilizacdo também pode ser um indicador dessa valorizacdo, salientamos a frequéncia com que esses
sistemas foram utilizados, a partir dos dados de acesso dos professores do ensino superior ao ambiente virtual

da sua instituicao durante um semestre.

Os dados relativos a frequéncia de acesso ao ambiente virtual da instituicdo sao apresentados na Tabela

Tabela 2 Frequéncia de acesso ao ambiente virtual da instituicdo

:\rlli;ttiizzr:?estre acedeu ao ambiente virtual da sua N=189 )
Diariamente (uma vez ou mais) 89 47,1
Poucas vezes por semana 66 34,9
Uma vez por semana 23 12,2
Poucas vezes por més 4 2,1
Poucas vezes por semestre 7 3,7
Nunca 0 0

Pela observacdo da Tabela 2 verifica-se que no periodo considerado todos os professores utilizaram o
ambiente virtual da instituicdo e que a maioria acedeu pelo menos uma vez por semana, constatando-se que

47,1% acedeu diariamente e 34,9% acedeu poucas vezes por semana.

Apos a apreciacdo descritiva dos dados, avaliou-se a influéncia dos conhecimentos informaticos dos

sujeitos da amostra e dos anos de servico docente nessa valorizacao.

Salientamos que os 189 sujeitos da amostra, relativamente aos conhecimentos informaticos, foram
divididos em trés grupos independentes que designaremos por grupo dos conhecimentos basicos (GCB)
(16,4%), grupo dos conhecimentos intermédios (GCI) (65,1%) e grupo dos conhecimentos avancados (GCA)

(18,5%).

No sentido de proceder a operacdes estatisticas, convencionou-se que os dados de uma escala ordinal,
associados a valorizacdo dos recursos fossem transformados em dados de uma escala proporcional, de acordo
com a convencao: as opc¢des “ndo usei”, “discordo”, “neutro”, “concordo”, foram transformadas nas
pontuacdes numéricas: 0, 1, 2, 3, respetivamente. Assim, a valorizacdo de cada recurso dependeu da

pontuacao obtida, correspondendo a maior valorizacdo a maior pontuacao.
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Atendendo & convencao adotada, foi possivel efetuar operacdes numéricas com os dados. Para
averiguar a variabilidade dos resultados entre os trés grupos foi utilizado o teste de Levene, recorrendo ao

programa estatistico SPSS, cujos resultados sao apresentados na Tabela 3.

Tabela 3 Teste de homogeneidade de variancia

Recursos digitais Levene dfl df2 Sig.
Statistic
Blogging 3,602 2 186 0,029
Partilha de documentos colaborativos 3,401 2 186 0,035
Calendario 0,157 2 186 0,855
Mensagens instantaneas 0,894 2 186 0,411
Sistemas de gestao de aprendizagem 2,333 2 186 0,100
0 meu site pessoal 3,412 2 186 0,035
Testes online 2,528 2 186 0,083
Multimédia online 6,735 2 186 0,002
Inquéritos online 2,935 2 186 0,056
Prevencao de plagio 3,744 2 186 0,025
Noticias RSS feeds 0,791 2 186 0,455
Mensagens de texto SMS 0,462 2 186 0,631
Sites de redes sociais 0,603 2 186 0,548
Sistemas de respostas de alunos 1,535 2 186 0,218
Conferéncia via Web 2,680 2 186 0,071

Considerando a hipdtese nula “ha igualdade de variancia nos dados dos trés grupos de professores”,
verificam-se duas situacdes distintas nos dados da Tabela 3: a) se o p-valor (sig.) registado em cada situacéo ¢
inferior a 0,05, podemos rejeitar a hipotese nula e admitir que ha diferencas significativas entre as variancias
dos trés grupos, com nivel de significancia inferior a 0,05; b) nas outras situacdes em que o p-valor (sig.) é
maior ou igual a 0,05, admitimos a hipoteses nula, ou seja que nao se verificam diferencas significativas entre

as variancias dos trés grupos.

a) Nas situacdbes em que € possivel rejeitar a hipdtese nula, como ndo se verifica
homogeneidade de variancias, utilizaram-se os testes de Welch e de Brown-Forsythe

(Maroco, 2010). Da aplicacdo destes testes constatou-se que existem diferencas
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significativas, com um nivel de significancia inferior a 0,05, entre os trés grupos, na
valorizacdo dos recursos blogging e partilha de documentos colaborativos, conforme se

constata na Tabela 4.

Tabela 4 Testes de Welch e de Brown-Forsythe

Recursos Testes | Estatisticas dfl df2 Sig.
Welch 5,769 2 64,798 0,005
Blogging )
Brown 5,168 2 96,333 | 0,007
Forsythe
Welch 4,307 2 58,066 0,018
Partilha de documentos
colaborativos Brown- 1 4 631 > | 84789 | 0,012
Forsythe ' ' '

Utilizando as convencdes referidas para os graus de concordancia foi possivel atribuir sentido as médias
das pontuacdes obtidas por cada grupo. Neste sentido, relativamente ao blogging as médias dos grupos GCB,
GCI, GCA foram, respetivamente, 1,03; 2,03 e 1,57. Assim, os grupos que mais valorizaram o blogging sdo o
grupo de conhecimentos intermédios de informatica e o grupo de conhecimentos avancados. Acerca da
valorizacao dos recursos de partilha de documentos colaborativos as médias dos grupos GCB, GCI, GCA foram,
respetivamente, 2,10; 3,32 e 3,23, constatando-se que o grupo que mais valorizou a partilha de documentos
colaborativos foi o grupo de conhecimentos intermédios de informatica, seguindo do de conhecimentos

avancados.

b) Nas situacdes em que néo foi possivel rejeitar a hipotese nula, admitiu-se a igualdade de variancias e
aplicou-se o teste ANOVA. Dos resultados da aplicacdo do teste constatou-se que existem diferencas
significativas, a um nivel de significancia inferior a 0,05, entre a valorizacdo dos trés grupos, relativamente aos

recursos digitais: calendario, testes e inquéritos, conforme se verifica na Tabela 5.

Tabela 5 Teste ANOVA

Recursos Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
Between | 7 141 2 13571 | 3,706 | 0,026
Groups
Calendario —
Within 1 6e1 187 | 186 3,662
Groups
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Recursos Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
Between 46,201 2 23,100 6,549 0,002
Groups
Testes __
Wthin ) ge6.006 | 186 | 3,527
Groups
Between 24,886 2 12,443 3,343 0,037
Groups
Inquéritos —
Wtin 1 6op331 | 186 | 3,722
Groups

Seguindo processo analogo ao utilizado para identificar os grupos que atribuiram maior valorizacdo ao
blogging, recorrendo as médias de cada grupo, conclui-se que 0s grupos que mais valorizaram 0s recursos
calendario, testes e inquéritos foram o grupo de conhecimentos intermédios e o grupo de conhecimentos

avancados.

Depois da analise da relacao entre os conhecimentos de informatica dos sujeitos e a valorizacdo dos
recursos digitais, avaliamos de modo analogo se existem diferencas significativas entre grupos, com um nivel
de significancia inferior a 0,05, na valorizacao dos recursos digitais em funcao dos anos de servico docente dos
sujeitos da amostra. Neste sentido, organizou-se a amostra em trés grupos independentes, conforme o nimero

de anos de servico, sendo assim distribuida: [0, 10] - 37,6%; ]10, 20] - 44,4%; 120, 30] -18%.

Utilizou-se o teste de Levene para averiguar a homogeneidade de variancia. Apds a aplicacao do teste de
Levene, procedeu-se a utilizacdo dos testes de Welch e de Brown-Forsythe nas situacdes em que foi possivel
rejeitar a hipotese nula (igualdade de variancias) e o teste ANOVA nas outras situacdes. Em qualquer uma das
situacdes analisadas ndo foram encontradas diferencas significativas, com um nivel de significancia inferior a
0,05, entre os trés grupos considerados. Assim, podemos concluir que o nimero de anos de servico docente
nao influenciou a valorizacao dos recursos digitais utilizados no desenvolvimento de atividades no ambito das

unidades curriculares que cada docente leciona.

Em sintese, analisou-se a valorizacado que os professores do ensino superior atribuem a utilizacao dos
ambientes de aprendizagem e dos recursos digitais nas atividades relacionadas com as suas unidades
curriculares e apreciou-se a influéncia dos conhecimentos informaticos e dos anos de servico docente nessa

valorizacao.
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Neste artigo avaliamos a importancia que os professores do ensino superior atribuem aos recursos
digitais no ambito das unidades curriculares que lecionam. Neste sentido, para além da obtencéo e analise de
dados provenientes das respostas a um questionario, de uma amostra de professores de uma instituicdo de
ensino superior, desenvolveu-se o conceito de ambiente de aprendizagem, considerando-o como um todo
coerente que permite pensar e utilizar os recursos digitais no contexto educativo, a partir das dimensdes:

espaco, recursos, tempo e estratégias.

Dos resultados da valorizacao destacamos os aspetos relacionados com a avaliacdo de um conjunto de
recursos digitais e a influéncia dos conhecimentos informaticos e dos anos de servico docente nessa avaliacao.
Assim, os recursos digitais mais valorizados no ambito das unidades curriculares que os professores lecionam

foram sistemas de gestao de aprendizagem, multimédia online e partilha de documentos colaborativos.

Os sujeitos da amostra foram integrados em trés grupos independentes relativamente aos
conhecimentos de informatica, grupo dos conhecimentos basicos, grupo dos conhecimentos intermédios e
grupo dos conhecimentos avancados. Ha diferencas significativas entre os trés grupos na valorizacao dos
recursos blogging, partilha de documentos colaborativos, calendario, testes e inquéritos. Os grupos que mais
valorizaram esses recursos foram o grupo de professores de conhecimentos informaticos intermédios e o grupo

de professores de conhecimentos avancados.

A influéncia dos anos de servico docente na valorizacdo dos recursos digitais foi realizada a partir dos
dados de trés grupos independentes de professores em que dividimos a amostra, de acordo com os anos de
servico docente, respetivamente [0, 10] anos, 110, 20] anos e ]20, 30] anos. Apos a analise estatistica dos

dados, nao foram verificadas diferencas significativas entre os grupos.

Os resultados evidenciam que os professores do ensino superior que participaram no estudo valorizam
0s recursos digitais nas suas unidades curriculares e que essa valorizacao ¢ influenciada pelos conhecimentos
informaticos. Nao foi possivel concluir que o nuimero de anos de servico docente influencie, de forma

significativa, a valorizacdo que os professores atribuem aos recursos digitais.

Atendendo a que o estudo se desenvolveu com professores de uma Unica instituicdo de ensino superior,
os resultados nao poderdo ser generalizados a outras instituicdes, no entanto podem constituir indicadores
relevantes para a selecao e introducéo de recursos digitais nas instituicdes do ensino superior, bem como

pontos de partida para outras investigacoes.

686



AMBIENTES DE APRENDIZAGEM E RECURSOS DIGITAIS: VALORIZACAO POR PROFESSORES DO ENSINO SUPERIOR

Referéncias

Alves, P., Miranda, L., Morais, C., & Alves, E. (2011). Apreciacdo de ferramentas do ambiente colaborativo de
aprendizagem Sakai por alunos e professores do Ensino Superior. In 6? Conferéncia lbérica de
Sistemas e Tecnologias de Informacdo. Chaves. p. 122-127. ISBN 978-989-96247-4-0

Barros, D. M. V. (2009). Estilos de uso do espaco virtual: Como se aprende e se ensina no virtual?, Revista
Inter-acdo, 34. Acedido em: http://www.revistas.ufg.br/index.php/interacao/article/view/6542

Barros, D. M. V. (2012). Estilos de aprendizaje y las tecnologias: Medios didacticos en lo virtual. Madrid:
Editorial Académica Espafiola.

Duart, J. & Sangra, A. (2000). Aprendizaje y virtualidad: un nuevo paradigma formativo?. In J. Duart & A.
Sangra (Eds.), Aprender en la virtualidad (pp. 13-20). Barcelona: Editorial Gedisa.

Fullan, M. (2007). The new meaning of educational change (4th ed.). London: Teachers College Press.

Hueros, A. & Franco, M. (2002). Elaboracién de paginas Web. Propuestas didacticas para su disefio y
evaluacion. In J. |. Goméz & J. C. Almenara (Eds.), Educar en red: Internet como recurso para la
educacion (pp. 101-112). Malaga: Ediciones Aljibe.

Maroco, J. (2010). Andlise estatistica: Com utilizacdo do SPSS (3.% Ed.). Lisboa: Edicdes Silabo.

Okada A. (2007). Knowledge media technologies for Open Learning in Online Communities. 7he International
Journal of Technology, knowledge & Society, 3. Acedido em
http://ijt.cgpublisher.com/product/pub.42/prod.386

Piccoli, G., Ahmad, R., & Ives, B. (2001). Web-based virtual learning environments: a research framework and a
preliminary assessment of effectiveness in basic it skills training. MIS Quarterly, 25 (4), 401-426.

Reigeluth, C., Watson, S. L., & Watson, W. (2011). Roles for Technology in the Information-Age Paradigm of
Education: Learning Management Systems. Acedido em
http://cardinalscholar.bsu.edu/handle/123456789/194511

Thomas, A., Campbell, L, Barker, P., & Hawksey, M. (2012). Into the wild — Technology for open educational
resources. University of Bolton. Acedido em http://publications.cetis.ac.uk/2012/601

Yin,Y., & FAN, L. (2011). Trends of open educational resources in higher education. In R. Kwan, J. Fong, L.
Kwok, & J. Lam (Eds), Hybrid Learning (pp.146-156). Berlin: Springer.

Zitter, 1., Bruijn, E., Simons, P., & Cate, T. (2011). Adding a design perspective to study learning environments
in higher professional education. Hjgh Educ, 61, 371-386. doi: 10.1007/s10734-010-9336-4.

687



