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Questionário 
para estudo 
quantitativo

Os pais (relativamente aos seus filhos) e as pessoas em geral devem encontrar um certo equi-
líbrio entre as actividades escolares/profissionais, o convívio social presencial, as obrigações
familiares, etc.

Com o arquivo digital já não é necessário ter em atenção a hora de fecho do depósito ou o horário
do funcionário responsável pela gestão e manuseio do arquivo.

A ubiquidade proporcionada
pela Internet tem uma influência
muito imediata na forma como
produzimos, acedemos e divulga-
mos actualmente a informação. 
A partilha de documentos finali-

zados, ou numa situação de “work
in progres”, (ou seja, editáveis), é
perfeitamente possível, indepen-
dentemente do seu formato. Isto
acarreta igualmente diferentes
formas de armazenar tais docu-
mentos, que podem ser alojados
num espaço virtual, como por
exemplo a clowd (computação em
nuvem), onde serão partilhados
com todas as pessoas ou apenas
com algumas, ou então totalmente
vedados ao acesso público, dada a
sua importância ou confidenciali-
dade. A escolha é múltipla, modi-
ficando por completo as questões
ligadas às limitações relativas ao
espaço e ao tempo.
Se olharmos um pouco para trás

damo-nos conta de que a rápida
evolução em termos tecnológi-
cos, ocorrida na viragem dos sé-
culos XX para o XXI, teve um im-
pacto tremendo nas nossas vidas.
Há tarefas que fazíamos regular-
mente (por exemplo, na nossa vi-
da profissional) e que agora nos

parecem desprovidas de nexo. A
difusão e massificação da Internet
é em certa medida a causa desta
tão grande mudança em tão pouco
tempo. Se o correio electrónico
no seu início era um instrumento
meio exótico, hoje em dia é uma
ferramenta indispensável, sobre-
tudo em contexto laboral. Faz tu-
do o que o faxe fazia, mas com
muitas mais funcionalidades e
com custos muito mais reduzidos.
Antes qual era o escritório que

não possuía um faxe? Hoje onde
estão essas máquinas nos escritó-
rios? A Internet 2.0 encarregou-se
de as arrumar no depósito ou num
armário qualquer, até porque a
evolução dos tempos é mesmo as-
sim – uma interminável vaga de
novidades que se encarrega natu-
ralmente de substituir o que existe
por algo melhor. As novas funcio-
nalidades proporcionadas pela
Web 2.0 foram inteiramente aco-
lhidas no seio da vida prática das
pessoas, permitindo simultanea-
mente um uso profissional e lúdico
de uma forma muito facilitada sob
todos os pontos de vista. No âmbito
profissional, esta alteração dos
costumes teve um impacto tremen-
do na forma como lidamos com a

informação, não apenas na sua fase
de elaboração e divulgação, mas
sobretudo na forma como a guar-
damos. Este requisito passou a ter
uma enorme relevância. Se antes
havia o arquivo físico onde pode-
ríamos encontrar toda a documen-
tação relevante e necessária, agora

o arquivo tem outros contornos,
mais funcionalidades e oferece
uma fiabilidade muito maior, sem
o eterno problema da falta de espa-
ço, que muitas vezes originava
uma perda ainda maior em termos
de tempo na busca dos itens.

Os videojogos modernos já não
têm nada de amadorismo. Tudo é
pensado ao milímetro para que
“prendam” o utilizador e conse-
quentemente tenham sucesso co-
mercial. A prova disso é a investi-

gação científica que actualmente
está a suportar a indústria dos vi-
deojogos. Ao leitor que quiser
provas concretas podemos dizer
que grandes multinacionais como
a Microsoft ou a Sony estão a

apostar nas suas consolas de jogos
para as transformarem no centro
multimédia de qualquer lar por es-
se mundo fora, integrando o acesso
à Internet, os programas televisi-
vos, os videojogos e qualquer for-
ma de comunicação ou entreteni-
mento que possa imaginar em sua
casa. Se quiser outra prova, pode-
mos referir a Conferência de Ciên-
cias e Artes dos Videojogos, que
teve lugar na Universidade de
Coimbra nos dias 26 e 27 do passa-
do mês de Setembro.
Podíamos dar muitos mais exem-

plos, mas estes dois são suficientes
para avaliar o interesse científico,
tecnológico e comercial dos video-
jogos no mundo actual. O que real-
mente nos motivou a escrever este
texto foi o risco de viciação das
pessoas (jovens e adultos) nos vi-
deojogos, procurando alertar esta

nossa sociedade que tem vindo a
ganhar cada vez mais acesso às
novas tecnologias.
O vício nos videojogos é real,

apesar de ainda não ser reconhe-
cido oficialmente como distúrbio
psicológico. No entanto, existem
cada vez mais evidências concre-
tas de que qualquer pessoa, mas
sobretudo as crianças e os ado-
lescentes, podem desenvolver
perturbações psicológicas asso-
ciadas à utilização compulsiva de
videojogos e jogos de computa-
dor em geral.
Os videojogos estão a tornar-se

cada vez mais complexos, meti-
culosos e persuasores. A melho-
ria gráfica, o maior realismo dos
personagens, e um planeamento
mais cuidado dos desafios estra-
tégicos que colocam ao jogador
fazem com que muita gente ac-
tualmente prefira ficar em casa a
jogar durante horas a fio, em vez
de sair com os amigos, conviver
com a família, ou praticar des-
porto, entre outras actividades.

A formulação do questionário
num estudo quantitativo é uma
das tarefas mais importantes para
a prossecução dos objectivos de-
finidos. Idealmente qualquer es-
tudo de mercado deve iniciar-se
pelo briefing. É nele que constam
os objectivos e preocupações do
cliente, e onde se começa a defi-
nir o âmbito e as características
específicas da pesquisa. Isto é
fundamental para que as empre-
sas de estudos de mercado e os
seus clientes estejam em perfeita
sintonia. Este documento deverá
ser escrito e conter a informação
que se segue.
• Elucidação acerca da necessi-
dade do estudo de mercado e seus
objectivos. O problema de mar-
keting deverá ser definido clara-
mente, assim como a aplicabili-
dade dos resultados do estudo, de
forma a que a abordagem da pes-
quisa corresponda o melhor pos-
sível aos objectivos apresenta-
dos.
• Universo a estudar (público-al-
vo). O universo a estudar deverá
ser definido em função de variá-
veis demográficas e/ou compor-
tamentais (como o género, idade,
cobertura geográfica, comporta-
mento de consumo...).
• Nível de confiança desejável
para os resultados a apurar. O ní-
vel de confiança definido deve
expressar a importância da razão
de ser do estudo para o cliente.
Por exemplo, se o estudo for con-
siderado muito importante para a
organização, deverá optar-se por
um intervalo de confiança de 95
por cento (o que significa que, se-
leccionando 100 amostras ca-
suais diferentes representativas
do mesmo universo, em 95 ire-
mos obter os mesmos resultados).
• Margem de erro admitida. Nu-
ma amostra probabilística deve
estabelecer-se o intervalo em que
se situam os valores apurados
com base na amostra, se extrapo-
lados para o universo. Por exem-
plo, supondo que um estudo ad-
mite uma margem de erro de
mais ou menos dois por cento, e
que 30 por cento dos indivíduos
da amostra consomem a marca
X, significa que o consumo dessa
marca no universo estará no in-
tervalo compreendido entre 28 e
32 por cento).
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A procura de documentos num arquivo deixou de ser uma tarefa apenas para experts e verdadei-
ramente morosa.

FÁTIMA FERNANDES E HUGO LAMEIRAS

A procura de documentos em ar-
quivo deixou de ser uma tarefa
apenas para experts e verdadeira-
mente morosa. Actualmente já não
é necessário ter em atenção a hora
de fecho de um depósito, ou o ho-
rário de um determinado funcioná-
rio responsável pela gestão e ma-
nuseio do arquivo.

O repositório de documentos é
criado facilmente e pode ser acedi-
do de uma forma quase ilimitada.
Ou então, pelo contrário, só pode
ser acedido com restrições de vária
ordem, para que não haja o risco de
certas pessoas terem acesso a infor-
mação que não lhes diz respeito.
Mais importante ainda é o facto de
tudo isto poder ser feito à distância
geográfica que se pretender. Com
efeito, o tempo e o espaço ganha-
ram novas fisionomias.
A informação digital produzida

pode ser agora guardada em diver-
sos suportes cuja capacidade é vir-

tual, sendo em teoria ilimitada.
Surge então um novo modelo de
arquivo consonante com os tempos
em que vivemos. Até porque se as-
sim não for o desfasamento pode
ter enormes custos, e não apenas
em termos económico-financeiros.
Na verdade, este novo tipo de ar-
quivo digital possui características
bem diferentes comparativamente
aos seus antecessores.

Dado o suporte em que se en-
contra, pode ser replicado até ao
infinito de diferentes formas. Do
mesmo modo, pode ser acedido por
múltiplas pessoas, ainda que em
geografias distintas e inclusiva-
mente ao mesmo tempo, desde que
para tal haja o meio de acesso cor-
recto que permita fazê-lo. 
A preservação da informação e

dos próprios documentos fica as-
sim assegurada de uma forma
muito mais facilitada, diminuin-
do-se consideravelmente os ca-
sos de perda, extravio ou destrui-
ção por engano.

O que é um arquivo

Pelo menos desde a Roma Antiga
que há arquivos, altura em que
eram conhecidos como Tabula-
rium. Tal como agora, tinham um
importante papel, devido à sua uti-
lidade na vida prática. Ou seja, co-
mo forma de preservar informa-
ções utilizadas na vida quotidiana
das populações e servindo não ra-
ras vezes para memória futura, até
porque a informação sempre foi um
requisito muito importante ao lon-
go do desenvolvimento das civili-
zações. Deste modo, os registos es-
critos foram desde sempre utiliza-
dos enquanto actos administrativos
ou jurídicos, havendo a dado mo-
mento a necessidade de preservá-
los para a posteridade, tendo em
vista uma utilização futura.
É neste momento que nasce de

facto o arquivo. No limite, podemos
dizer que o arquivo nasceu sensivel-
mente na mesma altura em que nas-
ceu a escrita, na medida em que é ele
que permite veicular e perpetuar os
registos mediante um suporte que se
vai manter ao longo do tempo.
Tal como outrora, actualmente o

papel desempenhado pelos arqui-
vos no âmbito das organizações é
de assinalável importância, visto
que a informação neles contida é o
sumo da actividade que desempe-
nham. A era da informação veio
transformar (e em muitos casos
agilizar) a gestão do arquivo, con-
ferindo-lhe mesmo novas funcio-
nalidades e um valor acrescido. O
quotidiano alterou-se por completo
com a transformação proporciona-
da pela tecnologia que todos os dias
nos surpreende. As novas ferra-
mentas ao nosso dispor permitem
uma abrangência muito maior em
termos técnicos, validando a altera-
ção de comportamentos a que as-
sistimos ao longo das últimas déca-
das. São essas ferramentas que alte-
ram a forma como se produz, orga-
niza e difunde toda a informação. O
arquivo foi redesenhado e apresen-

ta-se hoje totalmente informatiza-
do, como acontece com qualquer
actividade ou serviço modernos.
Garante o acesso a documentos e a
gestão dos mesmos, usando apenas
um suporte diferente do habitual
(ou seja, o suporte digital). Isto per-
mite garantir ou restringir o acesso
de acordo com políticas e necessi-
dades, sem que com isso se que-
brem as funções primordiais da na-
tureza arquivística. Pelo conjunto
de exemplos existentes e pelos
trunfos que constitui, possuir um
arquivo digital é aceder à informa-
ção de uma forma rápida e simples.
A informação irá existir sempre. O
que se altera com o arquivo digital é
a forma como acedemos à informa-
ção. É o mesmo que percorrer uma
estrada de bicicleta ou de automó-
vel. A estrada é sempre a mesma,
mas existe uma diferença assinalá-
vel no tempo gasto e na comodida-
de proporcionada.
O arquivo digital requer igual-

mente procedimentos como forma
de assegurar a sua conservação, que
são todavia mais simples e de mais
fácil execução. A sua preservação fi-
ca assim facilitada, diminuindo-se
bastante a probabilidade de perda
parcial ou total da informação, desde
que sejam levados a cabo alguns pro-
cedimentos, nomeadamente bac-
kups frequentes (que deverão ser
guardados em locais distintos, sendo
em alguns casos conveniente usar di-
ferentes formatos). 
Para os backups podem-se utili-

zar discos rígidos, servidores,
clowd, ou unidades de armazena-
mento portáteis, como CD-ROM
ou DVD-ROM. O ideal é ter as có-
pias dos documentos digitais em
pelo menos dois tipos de armazena-
mento distintos. Tendo em conta a
regularidade que uma tarefa deste
género exige, é conveniente que as
diferentes cópias estejam perfeita-
mente identificadas e registadas, de
forma a perceber-se facilmente o
histórico dos documentos na even-
tualidade de ser necessário aceder a
uma determinada versão (que po-
derá não ser a última).
Um arquivo digital possibilita a

incorporação no seu repositório de
documentos em formato electróni-
co, mesmo que para isso se proceda

anteriormente à sua desmateriali-
zação (ou seja, ao acto de passar de
um suporte físico para um suporte
digital). Deste modo, a sua gestão é
feita de uma forma mais controla-
da, permitindo assegurar, de uma
forma rápida e eficaz, o acesso dos
utilizadores à informação que ne-
cessitam. Por outro lado, permite
acompanhar as diversas fases do ci-
clo de vida dessa informação, bem
como as várias operações da cadeia
arquivística, nomeadamente a ges-
tão, preservação e acesso ao con-
teúdo digital. Porém este acesso de-
verá garantir em permanência a
protecção dos dados pessoais, de
modo a que não moleste, sob qual-
quer pretexto, as liberdades indivi-
duais de cada um.
Qualquer organização, mormen-

te as de carácter público, saem re-
forçadas com o uso de documentos
em formato digital, dado o volume
de informação processada, produ-
zida, recebida e enviada. Desta for-
ma, processar e seguir o ciclo de vi-
da de toda a documentação são ac-
ções facilitadas, pois toda a infor-
mação que possa ser produzida in-
formaticamente traz inúmeras van-
tagens, nomeadamente quanto ao
depósito e à gestão de informação
digital recolhida. 
De salientar ainda que um arqui-

vo com estas características poderá
ser acedido de diferentes geogra-
fias, encurtando tempos de espera e
custos de processamento, lembran-
do as palavras de Goethe quando
afirmou que o tempo rende muito
quando é bem aproveitado. Os su-
portes são infindáveis e podem con-
templar, por exemplo, ficheiros de
texto, de imagem ou de som.
No final de contas, o que interes-

sa é manter a qualidade dos docu-
mentos constantes no repositório
do arquivo, para que facilmente se
possam manusear (visualizar, re-
produzir ou difundir), não apenas
num determinado terminal, mas
com a possibilidade dessas acções
poderem ser levadas a cabo recor-
rendo à Internet, em total conso-
nância com as possibilidades que a
tecnologia actualmente coloca ao
nosso dispor. As ferramentas exis-
tem. Façamos então uso delas em
proveito de todos!

Ágora Arquivo

Os backups executados deverão ser guardados em locais distintos, sendo em alguns casos con-
veniente usar diferentes formatos.

O Ágora Arquivo é um produto
baseado num sistema integrado de
gestão por processos em tempo
real que, através da desmateriali-
zação de documentos e respectivo
arquivo electrónico, permite redu-
zir os custos em papel e os custos
associados ao espaço e à manuten-
ção do arquivo físico. Permite ain-
da reforçar os níveis de segurança
e de confidencialidade dos docu-
mentos arquivados, eliminando
totalmente o acesso indevido a in-
formação classificada.  
Ao mesmo tempo possibilita

uma maior rapidez na consulta
(devidamente autorizada) da do-
cumentação arquivada e uma to-
tal integração entre documentos
físicos e electrónicos.

Vantagens

• Redução dos custos por via da
desmaterialização de documen-
tos e arquivo electrónico. Redu-
ção em 90 por cento dos custos
gastos em papel (redução do nú-
mero de cópias). Redução em 50
por cento dos custos com espaço
e manutenção do arquivo físico.
• Reforço dos níveis de segurança
e de confidencialidade dos docu-
mentos arquivados. Eliminação
do acesso indevido a documentos
classificados. Cumprimento das
normas internacionais ERMS
(Electronic Records Manage-
ment Systems).
• Ganhos de produtividade por
via da rapidez de acesso aos do-

cumentos arquivados e por via da
possibilidade de consulta em si-
multâneo dos mesmos por vários
utilizadores. Redução em 100 por
cento do tempo normalmente
consumido em pesquisas, consul-
tas e tempos de espera para a dis-
ponibilidade de documentos.
• Maior responsabilização dos
funcionários no que concerne à
manipulação do arquivo.
• Total integração entre docu-
mentos físicos e electrónicos.
• Maior capacidade para contro-
lar o acesso/consulta aos docu-
mentos através do registo de utili-
zadores e permissões.
• Maior maturidade e visibilidade
organizacional com a introdução
de padrões internacionais de ges-
tão de arquivo, nomeadamente o
ERMS e MoReq2 (Sistema de
Classificação da Informação).
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Quando os videojogos se tornam um vício

LEONEL MIRANDA

Não queremos dizer que conside-
ramos viciada qualquer pessoa que
utilize regularmente videojogos. O
que queremos dizer é que os pais (re-
lativamente aos seus filhos) e as pes-
soas em geral devem encontrar um
certo equilíbrio entre as actividades
escolares/profissionais, o convívio
social presencial, as obrigações fa-
miliares, etc. Como em tudo, aplica-
se a regra básica da moderação e
uma atenção redobrada aos primei-
ros sinais de viciação. Os videojogos
devem ser um passatempo divertido
e não uma obsessão.

Sabia que há casos registados de
mortes porque os utilizadores fica-
ram tanto tempo sentados a jogar
continuamente que acabaram por
morrer devido à criação de coágu-
los sanguíneos? Alguns especialis-
tas estimam que 10 a 15 por cento
dos jogadores de videojogos apre-
sentam sinais que os colocam den-
tro do critério de viciação da Orga-
nização Mundial de Saúde. Isto
acontece quando as pessoas apre-
sentam sinais compulsivos e se
mostram completamente absorvi-
das pelo mundo de fantasia dos jo-
gos, negligenciando a família,
amigos, trabalho/escola e outras
actividades pessoais e sociais.

O que torna 
um videjogo viciante

O sucesso comercial de qual-
quer videojogo depende da sua ca-
pacidade para atrair jogadores e

mantê-los a jogar. Como tal, os
criadores de jogos têm que os con-
ceber para serem viciantes. Não se
trata aqui do conceito de vício no
sentido clínico do termo, em que
existem substâncias que causam
dependência física (como aconte-
ce com o tabaco, drogas, ou mes-
mo o álcool), mas de formas de
criação de jogos que sejam interes-
santes o suficiente para levarem os
jogadores a gastarem o máximo de
tempo possível a jogar. O jogo per-
feito seria aquele em que os joga-
dores, depois de começarem a jo-
gar, nunca mais quereriam parar.

Como é que os jogos se conse-
guem aproximar dessa perfeição?
Existem várias regras básicas. Por
exemplo, têm que ser suficiente-
mente difíceis para se tornarem um
verdadeiro desafio para muitos dos
jogadores. Ao mesmo tempo, têm
que ir dando incentivos aos jogado-
res para não desistirem de jogar.
Evidentemente existem jogos de-
masiado difíceis para uns e fáceis
ou apenas desafiantes para outros,
pelo que caberá a cada utilizador es-
colher o que mais se adequa às suas
características entre os milhares de
títulos existentes no mercado.

Apesar de não falarmos aqui de
dependência física, convém subli-
nhar que há quem sugira que o ví-
cio dos videojogos é mais do que
simples dependência psicológica.
Investigadores do Hammersmith
Hospital de Londres realizaram um
estudo em 2005 e concluíram que
os níveis de dopamina no cérebro
dos jogadores duplicavam quando

eles estavam a jogar. Recorde-se
que a dopamina é uma hormona re-
guladora do humor associada ao
sentimento de prazer. Isto quer di-
zer que os videojogos podem ser
viciantes em termos psicológicos,
mas também em termos químicos.

A programação intencional dos
jogos (resultante de vários tipos
de investigação científica), com-
binada com a predisposição de al-
gumas pessoas (sobretudo crian-
ças e adolescentes) para compor-

tamentos viciantes, significa que
todos nós (sobretudo os pais) te-
mos que estar bem consciente dos
riscos que podemos correr quan-
do utilizamos videojogos.

Os videojogos seguem muitas
das regras dos jogos de casino. Por
exemplo, dão aos jogadores peque-
nas vitórias para os manterem a jo-
gar. As várias formas de “prender”
os jogadores incluem, entre outras,
as que apresentamos a seguir.
• Competição entre jogadores
para obterem o maior número
de pontos. Esta estratégia de en-
volvimento está presente nos jo-
gos desde o início. Quem jogou o
velhinho PacMen já se movia pelo
desafio de atingir o maior número
de pontos possível, de modo a ba-
ter o resultado conseguido por ou-
tro utilizador, ou a ultrapassar o
seu maior resultado.
• Vencer o próprio jogo. Se já jo-
gou xadrez contra o computador,
saberá que a ideia é vencê-lo, mes-
mo sabendo que o jogo está conce-
bido com todas as regras e jogadas
possíveis, sem jogadas feitas por
mera distracção. Mas para não
desmotivar o jogador, são apresen-
tados vários níveis. No mais baixo,
o jogador consegue ganhar alguns
jogos ao fim de alguma prática.
No nível mais elevado, se o jogo
estiver bem concebido, vencer é
algo que só está ao alcance dos
grandes mestres de xadrez. Nes-
ta estratégia de envolvimento, os
jogadores são mantidos a jogar
movidos pela vontade se subi-
rem de nível ou encontrarem pis-
tas escondidas que lhes permi-
tam ir mais longe.
• Desempenho de um papel ou
representação. Estes jogos per-
mitem que os jogadores vão além
da simples actividade de jogar.
Têm que criar um personagem no
jogo e embarcar numa aventura.
Esta estratégia de envolvimento
baseia-se numa ligação emocional
entre o jogador e o seu persona-

gem, cabendo ao enredo/aventura
manter o jogador a jogar.
• Descoberta. Esta técnica de ex-
ploração ou descoberta está mui-
tas vezes associada à anterior
(desempenho de um papel ou re-
presentação), com o jogador a ex-
plorar mundos completamente
imaginários que não existem, ou
mundos virtuais com algum tipo
de ligação ao real.
• Criação de relações. Encontra-
mos este tipo de técnica de envolvi-
mento nos jogos online, em que as
pessoas podem estabelecer vários
tipos de relação com outros joga-
dores, sejam essas relações direc-
tas (em que as pessoas são elas
mesmas) ou mediadas (em que as
pessoas estão atrás de persona-
gens). Não é por acaso que as redes
sociais e este tipo de jogos estão ca-
da vez mais ligados, com estas co-
munidades online a serem muitas
vezes o local onde o jogador se sen-
te aceite e verdadeiramente em ca-
sa, acabando por descurar as rela-
ções interpessoais tradicionais.

Os jogos em que intervêm as té-
cnicas de represenção online com
múltiplos jogadores – ou Massive
Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPGs) – podem ser
especialmente viciantes, uma vez
que nunca acabam. Não têm fim.
Nos jogos normais, o fim acontece
quando o jogador ultrapassa todos os
níveis, mas nos MMORPGs pode-se
continuar a jogar indefinidamente.

Convém ter ainda em conta que
algumas pessoas são mais suscep-
tíveis à viciação do que outras. Por
exemplo, as crianças que ficam fa-
cilmente entediadas, que têm fra-
cas relações presenciais com ou-
tras crianças e com outras pessoas
(incluindo os familiares), que se
sentem algo deslocadas na escola,
ou que apresentam tendência para
procurar emoções fortes terão
maior probabilidade de vir a de-
senvolver o vício dos videojogos,
uma vez que estes podem preen-
cher um vazio existente e satisfa-
zer necessidades que não são satis-
feitas de outra forma.

Para este texto foi considerada
informação publicada no site
www.video-game-addiction.org.

Existem cada vez mais evidências concretas de que qualquer pessoa, mas sobretudo as crianças e os adolescentes, podem desenvolver perturba-
ções psicológicas associadas à utilização compulsiva de videojogos e jogos de computador em geral.

É enorme o interesse comercial, científico e tecnológico pelos videojogos no mundo actual.
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ESTUDOS DE MERCADO

Planear o questionário para um estudo quantitativo

ANTÓNIO AUGUSTO

Definidos claramente os parâ-
metros metodológicos e os objecti-
vos do estudo quantitativo a reali-
zar, o próximo passo será a escolha
da melhor abordagem para a reco-
lha da informação. Para tomarmos
esta decisão devem ser tidos em
conta vários factores, como o custo
(ou orçamento disponível do clien-
te), a rapidez, o controlo/supervi-
são, a complexidade do questioná-
rio e o controlo da amostra.
No caso de, por exemplo, que-

rermos ter resultados rapidamente,
conjugado com o facto de termos
um orçamento disponível relativa-
mente baixo, então a melhor opção
será a recolha de informação com
base em entrevistas telefónicas.
Esta abordagem, denominada CA-
TI (Computer Assisted Telephone
Interviewing), permite que a reco-
lha da informação seja realizada
rapidamente e com um custo me-
nor, garantindo ao mesmo tempo
um bom controlo do trabalho de
campo e da amostra. Por outro la-
do, a complexidade do questioná-
rio deverá ser baixa, uma vez que
não é garantida a total concentra-
ção (e compreensão) por parte dos
inquiridos. No nosso país a aborda-
gem que sem dúvida garante maior

confiança nos resultados é a CAPI
(Computer Assisted Personal In-
terviewing). Esta é uma técnica de
entrevista individual e presencial,
em que o questionário a realizar es-
tá inserido no computador portátil
(ou qualquer equipamento móvel,
como tablet, PDA…), com o regis-
to da informação a ser feito pelo
entrevistador, ficando armazenada
no equipamento móvel de recolha.
Esta técnica de entrevista pode ser
realizada nos seguintes três mol-
des. Um deles é a residência ou
porta a porta, tratando-se de uma
técnica universalmente utilizada
quando o público-alvo é a popula-
ção em geral. Outro é o contacto de
rua, que consiste numa técnica
também utilizada quando o públi-
co-alvo é a população em geral e
implica normalmente a utilização
de questionários simples e de curta
duração. O terceiro é a escolha de
locais específicos, pelo que esta
técnica é utilizada quando o públi-
co-alvo também é específico.
Entre as diversas vantagens asso-

ciadas à técnica do público-alvo es-
pecífico destacamos quatro. É a
única técnica que garante que a pes-
soa inquirida corresponde efectiva-
mente à seleccionada, garantido as-
sim a representatividade da amos-

tra inquirida. Permite que qualquer
elemento do universo em estudo
possa ser inquirido. Permite a utili-
zação de questionários mais longos
e complexos. Permite ainda uma
maior qualidade e veracidade da in-
formação recolhida, já que é possí-
vel um maior grau de atenção e dis-
ponibilidade por parte do inquirido.
A principal desvantagem desta téc-
nica prende-se com o seu custo, já
que em termos gerais é considerada
mais dispendiosa quando compara-
da a entrevistas conduzidas por te-
lefone ou via Web, por exemplo.

A construção do questionário

A construção de um questionário
tem sempre de ter por base os ob-
jectivos específicos do estudo a que
nos propomos, assim como a técni-
ca de recolha de dados selecciona-
da. Definidas estas tarefas, é altura
de construir o questionário propria-
mente dito. Apresentamos a seguir
alguns dos princípios gerais co-
muns a qualquer questionário.
• Utilização de questões curtas, ten-
tando não exceder 25/30 palavras.
• Utilização de uma linguagem
simples e directa, evitando frases
complexas com citações.
• Evitar o recurso a negações du-

plas, como por exemplo, “seria a
favor ou contra uma lei que não
permitisse às escolas efectuar tes-
tes aleatórios de controlo anti-dro-
ga nos estudantes?”.
• Referir apenas um tópico ou um
tema por questão. Caso contrário
estaremos perante questões como a
que se segue: “deverá a empresa
aumentar os benefícios em saúde e
alterar o sistema de folgas?” As
pessoas com opiniões diferentes
relativamente a cada um dos tópi-
cos muito dificilmente responde-
rão a esta questão.
•As questões devem ser objectivas.
Por outras palavras, devem evitar-
se questões do género “imagine
que...”, ou então, “supondo a se-
guinte hipótese... Ainda que o nos-
so objectivo seja o de prever com-
portamentos, ao invés de recorrer a
este tipo de questões, poderemos
procurar averiguar comportamen-
tos passados ou verificáveis no pre-
sente. Tal acontece porque os indi-
víduos são reveladores de uma assi-
nalável incerteza no que respeita às
suas atitudes no futuro.
• Se existirem termos que possam
ser vagos ou desconhecidos para al-
guns dos inquiridos, então o inves-
tigador deverá acrescentar uma de-
finição ou explicação dessa pala-
vra, ou então utilizar outra palavra.
• Em caso de dúvida, deve optar-se
por escrever poucas questões. No
que diz respeito a investigações,
menos é sempre melhor.
• Tentar definir o menor número de
opções de resposta possível. Uma
longa lista de itens fará com que os
inquiridos omitam a sua resposta.
•  Evitar questões que contenham
uma linguagem forte. Palavras
deste tipo podem produzir reac-
ções de emotividade que sugerem
ao inquirido uma perspectiva de-

masiado positiva ou negativa por
parte do promotor da investigação.
• Evitar questões que influenciem a
resposta do inquirido, tais como:
“a maior parte dos médicos dizem-
lhe que a prática de exercício é be-
néfica. Concorda ou discorda desta
recomendação?”. Este tipo de
questões sugere ao inquirido uma
determinada resposta, que será
condizente com a de grande parte
dos indivíduos, induzindo a uma
espécie de “tirania da maioria”.
• Evitar expressões de quantifi-
cação vagas, tais como “alguns”,
“muitos”, “vários”, “habitual-
mente". Estes termos podem não
assumir o mesmo significado pa-
ra todos os inquiridos, o que tor-
nará problemática a interpreta-
ção das questões.
Mesmo que sejam seguidas to-

das estas “regras”, a formulação
de um questionário acaba por ser
uma tarefa solitária. Como tal
acarreta todos os erros que deri-
vam do facto de apenas uma pes-
soa definir algo tão importante pa-
ra a investigação. Para minimizar
os erros deve efectuar-se sempre
um pré-teste antes da realização
do trabalho de campo. Este pré-
teste deve ser realizado a uma pe-
quena amostra representativa da
população-alvo do estudo, tendo
como principal objectivo avaliar a
compreensão das questões e op-
ções de resposta, assim como a di-
mensão e fluidez do questionário.
Concluindo, o questionário é uma

ferramenta fundamental em qual-
quer estudo de mercado quantitati-
vo. Contudo, devem ser observadas
algumas boas práticas, de modo a
atingirmos na plenitude os objecti-
vos da investigação e obtermos re-
sultados que sejam o mais próximos
possível da realidade.

A construção de um questionário tem sempre de ter por base os objectivos específicos do estudo a que nos propomos, assim como a técnica de
recolha de dados seleccionada.

O questionário é uma ferramenta fundamental em qualquer estudo de mercado quantitativo.
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O sucesso da educação à distância
UNIVERSIDADE DIGITAL

HUGO LAMEIRAS

A tecnologia apareceu na nossa
vida e aos poucos foi ficando até se
instalar por completo, fazendo
agora mais do que nunca parte dela.
Ao longo do caminho percorrido
pela humanidade tem sido nossa
aliada e muito evoluímos com a sua
ajuda. Enriqueceu, desenvolveu e
divulgou muitas áreas de interesse
e muitas ciências. Possibilitou o re-
curso a novos meios e alterou o co-
nhecimento. Transformou a visão
que temos do mundo e dá-nos no-
vas perspectivas acerca do que fo-
mos, do que somos e do que sere-
mos. Claro está que a educação
soube tirar partido deste advento e
falar de educação nos dias de hoje
sem referir a tecnologia parece
uma missão (quase) impossível.
A educação à distância (EaD),

tal como a conhecemos actual-
mente, beneficiou bastante da te-
cnologia e soube tirar o devido
partido dela. Hoje é reconhecida
como válida, pese embora haja
ainda algumas relutâncias quanto
à sua eficácia. Um dos seus trunfos
é o facto de permitir uma flexibi-
lidade muito maior em termos de
horários, mormente se compara-
da com os modelos de ensino pre-
senciais. Esta vantagem originou
o crescimento da oferta de cursos
disponíveis assim que as univer-
sidades se aperceberam que este
era um filão ainda por explorar.
Desde então há cada vez mais
oferta e cada vez mais alunos, ge-
rando-se uma verdadeira demo-
cratização relativamente ao aces-
so ao ensino, nomeadamente no
que concerne às especializações.
O caso brasileiro é um exemplo

paradigmático do sucesso da EaD.
Segundo um relatório elaborado

pela Associação Brasileira de En-
sino a Distância (ABED) e o Insti-
tuto Nacional de Estudo e Pesqui-
sas Educacionais (INEP), o ano de
2011 registou quase um milhão de
matrículas de alunos de pós-gra-
duação, representando 14,6 por
cento do total de inscrições. Deste
universo de alunos, 70 por cento es-
tudam e trabalham, sendo na sua
maioria mulheres entre os 24 e os
28 anos. De salientar ainda que, de
acordo com a radiografia propor-
cionada pelo último censos da
ABED, estes alunos habitam no in-
terior do país e procuram cursos na
área da educação e administração.

Ano após ano assistimos ao
crescimento do número de pes-
soas que pretendem a alternativa
proporcionada pela EaD para me-
lhorar o seu currículo, uma vez
que nem sempre lhes é propício
frequentarem aulas presenciais.
Para além dos horários serem mais
flexíveis, também os preços dos
cursos são um dos factores tidos
em conta na altura de escolher um

curso de EaD. Com esta modalida-
de de ensino torna-se mais fácil
conciliar a vida académica com a
vida familiar. Por outro lado, há
uma predisposição muito maior
quanto à partilha de conhecimen-
tos, visto que as plataformas de
EaD fomentam a participação em
grupos de estudo, o que origina
naturalmente uma expansão da re-
de de contactos do aluno. Essa re-
de de contactos poderá ser bastan-
te frutuosa, não só durante o curso,
mas também após a sua conclusão.
Não se pense que os cursos de

EaD são necessariamente pagos,
pois como já falámos noutras
edições deste suplemento, há vá-
rias universidades que disponibi-
lizam cursos desta modalidade
de ensino totalmente gratuitos.
São os chamados MOOC (Massi-
ve Open Online Courses), ou se
quisermos, cursos abertos online
em massa. Isto quer dizer que se
destinam a multidões. De salien-
tar ainda que alguns destes cur-
sos conferem um certificado no
final. Em todo o caso, para um
conhecimento mais aprofundado
sobre os cursos disponíveis suge-
rimos uma visita ao endereço
www.mooc-list.com, onde pode-
mos encontrar todas as respostas
às questões mais imediatas.
Perante este contexto, há algo

que importa saber. Estará o merca-
do receptivo a integrar os estudan-
tes que escolhem esta modalidade
de ensino? Apesar do preconceito
ainda existente, a ideia de permis-
sividade dos cursos de EaD tem
vindo a esbater-se. As empresas
bem informadas sabem isso e os
alunos de EaD têm, regra geral,
um aproveitamento melhor do que
o registado pelos alunos de cursos
presenciais. O peso recai verda-

deiramente quando falamos do no-
me da instituição que certificou o
aluno, pois há faculdades ou uni-
versidades que são autênticas mar-
cas que servem só por si de selo de
garantia, tal é o seu prestígio.
Por outro lado, os alunos de EaD

sabem exactamente o que procu-
ram e não pretendem apenas co-
leccionar cursos no seu currículo,
visto terem por norma uma expe-
riência muito maior. Pelo contrá-
rio, os alunos do ensino presencial
raramente possuem este tipo de
maturidade e a sua experiência em
termos laborais é geralmente inex-
pressiva ou mesmo inexistente.
Em todo o caso, as vantagens e os
desafios da EaD são mais do que
muitos. Mas para se alcançar o su-
cesso basta haver muita vontade,
materializada em disciplina e or-
ganização, com igual quantidade
de estudo, pois como Albert Eins-
tein gostava de lembrar, o único
lugar onde o sucesso vem antes do
trabalho é no dicionário. Sistema-
tizamos a seguir alguns aspectos
que não devem ser descurados
quando falamos de EaD.
1. Acesso à Internet. Não é es-

sencial, pois como já vimos nou-
tros textos publicados neste suple-

mento, a EaD também é possível
offline. A tecnologia MyClass é
um exemplo disso. Todavia ajuda
muito ter um fornecedor de Inter-
net de qualidade que disponibilize
preferencialmente uma boa largu-
ra de banda. Um endereço de cor-
reio electrónico e um computador
actualizado e sem problemas são
igualmente aspectos favoráveis.
2. Conhecimentos de informá-

tica. Ter conhecimentos básicos
de informática na óptica do utiliza-
dor ajuda bastante para poder exe-
cutar todas as tarefas sem dificul-
dades de maior.
3. Espírito colaborativo e de

partilha.Ainda que pensemos que
esta modalidade de ensino é cada
um por si, devemos ter em consi-
deração que muitas tarefas passam
pela interacção com os demais, se-
jam eles os restantes colegas, ou
mesmo os professores.
4. Capacidade de adaptação.

O ambiente virtual não controla a dedicação de cada aluno, mas isso reflecte-se de forma nítida nos resultados obtidos.

Este tipo de ensino requer outra
forma de estar. Daí que a flexibili-
dade seja sempre muito bem-vin-
da. Deste modo, há que estar recep-
tivo a mudanças e a novas formas
de aprender.
5. Atitude responsável. Este

modelo torna o próprio aluno o
grande responsável pelo seu pró-
prio sucesso. O ambiente virtual
não controla a dedicação de cada
um, mas isso reflecte-se de forma
nítida nos resultados obtidos. Daí
que o esforço e empenho dos alu-
nos sejam muito importantes.
6. Organização. Um bom pla-

neamento do tempo é fundamental
para facilitar o estudo. Há igual-
mente que investir num método
viável para que não haja quebras de
concentração, por exemplo. A me-
lhor forma de gerir o tempo é mes-
mo mediante uma boa organiza-
ção, evitando acumulação de traba-
lhos ou desrespeito pelos prazos
estipulados.
Estes são apenas alguns dos as-

pectos principais que qualquer alu-
no de EaD deverá ter em conta. Nos
dias que correm, obter valências
académicas não é apenas necessá-
rio àqueles que querem entrar no
competitivo mercado de trabalho.
Esta é cada vez mais uma forma
que as pessoas têm ao seu dispor
para manterem e melhorarem a sua
posição no mercado. Na verdade,
permanecer calmamente no merca-
do de trabalho sem investir numa
actualização pessoal ao nível de

conhecimentos é algo cada vez
mais utópico. Pelo menos uma vez
por ano deverá haver uma recicla-
gem de conhecimentos ou a con-
quista de novas competências. E a
EaD serve muito bem esse propó-
sito. Todos saem a ganhar com o
incremento do nível académico.
Como se sabe, a educação forma
melhores cidadãos.
Face ao exposto, desconsiderar

a EaD ou um aluno desta modali-
dade de ensino em plena era digi-
tal será no mínimo absurdo. O
mercado há muito que percebeu
este facto, razão pela qual a oferta
tem vindo a crescer e, no fim de
contas, o que conta é o sumo da-
quilo que se aprende. Ou seja, o
fim alcançado, sem preocupação
com o meio utilizado, que é como
quem diz, a modalidade de ensino
escolhida. Os headhunters das
principais empresas agradecem o
alargamento da escolha.

Pelo menos uma vez por ano deverá haver uma reciclagem de conhecimentos ou a conquista de
novas competências. E a EaD serve muito bem esse propósito.

Ainda que pensemos que a educação à dis-
tância é cada um por si, devemos ter em con-
sideração que muitas tarefas passam pela in-
teracção com colegas e professores.
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