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INTRODUGAO

As pesquisas de tecnologia educacional tem como foco, em sua
grande maioria, os alunos, destacando os beneficios e dificuldade no

processo de ensino-aprendizagem. (Brigdo, 2018)
Poucos estudos que analisam a aceitagdo das
educacionais tendo como foco os professores e profissionais do

ensino para o possesso de planejamento e desenvolvimentos das

estratégias educacionais. (Barwaldt, 2019)

OBJETIVOS

» Questionamento: Qual o nivel de aceitacdo da plataforma
gamificada entre novos usuarios docentes?

* Proposto: Analise quantitativa por meio do Modelo de Aceitacao
Tecnologia (Sek,2010)

» Contexto da Pesquisa: Professores de Educacao Béasica
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Fonte: Sek (2010).
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MATERIAS E METODOS

» Plataforma: Plataforma Gamificada Eagle-edu
= Conteldo: Curso de Inglés Basico

* Instrumento de Avaliacdo: Modelo de Aceitacdo Tecnologia

(Sek,2010)
= Participantes: 43 professores da Educacédo Basica
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Fonte: Questionario de Pesquisa, 2020.

Estatistica descritiva e analise de confiabilidade
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Fonte: Desenvolvido pela Pesquisa, 2020.
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e . 1. Desvio Alfa de N de
An al ISe Construtos Média Padrio Cronbach itens
Facilidade de Uso Percebida (FUP) 4,35 0,40 0,81 6
Utilidade Percebida (UP) 4,07 0,20 0,92 6
Atitude para Uso (AU) 4,18 0.28 0.89 4
Andlise do Inten¢do Comportamental (IC) 3.98 0,24 0,85 3
Resultados
Fonte: Dados da Pesquisa, 2020.
RESULTADOS

O valor médio de aceitacdo docente foi alto em todo os construtos do
modelo de aceitagéo tecnologia.

O indice de confiabilidade do estudo apresentou um escala de
confiabilidade alta e indicando possibilidade maior grau de validade
do método com a reestruturacdo do conjunto de itens

O grupo de participantes apresentou um grupo expressivo de
professores com formacdo académica e experiéncia docente
iniciada antes da atual massificacdo da utilizacdo de tecnologias
educacionais.
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