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Abstract—Na atualidade, as Tecnologias da Informacio e
Comunicacio (TIC) encontram-se em praticamente todas as
areas de atividade e tém uma importincia imprescindivel, e
assim sendo, a escola ndio € exce¢do. O relatério de estiagio teve
como objetivo investigar se a aplicacio digital WheelDecide
pode promover o trabalho colaborativo e o processo de
avaliacio formativa. De mode a compreender esta questiio
realizimos uma investigagio de natureza qualitativa, optando
pela investigacio-acio no Aambito da Pritica de Ensino
Supervisionada no 1.° CEB, numa turma de 2.° ano de
escolaridade, com 21 alunos. De acordo com a metodologia
selecionada foram utilizadas como técnicas e instrumentos de
recolha de dados a observacio direta/participante, as notas de
campo, as entrevistas semiestruturadas a professora titular da
turma e a duas docentes que lecionam no 1.° CEB, a aplicagiio
de inquéritos por questionario aos encarregados de educacio ¢
o registo fotogrifico. No decurso da investigacio foram
desenvolvidas cinco sessdes de intervencio e no decorrer deo
processo foram recolhidas as diversas opinides que permitiram
realizar a triangulacio dos dados obtidos, apurando-se que a
utilizacio a WheelDecide consegue promover o trabalho
colaborativo e criar oportunidades para se proceder a avaliagiio
formativa. Neste sentido e tendo em consideracio a anslise de
dades das entrevistas semiestruturadas constatamos que as
docentes consideram este recurso com potencialidades, capaz de
proporcionar aprendizagens significativas. Ja na opinido dos
encarregados de educagiio é possivel perceber que a utilizagio
deste recurso digital pode desencadear melhores aprendizagens,
criando um ambiente mais motivador, ainda que nio seja
dispensivel a presenca e supervisio do professor. Apds a
triangulacgio dos dados obtidos é reconhecida a importincia da
utilizaciio deste recurso pela criagio de contextos inovadores
que proporcionam aprendizagens mais significativas.

Keywords—1.° Ciclo do Ensino Bisico; WheelDecide;
Trabalho colaborativo; Avaliagdo formativa; Tecnologias da
Informacio e Comunicagao.

L. INTRODUCAO

As tecnologias digitais tém registado uma grande evolugdo
e, como tal, é crucial que a Escola acompanhe essa evolugéo.
Desta forma, decidimos realizar um estudo centrado nas
tecnologias digitais pela importincia que estas apresentam no
processo de ensino-aprendizagem e pelos beneficios no
desenvolvimento e aquisigdo de competéncias digitais dos
alunos envolvidos.

rute.mateus1997@hotmail.com

A investigacio foi de cariz qualitativo, tratando-se de uma
investigagdo-a¢dio. No decorrer da investigagiio foi dado
especial destaque 3 importdncia da utilizagdo das TIC em
contexto educativo. No dmbito desta investigacio relacionada
com as tecnologias digitais, optamos pela utilizagio da
aplicacio digital WheelDecide. A selegéo desta tecnologia
relaciona-se com o facto de ser uma aplicagéo digital pouco
conhecida e explorada em contexto educativo. Por
considerarmos que a sua integragdo em contexto educativo
pode motivar e facilitar o processo de ensino-aprendizagem
consideramos ainda mais pertinente a selecdo deste recurso
digital pela possibilidade que oferece poder ser
contextualizadas nas diferentes areas curriculares do 1.° CEB.

Em primeiro lugar, apresentaremos um breve
enquadramento tedrico sobre as TIC na sociedade e em
contexto educativo. De seguida, explicitaremos em que
consiste a aplicagdo digital WheelDecide e como pode ser
potenciadora de aprendizagens em contexto educativo
desenvolvendo o trabalho colaborativo e permitindo o
processo de avaliagio formativa.  Posteriormente,
destacaremos a metodologia utilizada na investigagéio e, em
seguida, destacaremos a recolha e analise dos dados
recolhidos. Por fim, apresentaremos as principais conclusges
do estudo.

I1.AS TIC NA SOCIEDADE E EM CONTEXTO EDUCATIVO

Na atualidade, as Tecnologias da Informagiio e
Comunicagfio (TIC) encontram-se em praticamente todas as
areas de atividade e tém uma importdncia imprescindivel e,
assim sendo, a escola ndo € excecdo. As TIC encontram-se de
tal modo enraizadas que ja sHo referenciadas ha varias
décadas, como podemos constatar pela visdo de [8] “(...) ja
ninguém questiona a necessidade de introduzir as novas
tecnologias da informagdo na escola (...). Sdo consideradas
ferramentas que potenciam a vontade de aprender e meios
essenciais para ter acesso a informagdo e promover a
aprendizagem.” Ao longo do tempo a utilizagdo das TIC
continuam a ter tal relevincia que de acordo com [1] a
tecnologia educativa tem de ser vista e considerada “(...)
enquanto conjunto de metodologias, processos, estratégias,
ferramentas e instrumentos que podem ser mobilizados para
promover o maximo de aprendizagens em todos os alunos
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Estas tecnologias digitais apresentam um papel relevante
nas escolas contribuinde para diversas formas de
aprendizagem. Recorrendo as tecnologias e as aplicagdes
digitais pretende-se aumentar o interesse e a motivagio dos
alunos para as atividades apresentadas e para as aprendizagens
que se pretende que adquiram. Pois, de um modo geral, as TIC
constituem um fator de motivagdo para os alunos pelo facto
dos jovens mostrarem uma grande afinidade e familiarizagio
na utilizagdo de diversos recursos digitais no seu dia a dia.
Uma vez que as tecnologias digitais estdo bastante presentes
no nosso quotidiano ¢ importante referir que ao nivel do
contexto educativo sfo inlimeros os sofiwares educativos
criados para despertar a curiosidade dos alunos e para os
motivar no aprofundamento de determinados contetidos e
temdticas. De acordo com [6] as aplicagBes digitais
educativas sfio aquelas em que as criangas “(...) are
cognitively active and engage, when learning experiences are
meaningful and socially interactive, and when learning is
guided by a specific goal.”

Numa outra perspetiva, podemos afirmar que sempre que
se apresenta o conceito “educativo” se remete diretamente
para aspetos ¢ contelidos trabalhados na escola, na educagio
formal e nfo se reflete sobre a possibilidade de desenvolver
outras competéncias. A utilizagdo de um software educativo
como recurso na sala de aula pretende facilitar o processo de
ensino-aprendizagem. O objetivo néo é substituir o professor
ou terminar com a forma como se trabalha nas escolas, mas
sim, complementar o trabalho que ¢ feito de forma mais
criativa, despertando a criatividade e proporcionando um
ambiente mais estimulante no sentido de poder proporcionar
melhores aprendizagens e aprendizagens mais significativas.

III.TRABALHO COLABORATIVO E AVALIACAO FORMATIVA

Quando entramos numa sala de aula sfo diversas as
diferengas entre os alunos. Tendo em consideragdo este
aspeto, o desenvolvimento de trabalho colaborativo incentiva
a que os alunos lidem com as diferencas da melhor forma
possivel. Ou seja, de diferentes pontos de vista e de diferentes
concegdes dos colegas de forma a poderem discuti-las e
encontrarem pontos convergentes e/ou mais consensuais. O
trabalho colaborativo, tal como afirma [2]: “Envolve uma
tomada de decisdes conjunta e requer tempo, uma negociacio
cuidadosa, confianga e uma comunicagio eficaz (...)".

As tecnologias podem promover o trabalho colaborativo
que € um aspeto muito importante no desenvolvimento dos
alunos. De outro ponto de vista, podemos ainda considerar que
as tecnologias e a utilizagio de aplicagdes digitais permitem
avaliar conhecimentos adquiridos pelos alunos de uma forma
que poderemos designar um pouco diferente da avaliacfio
tradicional. O desenvolvimento do trabalho colaborativo pode
conduzir a mudangas de mentalidades e a outras formas de ver
uma questio e de perspetivar a mesma. O trabalho
colaborativo pode ser um aspeto positivo na forma de
aprendizagem, uma vez que as criangas ao falarem com os
seus pares podem compreender melhor ¢ de modo mais
facilitado determinados contetidos, de acordo com diferentes
pontos de vista. Neste sentido, o trabalho colaborativo deve
ser visto como uma prioridade e como um modo de melhoria
do processo de ensino e de aprendizagem. Na perspetiva de
[9]: “O trabalho colaborativo estrutura-se essencialmente
como um processo de trabalho articulado e pensado em
conjunto, que permite alcangar melhor os resultados visados,
com base no enriquecimento trazido pela interacfio dindmica

de vérios saberes especificos e de varios processos
cognitivos.”.

A avaliacio € inerente ao processo de ensino-
aprendizagem, pelo que é essencial compreender em que
consiste a avaliagdo. [5], a avaliagfio (...) pode ser definida
como um processo sistematico de determinar a extensio em
que os objectivos educacionais foram alcangados pelos alunos
(-...).”. De acordo com o Decreto-Lei n.° 139/2012, de 5 de
julho, a avaliagdo “(...) constitui um processo regulador do
ensino, orientador do percurso escolar ¢ certificador dos
conhecimentos adquiridos e capacidades desenvolvidas pelo
aluno.” No que diz respeito & avaliagio formativa esta
funciona como um feedback de regulagfio para o aluno e para
o professor. Através desta avaliagio, o aluno consegue ter uma
percegdo mais concreta dos contetidos que ja domina e dos
contetidos que ainda nfo estio bem consolidados. No caso do
professor, consegue constatar que objetivos foram atingidos,
que objetivos foram parcialmente atingidos ou que objetivos
ainda nfo foram atingidos. Apés esta avaliagio o professor
pode mudar as suas metodologias e adaptar critérios sem
nunca perder de vista o programa e os objetivos que pretende
atingir. Tal como jia era afirmado por [3]: a avaliagdo
formativa tem por Gnico fim reconhecer onde e em qué o aluno
sente dificuldade e procurar informa-lo. Esta avalia¢io nfio se
traduz em nota, nem muito menos em scores. Trata-se dum
feedback para o aluno e para o professor.

De acordo com a Diregéio Geral de Educagio (DGE), no
Decreto-Lei n.° 139/2012, de 5 de julho de 2012, o processo
de avaliagdo formativa entende-se como: “(...)a avaliagio
formativa € continua e sistematica e tem fungio diagnostica,
permitindo ao professor, ao aluno, ao encarregado de
educagio e a outras pessoas ou entidades legalmente
autorizadas obter informagdo sobre o desenvolvimento das
aprendizagens, com vista ao ajustamento de processos e
estratégias.”

Afravés de atividades desenvolvidas com recurso a
aplicagfo digital WheelDecide, foi possivel realizar trabalho
colaborativo,  desenvolvendo  diversas  competéncias
importantes para os alunos. Essas competéncias relacionam-
se fundamentalmente com a melhoria das relagdes
interpessoais, isto porque através do trabalho colaborativo se
desenvolve a capacidade de aceitar a opinifio dos outros, a
troca de experiéncias e uma negociagdo. Considerando que
no desenvolvimento do trabalho colaborativo existe interagio
entre os intervenientes ¢ desenvolvido o didlogo, mas também
a capacidade de reflexdo. Por outro lado, e através dessas
mesmas atividades houve a possibilidade de ter consciéncia de
quais os contetidos que ja se encontravam consolidados e
quais ainda necessitavam de mais sistematizagfo.

IV.APLICACAO DIGITAL WHEELDECIDE

A aplicacdo digital WheelDecide consiste numa roleta
digital que pode ser utilizada com diversos fins. No caso
especifico da nossa investigacdo pretendiamos utiliza-la de
forma a conseguir permitir a inclusio de diferentes contetidos
num contexto colaborativo, estimulando-se a interagdo entre
professor-aluno e entre aluno-aluno. Esta aplica¢do digital
apresenta diversas finalidades, ao nivel educativo. Assim,
podemos utilizar a aplicacfio digital sempre que desejamos
escolher um aluno para responder a uma questdo ou se o
pretendemos fazer de forma aleatéria. Contudo, esta aplicagio
digital alia a si diversas potencialidades acrescidas que a
diferem de uma roleta convencional. Primeiramente e,
tratando-se de uma aplicaggo digital é muito motivadora para
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os alunos. Apesar disso, ¢ uma roleta tematica de contetidos
que pode ser personalizada. Ou seja, significa que pode ser
reduzida, aumentada e explorada de acordo com as
necessidades e especificidades dos alunos em questfio. Por
outro lado, o fator aleatério faz com que os alunos
permanegam em constante interagdo e espectativa. De outro
modo, e tendo em conta que os alunos tiveram o privilégio de
criar roletas tematicas de contetidos possibilitou que estes
pudessem ser avaliados de modo formativo e colaborativo. A
figura 1 apresenta um exemplo de uma roleta de contetidos:

UNIDADE DIDATICA 11

Fig. 1. Exemplo de uma roleta de contetidos

Com a construgfo de roletas tematicas de contetidos os
alunos tiveram de mobilizar os seus conhecimentos porque
tinham que saber quais as respostas e, consequentemente,
saber selecionar os contetidos. Por fim, e uma vez que as
roletas tematicas de conteudos podem ser contruidas em
grupo, é possivel desenvolver o trabalho colaborativo. Para a
construgiio da roleta temdtica de conteiidos ha diversas
possibilidades de personalizagfo, entre as quais, a escolha de
cores que tera a roleta, o que estard escrito em cada umas das
secgfes da mesma e até o tempo de rotagio da roleta.

V.METODOLOGIA

A investigagdo realizou-se no &mbito do Mestrado em
Educagio Pré-Escolar ¢ Ensino do 1. ° Ciclo do Ensino
Bisico, no 4mbito da Unidade Curricular de Pratica de Ensino
Supervisionada em 1. ° Ciclo do Ensino Basico. Para a
investigagdo foi tida em consideragio a seguinte questdo
problema: “Serd que a aplicagio digital WheelDecide
consegue promover o trabalho colaborativo no &mbito do
processo de avaliagdo formativa numa turma do 1.° CEB?”.
Como forma de dar resposta a questdo-problema
anteriormente apresentada foram desenhados os seguintes
objetivos: incluir as tecnologias digitais em contexto sala de
aula; implementar atividades pedagdgicas com a aplicagio
digital WheelDecide; avaliar o impacto da aplicagdo digital
WheelDecide: na promogdo do trabalho colaborativo e no
processo de avaliagio formativa da turma e recolher as
opinides dos professores do 1.° CEB e dos Encarregados de
Educagio relativamente 4 utilizagdo de aplicagdes digitais em
contexto sala de aula.

No ambito de uma investigacdo de cariz qualitativo
consideramos pertinente e selecionamos a investigagéo-agdo.
Esta metodologia como o préprio nome indica apresenta dois
objetivos principais: por um lado a investigagio e por outro
lado a agfio. Na perspetiva de [7] “(...) podemos definir a
investigagio-agfio como o estudo de uma situacéio social no
sentido de melhorar a qualidade da ag8o que nela decorre.” [7]
afirmam ainda que a finalidade propria da investigagio-acfo €
*(...) apoiar os professores e os grupos de professores para
lidarem com os desafios e problemas da pratica e para
adoptarem as inovagOes de forma reflectida.” Ao longo do
processo de investigagio-agdo existem diversas etapas a ser
seguidas e trabalhas, nomeadamente: num primeiro ciclo —
planificagdio, a¢do, observagio, reflexfio; num segundo ciclo —
revisio, a¢do, observagio, reflexiio; e assim sucessivamente
nos ciclos seguintes.

De acordo com a metodologia selecionada e utilizada
foram preferidas como técnicas e instrumentos de recolha de
dados a observagiio direta/participante, as notas de campo, as
entrevistas semiestruturadas a professora titular da turma e a
duas docentes que lecionam no 1.° CEB, a aplica¢do de
inquéritos por questionario aos encarregados de educagdo e o
registo fotografico. Apds a recolha de dados procedeu-se a sua
triangulacéo.

VI.SESSOES DE INTERVENCAQ: ANALISE E DISCUSSAQ DOS
RESULTADOS OBTIDOS

Todas as atividades desenvolvidas, nas cinco sessdes
realizadas com a aplicagéo digital WheelDecide encontravam-
se inseridas e enquadradas nas unidades didaticas das diversas
semanas de implementagio e nos conteudos definidos pela
orientadora cooperante. Apds cada uma das sessdes de
intervengdo era sempre elaborada uma reflexdo pela
investigadora com a orientadora cooperante e com o
orientador cientifico de forma a identificar e colmatar
fragilidades e assinalar os pontos fortes.

Na primeira sessio de intervencfio a principal area
curricular envolvida foi o Portugués. O contetido associado a
esta sessdo relacionava-se com a exploragdo de um texto onde
eram abordados alguns dos perigos da Internet. Nesta
perspetiva e antes de trabalhar e explorar o texto,
questionamos os alunos sobre o uso da internet no seu
quotidiano. Todos os alunos afirmaram utilizar a Internet para
diversos fins, nomeadamente ver videos no Youtube ou até
ouvir musicas. Depois do debate de ideias foram abordados
alguns cuidados que devemos ter quando recorremos ao
mundo virtual. Tendo como ponto de partida este contexto, os
alunos foram informados de que nas aulas seguintes iriamos
recorrer ao computador para utilizar uma aplicago digital. Ao
saberem desta informagfo ficaram desde logo muito
animados, pois apesar de terem este equipamento em casa ndo
¢ recorrente o seu uso em contexto educativo. Foi evidente a
motivagio demonstrada, pelas questes que colocaram,
nomeadamente:

P: Vamos mesmo mexer nés no computador?
Esta informagio proporcionou bastante entusiasmo nos
alunos que, desde logo questionaram:

M: Néo podemos usar o computador hoje?
I: Mas o que vamos fazer no computador?

Com base nos comentarios dos alunos constatdmos que o
entusiamo estava bastante presente. Foi muito motivador para
nos perceber a rececdo por parte dos alunos. Apesar de termos
consciéncia de que as tecnologias apresentam uma grande
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motivagdo e entusiamo nos alunos ndo era expectivel um
interesse e envolvimento tio grande.

Na segunda sess3io de intervengio o conteido associado
relacionava-se com uma atividade de escrita orientada sendo
a principal area curricular envolvida o Portugués. Deste modo,
procedeu-se a exploragdo das questdes de orientagio para a
escrita de um texto. Estas questdes foram apresentadas
recorrendo a aplicagdio digital WheelDecide, numa roleta
temética de contetidos criada previamente pela investigadora.
As questdes a explorar eram: Quem?, O qué?; Onde?;
Quando? e Como?,

Para a exploragdo das questSes de orientagdo para a
atividade de escrita orientada foi chamado um aluno ao acaso
para vir girar a roleta de conteudos. Apods a exploragio da
roleta tematica de contetidos, os alunos escreveram um texto
recorrendo as respostas que foram registando enquanto
utilizdmos a roleta. Depois de feita a exploragfio das questdes
em grande grupo — turma, cada aluno escreveu o seu texto e
no final apresentaram o texto escrito aos colegas.

Nesta segunda sessfio alguns alunos tiveram contacto
direto com o computador ¢ com a aplicagiio digital
WheelDecide. O facto de ser uma sesséo pensada para que os
alunos se ambientassem com a aplicagfio digital em questio
foi construida a roleta de contetidos previamente com as
perguntas que orientavam a atividade de escrita. Por seu lado,
€ uma vez que, apenas alguns alunos puderam interagir
diretamente com o computador e com a roleta de conteudos,
foi evidente o desdnimo por ndo poderem utilizar todos o
computador para explorar a roleta. Tal facto acabou por
resultar numa fragilidade. No final desta sess#io, foram vdrios
os comentarios ouvidos que demonstraram querer utilizar
novamente este recurso:

MF: Da proxima vez posso ser eu a ir ao
computador?

Esta fragilidade foi discutida com a orientadora
cooperante de modo a tentar colmatar essa debilidade. Ainda
que com esta particularidade menos positiva, a sesso ficou
pautada pelo entusiasmo de utilizarem um recurso diferente na
sala de aula.

A terceira sessfio de intervencio teve como principal drea
curricular envolvida o Estudo do Meio. O contetido associado
a esta sessdo relacionava-se com o estudo das arvores de folha
caduca e arvores de folha perene ou persistente. Neste sentido,
procedeu-se inicialmente a exploragdo e explicitagio dos
conceitos arvores de folha caduca e arvores de folha
perene/persistente recorrendo a duas imagens. Apos
abordados e explorados estes conceitos foi apresentada uma
nova roleta tematica de contetidos relacionada com o estudo
dessa mesma temadtica. No decorrer desta sessdo de
intervenciio com a aplicagdo digital WheelDecide foram
percetiveis diversos comentdrios por parte dos alunos,
nomeadamente:

LS: Sairam duas drvores repetidas ...
M.O: Podemos girar novamente a roleta?
O facto de sairem perguntas repetidas levou a um novo
comentario:

M: Podemos escrever sobre outras drvores?

Esta questdo surgiu apds termos explorado todas as
questdes presentes na roleta, o que demonstra o interesse dos
alunos em participar nas atividades. Por sua vez, €, uma vez
que nesta sessdo o tempo ja estava a escassear ndo pudemos

aceder a este pedido. Contudo, solicitimos aos alunos que
pensassem sobre outras arvores que podiam ser inseridas nesta
roleta tematica de conteudos.

Esta terceira sess@o revelou-se bastante interessante pois
os alunos que anteriormente ja tinham tido contacto com a
roleta mostraram bastante vontade de “ensinar’ aos restantes
colegas como se utilizava a roleta de contetidos. Por outro
lado, e através da utilizagdo da roleta tematica de contetidos
foi promovida a discussdo, porque em alguns momentos
houve trocas de ideias entres os alunos num contexto
colaborativo. No final desta sessdo de intervengio a
orientadora  cooperante  mostrou-se  particularmente
entusiasmada com a utilizagio da aplicago digital
WheelDecide quer pela motivagéo e interesse dos alunos, quer
pela consolidagdo do contedido em questdo. Nesta sessio de
intervengdo foi ainda evidente o entusiasmo dos alunos na
utilizagfo desta aplicagéio digital.

I: Ndo podemos acrescentar mais drvores para
saber se sdo de folha caduca ou persistente?
Depois deste comentirio os alunos foram questionados
oralmente sobre outras arvores que poderiam estar na roleta
de contetidos, para além das questdes ja apresentadas.

Na quarta sessdo de intervengio estiveram envolvidas trés
areas curriculares: Estudo do Meio, Portugués e Matematica.
Os contetidos associados a esta sessfo relacionavam-se com
as propriedades do ar, a interpretagio de textos, as medidas de
capacidade: litro e o volume.

Esta sesséio foi um pouco diferente das sessGes anteriores,
pois, nesta sessio em concreto, primeiramente trabalhdmos
todos os conteftdos e so posteriormente foi construida a roleta
tematica de contetidos. Esta roleta de contetidos foi construida
pelos alunos ap6s lhes langarmos o desafio de serem
“professores™ durante algum tempo. Apds lecionados todos
os contetidos os alunos construiram perguntas relacionadas
com os conteildos abordados ao longo da semana. Como
consequéncia, foram relembrados os contedidos trabalhados
no decorrer da semana e cada aluno registou essa informagao
na folha. Em seguida, desafidimos os alunos a escreverem
perguntas relacionadas com esses mesmos conteidos
salientando que se existissem perguntas parecidas ou repetidas
seriam corrigidas e melhoradas em turma. Apos terem escrito
as questdes, estas foram lidas em voz alta pelos alunos.
Seguidamente houve um debate de ideias sobre quais as
questdes que seriam mais interessantes para a construgdo da
roleta de contetdos, atividade que promoveu a negociagio e a
seleciio das questdes no seio de um trabalho colaborativo.
Neste momento, os alunos foram ainda informados que
tinham de saber quais as respostas corretas. Deste modo,
houve necessidade de confirmar respostas o que levou a
reviséio de contetidos e a consolidagio dos mesmos. Neste
sentido, ¢ ainda que de forma indireta e informal, foi
promovida a avaliagdo formativa. Esta foi uma atividade
muito motivadora para os alunos porque sentiram que teriam
alguma responsabilidade e capacidade de decisdo.
Seguidamente apresentamos algumas das questdes propostas
pelos alunos:

A: O ar tem peso?

I: Onde vivia o0 monstro do tempo?

M: O ar ocupa espago?

M.S: O que acontecia quando o monstro do tempo
estava feliz?

M.G: O ar tem cor?
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Ap6s a selegdo das questdes foi proposto que os alunos
fossem escrever as questfes que elaboraram no computador.
Os alunos que nesta sessdo foram escrever no computador
ficaram muito entusiasmados, algo que é possivel verificar
pelos seguintes comentarios:

I Posso ajudar a escrever, eu gostei de estar no
computador.
M.G: Podiamos escrever mais vezes aqui, é fdcil!
Depois de escritas todas as questdes foram chamados os
alunos que nfo tinham participado na escrita das perguntas no
computador para rodar a roleta de contetdos construida.
Quando saia uma pergunta decidimos que era o autor de cada
questdo que escolhia qual o colega que respondia e que
corrigia esse mesmo colega em caso de necessidade. Este
momento da atividade permitiu novamente a existéncia de
trabalho colaborativo, mas também de avaliagio formativa.
Através da leitura e da resposta das questdes foi possivel
constatar conteidos que ja se encontravam sistematizados e
outros que necessitavam de uma maior consolidagdo. No
decorrer desta sess8o os alunos mostraram-se bastante
motivados. Consideramos que tal reagdo se ficou a dever ao
facto de terem uma participagio ainda mais direta com a
construgio daroleta tematica de contetidos. Apesar dos alunos
se mostrarem muito interessados sempre que recorriamos a
utilizagdo da aplicagdo digital WheelDecide, foi notério um
sentimento de satisfagio maior por terem a responsabilidade
integral da construgfo da roleta temdtica de contetidos.

Na quinta e ultima sessdo de intervengiio estiveram
envolvidas trés 4areas curriculares: Estudo do Meio,
Matematica e Portugués. Os contelidos associados a esta
sessdio relacionavam-se com as regras de seguranga junto a
4gua, a grandeza massa e a interpretagiio de textos. Tal como
na sessdo anterior, primeiramente, foram relembrados todos
os conteudos abordados ao longo da semana. Os alunos
realizaram o registo dessa mesma informagfo e, em seguida,
escreveram perguntas relacionadas com esses mesmos
conteudos salientando que se existissem perguntas parecidas
ou repetidas seriam corrigidas e melhoradas em turma.
Seguidamente houve um debate de ideias sobre quais as
questdes que seriam mais interessantes para a construgdo da
roleta de conteudos, atividade que promoveu a negociagéo e a
selegfio das questdes, mas também, o trabalho colaborativo.

Seguidamente apresentamos algumas das questdes
propostas pelos alunos:

C: Pode-se entrar na dgua sem fazer a digestdo?

D: Quais sdo as cores das bandeiras da praia?

H: O que significa a bandeira azul?

M: Porque é que temos de respeitar as regras na

piscina ou ha praia?

M. J: O que podemos fazer quando a bandeira estd

amarela?

M. M: O que é a massa?

M T: O que significa quando na praia vemos a

bandeira ao xadrez?
Tal como na quarta sessfo esta foi uma sesséio em que foi
possivel ver a motivagfo, o interesse € o empenho dos alunos.
Nesta sessdo foi ainda percetivel que a construgdio integral da
roleta tematica de conteudos é aquilo que mais cativa os
alunos, tal ¢ possivel constatar pelos seguintes comentarios:

M: A parte que mais gostei também foi de escrever.

D: Eu gostei de rodar! Fui eu que decidi qual era a
pergunta...

Na ultima sessdo foi possivel obter uma roleta tematica de
conteudos mais completa, como se pode observar nas figura
2. Consideramos que a roleta obtida nesta sessdo € mais
completa por ter mais questdes e por todas elas estarem de
facto relacionadas com os contetidos trabalhados. Por outro
lado, consideramos ainda que esta melhoria na construgéo da
roleta tematica de conteudos se fica a dever ao conhecimento
que os alunos ja adquiriram das sessGes anteriores.
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Fig. 2. Exemplo de uma roleta de conteudos utilizada numa sessdo pratica

VIL.CONCLUSOES

Considerando as sess@es descritas anteriormente
constatamos que a utilizagio da aplicago digital
WheelDecide promoveu a motivagio e a interajuda entre os
alunos, tendo-se observado trabalho colaborativo.

A utilizagio dos recursos digitais representa por si s6 uma
mais-valia porque desperta desde o primeiro momento o
interesse e a motivagio dos alunos para a aprendizagem e para
a realizagio de atividades. Aliando ao computador uma
aplicagdo digital, o processo de aprendizagem acaba por, de
certa forma, ficar muito mais facilitado. Por outro lado, este
recurso acabou por superar as expectativas iniciais, uma vez
que através dele foi possivel observar a interajuda entre pares
num contexto de trabalho colaborativo. Foi bastante
interessante ver a forma como os alunos se envolviam nas
atividades e se mantinham motivados por novas atividades
recorrendo ao uso da aplicagéo digital WheelDecide. Importa
ainda ressalvar que para a realizagio das atividades e para a
construgdo da roleta tematica de contetidos os alunos tinham
de saber as matérias e quando nfo estavam seguros das
respostas eram, de certa forma, “obrigados” a rever € a
consolidar esses mesmos conteudos. Deste modo, no 4mbito
de um contexto de avaliagfio formativa, criaram-se momentos
e espagos para a consolidagio de aprendizagens e, por
consequéncia, para um maior sucesso educativo.

Fazendo uma retrospetiva das sessées de intervengo
consideramos que embora tenha sido muito importante num
primeiro momento levar a roleta temética de contetudos pronta
a utilizar, foi muito mais interessante para os alunos a
construgdo integral da roleta com a intervengio direta dos
alunos. A interagfio dos alunos com o computador manifestou-
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se originadora de um maior dinamismo e envolvimento nas
proprias aulas ao lhes ser conferida uma autoridade e uma
responsabilidade em termos de tomada de decisio e de
iniciativa.

De acordo com a andlise de contetido realizada as
entrevistas semiestruturadas podemos afirmar que as docentes
entrevistadas consideraram pertinente e interessante a
utilizagdo da aplicagfio digital WheelDecide em contexto
educativo. Contudo, constatou-se que existem algumas
“barreiras” que dificultam a utilizag3o destes recursos. Tais
entraves relacionam-se com a falta de equipamentos e de
condigbes tecnologicas nas escolas. Percebemos ainda que
nenhuma das trés docentes conhecia a aplicagio digital
WheelDecide, pelo que se teve que fazer uma demonstragio
pratica da aplicag#io digital. Através da analise de contetido foi
possivel verificar que as docentes entrevistadas consideram
que com recurso a aplicagio digital WheelDecide a
aprendizagem se torna mais atrativa, dinimica e capaz de
motivar e captar a atengfio dos alunos.

De acordo com os dados obtidos através dos inquéritos por
questiondrio realizados aos pais/encarregados de educagio
entendemos que a maioria considera as tecnologias muito
importantes € capazes de tornar as atividades mais
motivadoras, lidicas e apelativas. Por seu lado, é percetivel
que ndo colocam o papel do professor em causa, uma vez que
acreditam que as tecnologias nfo poderdo substituir o
professor. Os inquiridos apesar de também ndo conhecerem a
aplicagfio digital WheelDecide acreditam que pode funcionar
como elemento lidico na sala de aula, tanto do agrado dos
seus educandos, o que promove um contexto educativo que os
motiva a aprenderem.

Sistematizando e concluindo, podemos afirmar que a
inclusfio das tecnologias digitais no 1.° CEB ¢ importante ¢
essencial. Os alunos nasceram numa era digital e, como tal,
possuem uma forte atragfio pelas tecnologias: nativos digitais.
Desta forma, € essencial desenvolver competéncias digitais
nos alunos para que fagam um uso consciente das TIC. A
integragdio do trabalho colaborativo e da avaliagio formativa,
as TIC e a aplicagdo digital WheelDecide permitem criar um
ambiente motivador, inovador e estimulante o que facilita a
aquisico de aprendizagens nos alunos. Deste modo, os alunos
desenvolvem  competéncias  digitais, mas também
competéncias cognitivas para uma integragdo social mais
plena.
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