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1. Considerac0es iniciais

As ferramentas cognitivas, quando integradas pedagogicamente em ambientes de
aprendizagem digitais, aumentam a eficiéncia dos processos cognitivos e de
aprendizagem. O presente artigo esta integrado no Projeto IFITIC “Inovar com TIC na
Formacéo Inicial Docente para Promover a Renovacdo Metodoldgica na Educacéo Pré-
escolar e nos 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico” e surge no ambito da Pratica Educativa
Supervisionada (PES) contemplada no Curso de Mestrado em Ensino do 1° Ciclo do
Ensino Basico e Portugués e Histéria e Geografia de Portugal no 2° Ciclo do Ensino

Basico.

Este estudo pretende compreender as potencialidades das plataformas digitais
Educaplay e LearningApps.org na construgdo e consolidagdo de conhecimentos em
alunos do ensino primario. A primeira ferramenta foi integrada no estudo dos meios de
comunicacdo na area das Ciéncias Sociais e Humanas e a segunda foi utilizada na
consolidagdo de conhecimentos sobre os tipos de solos e de rochas no ambito das
Ciéncias Naturais. Utilizou-se uma metodologia qualitativa, em que foram analisados
notas de observacao participante e o design metodolégico e tecnoldgico utilizado. Para a
analise dos dados, recorreu-se as técnicas da analise de conteudo. Os resultados
apontam que a utilizagdo pedagogica das plataformas Educaplay e LearningApps.org
potenciou, por um lado, a consolidagédo de conhecimentos, permitindo que seja a crianga

a criar as questdes para a realizacao da atividade, promovendo saberes e competéncias
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uma vez que as criancas aprendem com a ferramenta no jogo, mas por outro, ha
construcdo do recurso e conduzindo a formagéo do cidadao participativo, critico e ativo
do século XX.

2. A integracao de ferramentas cognitivas no processo de aprendizagem

A Sociedade atual é marcada pelos avancos tecnolégicos e pelo aparecimento de uma
geracdo denominada de nativos digitais (Prensky, 2001; Santaella, 2010). Hoje, o aluno
torna-se investigador critico e reflexivo na selecéo de informacéo que é diversa, constante
e imensa, e torna-se, ainda, criador de informacdo com 0s conhecimentos construidos e
partilhados. A escola deve acompanhar as transformacfes, promovendo praticas e
projetos educativos que possam ir ao encontro desta nova realidade, que perpassa
necessariamente pela integracdo pedagdgica de ferramentas cognitivas assentes em
metodologias ativas de aprendizagem de cariz construtivista e pelo desenvolvimento da

literacia digital (Pereira, 2011).

Na visao de Jonassen (2007), as ferramentas cognitivas sao “aplicagdes informaticas que
exigem que os alunos pensem de forma significativa de modo a usarem a aplicacédo para
apresentar o que sabem” (p. 15), conduzindo ao desenvolvimento do pensamento
complexo. Defende que a utilizacdo das tecnologias digitais, enquanto ferramenta
cognitiva inserida no quadro teérico da aprendizagem construtivista, pode potenciar a
reforma do processo de ensino e aprendizagem. E nesta linha de pensamento que se
enguadram as duas plataformas digitais Educaplay e LearningApps.org. A primeira é uma
plataforma educativa que permite a criacdo de atividades de formacéo através da rede,
integrando diferentes ferramentas basicas ha mesma interface (Lopez, 2012). Trata-se
de uma ferramenta que: a) permite uma variedade de instrumentos para criacdo de
atividades; b) depois de publicada a atividade, € possivel ver o ranking das melhores
pontuacdes e o tempo de resposta; ¢) pode ser acedida através de computadores, tablets
ou teleméveis; d) as atividades ficam disponiveis para que outros professores possam
utilizar; e) possibilita criar grupos de atividades, e outras. Possui varios tipos de atividades
(Figura 1).
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Figura 1
Tipos de actividades de la plataforma digital Educaplay.
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Nota: https://www.educaplay.com/types-of-activities/

A segunda é uma aplicacdo online que permite criar, consolidar e aprender com

exercicios diversos e gamificacdo. Possibilita a criacdo de diferentes tipos de atividades:

jogo dos pares, sopa de letras, resposta de escolha multipla, palavras cruzadas, jogo da

forca, corrida de cavalos ou o jogo quem quer ser milionario, entre outras (Figura 2).

Figura 2

Tipos de atividades da plataforma digital LearningApps.org.
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Veja-se que a plataforma digital oferece um leque vasto e diversificado de atividades,
porém cabe ao professor adequar os varios tipos de atividades a sua intencionalidade
pedagdgica, utilizando-a como ferramenta cognitiva para que possa levar o aluno a um
pensamento mais complexo (Jonassen, 2007). De acordo com Carvalho (2015), os
objetivos de cada aplicacdo podem ser categorizados de acordo com a sua utilizacdo e
finalidade educacional. Neste caso, utilizaram-se as duas plataformas com intencéo de

consolidar e avaliar os saberes construidos ao longo das aulas.

Neste ambito, importa referir que os modos de avaliar alteraram-se, deixando para tras
uma avaliagdo que contemple apenas modelos reprodutores de conhecimento, a
avaliacdo sumativa de conhecimentos, para dar lugar a uma avaliacdo mais formativa,
reflexiva e criativa. A avaliacdo formativa € um processo eminentemente pedagogico de
forma sistematica, continua e interativa, permitindo ao aluno a compreensao do seu
progresso, bem como das suas necessidades no dominio da aprendizagem (Fernandes,
2019), baseando-se na taxonomia de Bloom onde se valoriza as habilidades e os
processos que a crianga desenvolve ao longo de uma tarefa e ndo se centra apenas no

resultado final da atividade.

Utilizar-se avaliacBes formativas digitais possibilita, por um lado a capacidade de fornecer
feedback aos alunos em tempo real, e por outro, promove a interacdo entre o aluno e as
classificacdes, recebendo sugestbes do professor em tempo real da sua aprendizagem
(Timmis et al., 2016). Efetivamente, verifica-se um reconhecimento crescente do
potencial das tecnologias digitais na implementacdo de praticas de avaliacdo mais
inovadoras, porém, na maioria das escolas parece continuar a ter um ambito restrito
(Beevers, 2011; Mogey, 2011). Desta forma, s6 quando o aluno interage e perceciona as
habilidades e processos desenvolvidos € que podera desenvolver outras competéncias
e valores de base humanista, presentes no documento “Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatéria” (Oliveira-Martins et al., 2017) (Fig. 3).
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Figura 3
Esquema concetual do Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigatoria
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Nota: Retirado do “Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria

Este perfil € uma matriz para decis6es a adotar por gestores e atores educativos e
estabelecimentos de ensino, com o objetivo de contribuir para a organizacéo e gestao
curriculares, definicdo de estratégias, metodologias e procedimentos pedagodgico-
didéticos a utilizar na pratica letiva. Estao elencados valores (liberdade; responsabilidade
e integridade; cidadania e participacdo; exceléncia e exigéncia; curiosidade, reflexdo e
inovagao) e competéncias (informag&o e comunica¢ao; pensamento critico e pensamento
criativo; raciocinio e resolugdo de problemas; relacionamento interpessoal, e outras) que
consideramos no nNosso estudo, e que nos parecem importantes na construgéo de planos
de agéo pedagogica. Implica por isso, que a formagéo inicial e continua de professores
possa contemplar estes aspetos, dado que na escola de Hoje os professores devem ter
ferramentas digitais diferenciadas que estejam alinhadas com os resultados da

aprendizagem dos alunos e que permitam uma avaliacdo eficaz da sua aprendizagem.

Assim, para ter efeitos efetivos na aprendizagem e competéncias dos estudantes, é
necessario recriar e renovar praticas educacionais (Quadros-Flores & Raposo-Rivas,
2017), que exigem necessariamente professores competentes digitalmente preparados

para uma escola integrada na sociedade digital (Graga et al., 2021).
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3. Design metodolégico e tecnolégico

O design de ambientes de aprendizagem ativos, perpassa necessariamente pela

integracdo de ferramentas cognitivas promotoras de aprendizagens ativas e significativas

(Graca, Quadros-Flores & Ramos, 2019). A tabela 1, pretende retratar o design das duas

aulas e a forma como foram integradas as ferramentas cognitivas Educaplay e

LearningApps.org

Tabela 1.

Design das aulas com recurso as ferramentas cognitivas Educaplay e LearningApps.org.

Area disciplinar Design da aula Efeitos verificados
Momento _inicial: levantamento das - Autonomia;
ideias prévias dos alunos sobre o tema.
- Argumentacio;

Ciéncias Humanas e

Sociais

“Os meios de
comunicagao™

Ciéncias Naturais

“0Os tipos de solos e
de rochas™

M - i I Ivi to:
exploracio dos varios tipos de meios de
comunicacao, partinde de fontes
histéricas; debate com a turma sobre as
vantagens e o8 riscos do uso da Internet

Momento de consolidacido: em grande
grupo, realizam o crucigrama sobre o
tema estudado, recorrendo a uma

aplicacao digital Educaplay.

Momento inicial: apresentacio dos
desafios da aula por meio de um avatar.

Momento de desenvolvimento:

exploracdo dos diferentes tipos de solos
através dos sentidos; realizacdo de uma
experiéncia sobre os tipos de solo no
laboratéric experimental; recolha de
informacbes sobre os tipos de solo
recorrendo a aplicacio da realidade
aumentada; visualizacdo e audicdo de
“Efiquetas auditivas™ socbre os tipos de
rochas mais vulgares em Portugal.

Momento de consolidacdo: em grande

grupo, respondem a questbes relativas
aos tipos de solo e sobre os tipos de
rochas., recorrende ao joge digital
LeaminApps.

Nota: Elaboracion propia

- Resolucio de problemas;

- Pensamento critico e reflexivo;

- Participacao ativa;

- Construcido de conhecimento;
- Desenvolvimento da literacia
digital.

-Motivacio e curiosidade;

- Autonomia;

- Argumentacao;

- Resolucio de problemas;

- Pensamento critico e reflexivo;

- Participacao ativa;
- Construcdo de conhecimento;

- Desenvolvimento da literacia
digital;

- Aprendizagem pelos sentidos.
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4. Aspetos metodologicos da investigacao

Utilizou-se uma metodologia qualitativa visto que nos importa recolher dados que
possibilitem descrever e compreender da melhor maneira possivel comportamentos,
atitudes, valores e situagbes (Coutinho, 2011). Para tal, recorreu-se a técnica de
observacdo participante para melhor compreender os contributos que a utilizacédo
pedagdgica das plataformas Educaplay e LearningApps.org tiveram na consolidacéo de
saberes, no desenvolvimento da literacia digital e nas competéncias, capacidades e
atitudes essenciais para o aluno do século XXI. Segundo Angrosino e Perez (2000), esta
€ a base fundamental de todos os métodos de investigacdo nas Ciéncias Humanas e
Sociais, pois tem como proposito o contacto direto do investigador com os participantes,
os alunos, no contexto natural do seu dia-a-dia, interagindo com eles, sem qualquer

manipulacdo ou controlo dos sujeitos envolvidos (Coutinho, 2011).

Os participantes deste estudo sao alunos do 3.° ano de escolaridade (8-9 anos) do ensino

primario, num total de 25 alunos, sendo 15 do sexo masculino e 10 do sexo masculino.

Para andlise dos dados recolhidos, utilizaram-se as técnicas de andlise de contetdo
através da categorizacdo que pretende classificar elementos, tentando diferenciar e
reagrupar segundo critérios e procedimentos previamente definidos (Esteves, 2006). No
caso desta andlise, optou-se por seguir o procedimento por “milha”, dado que o titulo das

categorias somente foi definido no final da operacéo (Bardin, 1977).

Partindo do objetivo deste trabalho e com base na andalise das notas de observacao
participante [NC] escritas pela professora, identificou-se as seguintes subcategorias
(Tabela 2).

Tabela 2

Categorias de analise.

Categorias de Subcategorias Descritores
andlise

1.1 Desenvolvimento Refere-se a competéncias digitais que o aluno
da literacia digital desenvolveu na utilizagao das ferramentas, e
que conduziu a consclidagao de saberes.
1. Consolidacédo 1.2 Desenvolvimento Refere-se a competéncias que o aluno
de saberes de competéncias, desenveolveu na uliizagdo das ferramentas
capacidades e (autonomia, resolucéao de problemas,
atitudes essenciais pensamento critico e reflexivo, literacia digital,
ao aluno do século ...}, @ que conduziu & consolidacéo de saberes.
20

Nota: Elaboracion propia
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5. Analise e discussao de resultados

De seguida, apenas nos focaremos no momento de consolida¢do das duas atividades
para melhor compreendermos as potencialidades da integracdo das duas ferramentas
cognitivas, nomeadamente para o desenvolvimento da literacia digital e de competéncias
essenciais ao aluno do século XXI.

5.1. A ferramenta cognitiva Educaplay

by

Relativamente a integracdo da ferramenta cognitiva Educaplay na consolidacdo de
saberes sobre o estudo dos meios de comunicacdo, recorrendo a funcionalidade
«palavras cruzadas» (Fig. 1), verifica-se nas notas de observagao da professora, que 0s
alunos responderam de forma correta a todas as questdes colocadas, o que demonstra
gue houve construcdo de conhecimento ao longo das atividades, de forma participativa e
ativa: “quando realizaram as palavras cruzadas, os alunos, a vez, iam lendo e escrevendo
no computador a resposta certa. Responderam a todas as pistas corretamente e nao
erraram nenhuma, o que os deixou muito contentes. Estavam a mostrar que tinham

estado atentos e que sabiam tudo” [NC].

Figura 1.

Utilizacdo da funcionalidade «palavras cruzadas» da ferramenta cognitiva Educaplay.

(———

s v

Nota: Elaboracion propia

Claramente, que o facto de os alunos manusearem a ferramenta constituiu um momento
de desenvolvimento da literacia digital visto que envolve “descoberta, selecédo, analise,
avaliacdo e armazenamento da informacdo, e no seu tratamento e uso,

independentemente dos codigos ou técnicas envolvidas” (Vieira, 2008, p. 193), como é
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visivel nas notas da professora: “reparei que os alunos rapidamente aprenderam a utilizar
a ferramenta e que quando alguém ndo sabia onde clicar, havia sempre um aluno, ou
mais, que ajudava mesmo estando no seu lugar, na sala de aula.” [NC]. Acresce que 0
facto de integrar a ferramenta digital no processo de consolidacéo de saberes conduz a
praticas de avaliagdo mais inovadoras (Beevers, 2011; Mogey, 2011). Veja-se que o facto
da ferramenta possibilitar a criagdo de novos crucigramas, permite a crianca realizar
novas conexdes e se isso Ihe der prazer vai aumentar a frequéncia da atividade cujo

efeito serd visivel ao nivel cognitivo com impacto nos saberes escolares.

Referir, igualmente, que esta aprendizagem promoveu competéncias, capacidade e
atitudes que consideramos importantes na formacao de alunos do século XXI, assente
num trabalho colaborativo e autonomo: ‘a medida que iam manuseando a ferramenta
apercebi-me de que estavam a desenvolver autonomia, capacidade de resolucdo de

problemas, pensamento critico e reflexivo para vencer o desafio.” [NC].

Assim, no ambito da consolidacdo provoca um ambiente lidico em que a crianca pensa
no desafio e resolve-o com motivacao e prazer, pelo que se sente realizada ao terminar
o desafio. No ambito da avaliacdo, valoriza-se o aspeto pratico da mobilizacao dos
saberes no encontro da solucdo e sendo realizado num ambiente de entretenimento, a
ferramenta permite que seja a crianca a criar as palavras cruzadas, tornando a atividade

mais complexa e exigente.
5.2. A ferramenta cognitiva LearningApps.org

Para a consolidacdo de saberes sobre o estudo dos solos e rochas utilizou-se a
ferramenta LearningApps.org, nomeadamente a funcionalidade «corrida de cavalos».
Construiu-se questdes para trés rondas, para que todos os alunos pudessem patrticipar.

Sempre que o aluno respondesse corretamente o cavalo avancava.

Verificou-se que a utilizacdo desta ferramenta potenciou o desenvolvimento de
competéncias digitais (Fig. 2), dado que os alunos aprenderam a manusear a plataforma
de forma interativa e motivadora: “Quando viram que se tratava de uma corrida de
cavalos, em que teriam de responder corretamente para vencer a corrida, os alunos
estavam motivados e empenhados em vencer.” [NC]. Desta forma, a ferramenta promove
um ambiente ludico em que a crianca se esforca para ganhar, mobilizando saberes

curriculares de forma divertida e empenhada.
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Figura 2
Utilizagdo da funcionalidade «corrida de cavalos» da ferramenta cognitiva
LearningApps.org.

LeamingApps.org

L8

Nota: Elaboracién propia

A sua integracdo potenciou, ainda, o desenvolvimento de competéncias essenciais a
formacédo do cidadao participativo, critico e ativo do século XXI, autonomia, pensamento
critico e reflexivo, no qual o aluno teve que mobilizar os conhecimentos construidos ao
longo da atividade e aplica-los no jogo: “os alunos demonstravam muita autonomia e
entusiasmo na utilizacdo da ferramenta, bem como capacidade de resolucdo, de
pensamento critico.” [NC]. Note-se que o0s jogos criam um clima propicio ao
desenvolvimento e a aprendizagem, pois motivam 0s estudantes na superacdo de
obstaculos cognitivos e emocionais, despertam o interesse, estimulam a reflexao, a
descoberta, a assimilacdo e possibilitam uma melhor integracdo nas relacbes sociais
(Kishimoto,1997), pelo que deve fazer parte das praticas educativas. De relevar que o
aluno recebe feedback do professor em tempo real da sua aprendizagem, o que enfatiza
mais a sua motivagdo, 0 seu entusiasmo e participacdo no seu processo de avaliacao
(Timmis et al., 2016). Acreditamos, que estas ferramentas cognitivas, quando integradas
num quadro tedrico construtivista, potenciam a constru¢cdo e consolidagéo de saberes
ativos, pelo que se devem planear praticas educativas que vao ao encontro do perfil do
aluno do século XXI, que se quer ativo, participativo, critico e autbnomo, e que espelham
a renovacdo de praticas educacionais representativas de professores competentes
digitalmente e preparados para a sociedade digital (Quadros-Flores & Raposo-Rivas,
2017; Graga et al., 2021)
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6. Consideracdes Finais

A integracéo de plataformas digitais no processo de avaliacdo da aprendizagem do aluno
€ hoje um desafio nas praticas educativas dos professores em formacédo inicial e
continua. O processo de ensino e aprendizagem do aluno ganha valor acrescido, na
medida que desenvolve competéncias sociais e digitais, compreende e apropria-se de
conhecimentos, estimula a sua autonomia, curiosidade, comunicacdo, pensamento
reflexivo e critico, e sobretudo toma consciéncia das habilidades e conhecimentos
desenvolvidos e dos que necessita de aprofundar. Tudo isto num ambiente prazeroso
cujo esforgo da conquista € um estimulo e ndo um “esfor¢o”, € um desejo e ndo uma

obrigacdo, é um querer atingir para se sentir realizado.

Assim, acreditamos que estas duas plataformas digitais quando integradas
pedagogicamente no processo de avaliacdo das aprendizagens dos alunos valorizam as
habilidades e os processos que a crianca desenvolve ao longo de uma tarefa e ndo se

centra apenas no resultado final da atividade, promovendo crescimento
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