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RESUMO.

A implementacdo de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo em
sala de aula tem sido objeto de estudo por parte de investigadores e
professores, dadas as potencialidades inerentes a sua utilizacdo. Para
uma boa integracdo curricular das tecnologias deve tentar-se
utilizar software dindmico, motivante, contextualizado e significativo,
para que possa existir uma renovacao pedagogica da escola que leve
os alunos a terem bons resultados académicos. O presente estudo
visou a utilizagdo de softwares educativos em contexto de sala de aula,
como um suporte e complemento as aulas de matematica, procurando
levar os alunos a aprender em interagdo com os outros, relacionando
contetdos e partilhando as suas descobertas. O estudo foi
desenvolvido numa turma de primeiro ano de escolaridade
com dezoito alunos que, com apenas um computador em sala de aula e
ao longo de trés meses, desenvolveram trinta e nove tarefas
recorrendo a diferentes softwares educativos. Os resultados mostraram
que, ao nivel do envolvimento dos alunos, estes revelaram maior
entusiasmo pela disciplina de matematica, menos saturacdo ao longo
do dia e verificou-se uma excelente relacdo entre pares, registando-se
trabalho de equipa e entreajuda. Ao nivel da sistematizagdo dos
conteldos lecionados em contexto de sala de aula, o uso dos softwares
foram um complemento e facilitaram a aprendizagem. Ao nivel do
desempenho  docente, este trabalho  proporcionou  muitas
aprendizagens e momentos reflexivos de elevada riqueza, que tiveram

um caracter formador e conduziram a melhoria da pratica letiva.

Palavras-chave

Matematica, Softwares Educativos, 1.° CEB, TIC



ABSTRACT

The use of Information and Communication Technologies in the
classroom has been studied by researchers and teachers, given its
potential. For a good curriculum integration of technology,
motivating, contextualized and meaningful dynamic software must be
used, leading students to achieved good academic results. This study
purpose was the use of educational software in the classroom as a
support and a complement to math classes, leading students to learn
through interaction and knowledge sharing. Participants were eighteen
first-grade students that solve thirty-nine tasks over three months with
only one computer available in the classroom. Results showed that
students revealed high enthusiasm and enrollment in mathematics, low
levels of saturation throughout the day and great interaction between
peers, with teamwork and mutual support. The use of software as a
complement improved learning as it improves systematization of
contents. At the teacher level, this study provided learning and

thoughtful moments that lead to the improvement of teaching practice.

Keywords

Mathematics, Educational Software, 1.° CEB, ICT
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1. INTRODUCAO

Neste capitulo introdutdrio sdo evidenciados o0s aspetos que justificam o propdsito deste
projeto, sdo apresentados os objetivos do trabalho e as questdes de investigacdo. Faz-se
ainda, uma breve descricdo da estrutura do trabalho, onde sdo focados os aspetos

principais de cada capitulo.

1.1. PERTINENCIA DO ESTUDO

Segundo a nossa perspetiva, baseada em quinze anos de docéncia, a matematica deve
contribuir para o desenvolvimento dos alunos, reforcando e estimulando a sua
capacidade de pensar e de entender a linguagem matematica usada em diferentes
contextos, de modo a conseguirem usa-la eficientemente em situagcdes de interesse
pessoal, recreativo, entre outros. Para que isto seja possivel € necessario proporcionar
experiéncias matematicas ricas, ndo através da memorizacdo e mecanizacdo de
defini¢bes e procedimentos, mas através da compreensao e da apropriacao critica dos
conceitos e ideias matematicas, usando por exemplo como recurso, para alcancar estes
objetivos, as novas tecnologias, que tém bastante impacto nos jovens da sociedade atual
(nativos digitais). E, portanto, inquestionavel o interesse em usar uma estratégia
pedagdgica no ensino da matematica, recorrendo as novas tecnologias, para potenciar-se

a construcdo e apropriacdo deste tipo de conhecimentos.

Segundo Ponte, Oliveira e Varandas (2002) o processo de ensino e aprendizagem
inovador deverd ser marcado pela implementacdo de situacBes de aprendizagem
estimulantes, que desafiem os alunos a pensar através do seu trabalho e por meio da
diversificacdo dos recursos de aprendizagem. Neste contexto, a utilizacdo das novas
tecnologias sdo uma mais-valia tanto para desafiar os alunos a pensar como para

diversificar os recursos de aprendizagem.

A evolucgdo tecnologica tem contribuido para o desenvolvimento de uma nova relagao
com o conhecimento. Esta relagdo aparece articulada a processos de aprendizagem
continuos, que envolvem estruturas cognitivas complexas, requerendo aptiddes para se
estabelecer ligacdes entre mdltiplas informacdes, colaborar com 0s outros e interagir
com ferramentas e aplicacOes digitais. Desta realidade, surge a pertinéncia da adocdo de

1



metodologias educativas que envolvam os alunos em dinamicas que desenvolvam
competéncias de aprendizagem em interacdo com o outro, relacionando conteidos e

recorrendo as novas tecnologias.

Segundo Siemens (2006) aprende-se estabelecendo conexdes entre saberes de natureza
multidimensional e transdisciplinar, interagindo com o0s outros e manipulando a
tecnologia. O autor sustenta que a aprendizagem pode definir-se como 0 momento em
que adquirimos, de forma ativa, o conhecimento que nos faltava para completarmos
uma tarefa necessaria ou resolvermos um problema. Ou seja, como refere Siemens a
aprendizagem é multifacetada, orientada e determinada pela tarefa, e para clarificar esta
ideia o autor elaborou um esquema. Na Figura 1 pode observar-se esse esquema com 0S

dominios do Conhecimento e da Aprendizagem:

Transmission
Leamning as courses.

Traits: L ing is g
exploring new ideas,
pursuit of a set (designer-created)
target.

Developmental and formative
learning happens
in this domain.

Traits: Leaming Is

Fonte: Siemens (2006)

Figura 1 - Dominios do Conhecimento e da Aprendizagem

O autor supracitado considera que a aprendizagem por Transmissdo situa-se numa
perspetiva tradicional, em que o aluno é exposto a um conhecimento estruturado e
inserido num determinado contexto. A aprendizagem por Emergéncia baseia-se
essencialmente na reflexdo e na cognicdo, em que o aluno adquire e cria o
conhecimento. A aprendizagem por Aquisicdo tem um caracter exploratério, aqui cabe
ao aluno definir o conhecimento de que necessita e participar ativamente no processo,
de modo a garantir a sua motivacdo e a concretizagdo dos seus objetivos/interesses
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pessoais. Por fim, a aprendizagem por Acrecdo € uma aprendizagem continua, o aluno

procura o conhecimento quando e onde ele é necessario.

Nenhuma teoria por si s6 deve ser considerada como a Unica solucdo adequada, pois, na
verdade, nunca nenhuma é a melhor ou a pior solucdo, podendo ser, isso sim, a mais
adequada em determinadas circunstancias. O ideal sera agregar diferentes metodologias

que se adaptem e promovam a aprendizagem no seu todo.

Tendo em conta os aspetos referidos, parece ndo fazer sentido um modelo pedagdgico
centrado em metodologias que visam a simples transmissdo de conhecimentos. Por esse
motivo, este estudo pretende integrar uma estratégia pedagdgica no ensino da
matematica, recorrendo as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC), que leve
os alunos a aprender em interacdo com 0s outros, relacionando contetdos e partilhando
as suas descobertas. Como menciona Coutinho (2005) as tecnologias informaticas
interativas levam a criacdo de ambientes propicios para a aprendizagem e ndo para 0
ensino apenas de contedos, ou seja, as TIC tornam-se recursos inteligentes com os
quais os alunos interagem na construcao do seu conhecimento. Naturalmente que as TIC
ndo sdo a solucdo para todos os problemas no processo de aprendizagem, podem no
entanto, constituir-se um recurso favoravel, capaz de proporcionar abordagens mais

significativas, como defendem varios autores que serdo referenciados posteriormente.
1.2. OBJETIVOS DO ESTUDO

Explorar o potencial da utilizagdo das TIC em contexto de sala de aula, segundo
Ferreira (2009), pode trazer beneficios tanto para os alunos como para os professores.
Para os alunos, a utilizagdo das TIC favorece o desenvolvimento de habilidades
intelectuais, aumenta a motivagdo e a concentragdo, estimula os alunos a investigar,
pesquisar e a relacionar as informacdes e promove o trabalho cooperativo. Para o
professor, as TIC permitem maior interacdo com os alunos, ddo uma visdo diferente
sobre o conhecimento e ajudam a detetar com mais facilidade os pontos fortes e fracos

do processo de ensino e aprendizagem.

O presente estudo centra-se na utilizacdo de softwares educativos no ensino da
matematica, em contexto de sala de aula, como um suporte e complemento das aulas de

matematica, procurando-se dar resposta as seguintes questdes:



- A utilizacéo de softwares educativos no ensino da matematica, conduz a melhoria da

pratica letiva?

- A utilizacdo de softwares educativos no ensino da matematica pode melhorar o

envolvimento e motivacdo dos alunos em sala de aula?

Este estudo tem como cenério uma turma de primeiro ano do Ensino Basico, existindo
apenas um computador na sala de aula, pelo que se torna também pertinente a seguinte

questao:

- A utilizacdo de softwares educativos no ensino da matematica, recorrendo apenas a um
computador ligado a internet na sala de aula, pode melhorar a aprendizagem dos alunos
nesta disciplina?

Assim, para este estudo, foram definidos os seguintes objetivos:

- Construir uma sequéncia de tarefas com recurso as novas tecnologias, selecionando
softwares educativos, para o desenvolvimento de competéncias dentro dos dominios:
NUmeros e Operacfes (NO) e Geometria e Medida (GM), de acordo com o

Programa/Metas do primeiro ano de escolaridade do 1.° Ciclo do Ensino Basico;

- Analisar a eficiéncia e eficacia da utilizacdo das novas tecnologias no ensino da
matematica com alunos de uma turma do primeiro ano de escolaridade, centrando a

observacdo ao nivel do envolvimento, evolugdo e motivacgao dos alunos;

- Investigar as potencialidades e dificuldades em utilizar as TIC recorrendo apenas a um

computador em sala de aula.

E no ambito destes objetivos que se insere a motivacio para este estudo: compreensio
do tipo de aprendizagens adquiridas, na disciplina de matematica, com um tipo de

metodologia que ndo apenas a tradicional aula expositiva.
1.3. ESTRUTURA DO TRABALHO

Este estudo esta organizado em seis capitulos.

O primeiro capitulo apresenta uma introducdo, onde sdo focados os objetivos, a
pertinéncia do estudo e a estrutura do trabalho. No segundo capitulo é apresentado o



estado da arte para este projeto, dando-se principal destaque aos fundamentos tedricos
que se consideram marcos de referéncia e relevantes para o planeamento e defesa deste
estudo. No terceiro capitulo apresentam-se e fundamentam-se as op¢des metodologicas
adotadas, faz-se uma caracterizacdo concisa da amostra, das técnicas e dos instrumentos
de recolha de dados. No quarto capitulo sdo expostos os procedimentos adotados para a
selecdo e planificacdo das tarefas, e é realizada uma descricdo da implementacdo das
tarefas. No quinto capitulo é feita a apresentacdo e discussao dos resultados. Por altimo,
no sexto capitulo sdo apresentadas as conclusfes obtidas pela investigacdo, atendendo
aos objetivos propostos, seguindo-se uma breve reflexdo em torno das limitagbes do

estudo e sugestdes para estudos futuros.



2. ENQUADRAMENTO TEORICO

Para um professor a prioridade centra-se nas aprendizagens dos alunos, as quais
pretende-se que sejam significativas, que aumentem a autonomia e que desenvolvam a

motivacédo, sendo esta fundamental na disciplina de matematica.

Neste contexto, relativamente & matemaética, as TIC poderdo ser um poderoso aliado,
porque existem diversos recursos (softwares/jogos/exercicios) que permitem a
abordagem de véarios dominios matematicos, tais como os Numeros e Operacles, a

Geometria e Medida e a Organizacdo e Tratamento de Dados.

2.1. AS TECNOLOGIAS NO CURRICULO DE MATEMATICA

No documento “Principios e Normas para a Matemaética Escolar”, traduzido e editado
pela Associacdo de professores de Matematica (APM, 2007), a partir da obra publicada
em dois mil, pelo NCTM (National Council of Mathematics), pode ler-se: “A tecnologia
é essencial no ensino e na aprendizagem da Matematica; influencia a matematica que é

ensinada e melhora a aprendizagem dos alunos.” (p.11).

Também no Curriculo Nacional do Ensino Basico (Ministério da Educacdo e Ciéncia,
2011) para a aprendizagem da matematica € referido que os alunos devem ter

oportunidade de utilizar varios recursos, entre 0s quais as tecnologias:

Todos os alunos devem aprender a utilizar ndo s6 a calculadora elementar mas
também, a medida que progridem na educacdo basica, os modelos cientificos e
graficos. Quanto ao computador, os alunos devem ter oportunidade de trabalhar com a
folha de calculo e com diversos programas educativos, nomeadamente de gréaficos de
funcbes e de geometria dindmica, assim como utilizar as capacidades educativas da
rede Internet. (p.15)

Diariamente surgem novos meios que potenciam a comunicacdo, a expressao e o
desenvolvimento pedagogico nas escolas, que levam a diferentes formas de pensar, de
agir e de ensinar, 0 que nos direciona para uma nova conce¢do de ambiente de
aprendizagem. Por este motivo, a integracdo das TIC na educacdo torna-se essencial e

urgente para o desenvolvimento integral dos alunos.



Grando (2000), Ponte (2002), Johnson (2006), Groenwald & Timm (2000), M. P. R.
Silva, Costa, Prampero e Figueiredo (2009), Selva e Camargo (2009), entre outros,
defendem que as TIC permitem uma diversidade de metodologias mais apelativas e
motivadoras para os alunos, o que potencia a aquisicdo e consolidacdo de
conhecimentos, facilitando a aprendizagem. Neste sentido, a utilizacdo de diferentes
recursos de apoio, como por exemplo os softwares educativos, se adequados, podem
constituir-se uma estratégia pedagogica potenciadora de aprendizagens, favorecendo o

desenvolvimento do raciocinio, essencial na aprendizagem da matematica.

Neste contexto, de acordo com a opinido de Ponte (2002), as TIC s&o importantissimas
no processo de ensino e aprendizagem podendo apoiar a aprendizagem de contetidos e 0
desenvolvimento de capacidades através de diferentes recursos/ferramentas

educacionais.

O Ministério da Educacéo, nos ultimos anos, tem feito esforcos ao nivel das orientagdes
metodoldgicas para o uso das TIC no primeiro ciclo do ensino bésico, através de varios
projetos de formacdo de professores, de iniciativas de apetrechamento das escolas (ex.:
quadros interativos, internet, um computador por sala...) e do desenvolvimento das

metas de aprendizagem na area das TIC, entre outros.

De acordo com especialistas em TIC do Instituto de Educagdo da Universidade de

Lisboa (2011) que participaram na proposta de Metas para as aprendizagens em TIC:

(...) o desenvolvimento das metas na area das TIC foi equacionado numa perspetiva
transversal e em estreita articulacdo com as restantes areas cientificas, tanto do ponto
de vista horizontal, como em termos de sequéncia e progressao (...), aliads de acordo
com a filosofia explicitamente assumida no Curriculo Nacional do Ensino Bésico (Dec.
Lei 6/2001 de 18 de Janeiro) - as TIC como “formagao transdisciplinar”. (p.1)

Tendo em atencéo, que no ambito da estratégia global de desenvolvimento do Curriculo
Nacional definido pelo Ministério da Educagdo, o programa de operacionalizacdo das
Metas de Aprendizagem, prevé Metas para o final de cada ciclo de ensino, por isso é
fundamental que as TIC se tornem numa ferramenta que contribua para as praticas
pedagdgicas inovadoras e que o professor tendo em conta os documentos curriculares de

referéncia da sua disciplina, possa adequar as suas metodologias a este novo contexto.

Na area curricular disciplinar da matemaética, tendo em conta os Principios e Normas

para a matematica escolar, o Curriculo Nacional do Ensino Bésico, o Novo Programa e



as Metas de Aprendizagem desta disciplina (Ministério da Educacdo e Ciéncia, 2012),
sugerem o0 uso das tecnologias de uma forma natural e adequada aos contetdos
curriculares, assim como a diversificacdo de metodologias de ensino e de aprendizagem
promotoras de novas realidades educativas de interesse tedrico-pratico, que se revestem
de pertinéncia para a educacao atual. A maneira como cada docente encara e entende o
conceito e a abrangéncia do curriculo, justificara as diferentes tomadas de decisdes no

processo de ensino.

Segundo Melo (2011), curriculo pode ser entendido sob inimeras perspetivas, desde um
projeto, um plano ou até um conjunto de experiéncias. O importante, como refere a
autora, € que cada professor a partir do conhecimento das necessidades evidenciadas
promova uma diversidade de tarefas de aprendizagem que permitam aos alunos
colmatar as suas dificuldades, que os ajude a adquirir conhecimentos e a desenvolver
determinadas competéncias. De facto, o curriculo tem de ser promotor de

conhecimentos em diversas areas do saber.
2.2. AS TIC NA SALA DE AULA DE MATEMATICA

Segundo Silva (2003):

A integracdo da tecnologia na escola e na disciplina de matematica € um dos maiores
desafios na educacao (...) a capacidade da escola e da matemdtica responderem aos
desafios da atualidade e do futuro é medida pela eficacia com que a tecnologia é
integrada nos curriculos escolares. (p.71)

O papel do professor é essencialmente fornecer informagdo aos alunos, controlar o
discurso e o desenvolvimento da aula, tendo como alvo principal que os alunos atinjam
0S mesmos objetivos, no mais curto espaco de tempo. Para facilitar o cumprimento
deste papel, o professor podera perspetivar no quadro de um ensino inovador, 0 uso das

tecnologias no processo de ensino e aprendizagem.

Peralta e Costa (2007) num estudo internacional, envolvendo cinco paises europeus
(Espanha, Grécia, Holanda, Itdlia e Portugal), constataram que a competéncia e a
confianca dos professores do ensino basico no uso das TIC, centra-se essencialmente no
facto dos docentes considerarem importante ou ndo a sua utilizacdo. Este estudo,
mostrou que a utilizacdo das TIC constitui-se mais uma estratégia ao servico do

processo educativo, do que numa questdo de decisdo de politicas educativas.



O estudo supracitado refere também que “4 maioria dos professores relaciona as TIC
com a melhoria do processo de ensino e aprendizagem e com o melhor aproveitamento
dos alunos. Em geral, os professores consideram que as TIC favorecem a motivacéo
dos alunos para aprender” (p.83). Em Portugal, um decréscimo de problemas
disciplinares e um acréscimo da eficiéncia docente sdo mencionados como efeitos
positivos do uso das TIC, a par com o desenvolvimento da autonomia, o0
desenvolvimento de pensamentos mais complexos, mais ricos e criticos e maior

responsabilidade por parte dos alunos.

Neto (2010), no seu estudo, mostra que em 2010 os professores do primeiro ciclo ja
usavam mais frequentemente as TIC no desenvolvimento de atividades com os alunos,
do que em 2002. Na investigacdo realizada pela autora, é referido que 58,5% dos
professores usa as vezes as TIC para desenvolver atividades com os alunos e que 27% o
faz frequentemente. No Quadro 1 pode observar-se os dados referidos, a percentagem
de utilizacéo das TIC no desenvolvimento de atividades com os alunos em sala de aula:

Quadro 1 - Utilizagdo das TIC no desenvolvimento de atividades com os alunos no 1.° Ciclo

Nunca Raramente As vezes Frequentemente | Sempre | N&o respondeu

4,9% 11% 58,5% 20,7% 3,7% 1,2%

Fonte: (Neto, 2010) Adaptado

Pela experiéncia profissional de quinze anos de docéncia, parece-nos gque a tecnologia
por si s6 ndo mudara a educacdo, mas sim a forma como ela é utilizada pelos docentes,
0s quais deverdo deixar a sua zona de conforto onde se sentem aptos a desenvolver
todas as atividades com controlo total, para entrar na zona de risco onde o0 novo estd em
evidéncia, em constante mudanca e onde hd uma interacdo maior entre os sujeitos, em

virtude da multiplicidade de situacdes e incertezas geradas nesse novo ambiente.

Integrar as TIC nos processos de ensino, facilita uma efetiva aproximagdo entre o
sistema educativo e as vivéncias sociais dos sujeitos, proporcionando um ensino mais

atrativo que caminha para aprendizagens mais significativas.

A construgdo de conhecimento em ambientes motivadores e organizados, na opinido de
Cobo e Pardo (2007), implica “aprender fazendo”, onde o aluno progride interagindo

com as tecnologias, relacionando-se com 0s seus pares, entre outros aspetos. Siemens



(2005) defende que a aprendizagem faz-se através das conexdes entre conceitos, as
quais sdo maximizadas também pelo acesso as novas tecnologias e pela interagdo com

0S outros.

Qualquer disciplina pode beneficiar das TIC, através de programas especificos para elas
ou atraves de ferramentas genéricas. Contudo, é nas ciéncias exatas (matematica), que
existem inimeros softwares capazes de transformar o ensino aprendizagem, mediante
experimentacdo e exploracdo de diversas situacGes. As TIC podem ter um impacto
muito significativo no ensino da matematica, pois podem proporcionar aos alunos
momentos para 0 desenvolvimento de competéncias e atitudes mais positivas em

relacéo a esta disciplina.

Segundo Ponte e Ribeiro (2000), as TIC trazem para o ensino da matematica um
desenvolvimento mais rapido e eficiente das competéncias de calculo, um reforco do
papel da linguagem gréafica e de novas formas de representacdo, levando o aluno a criar
novas estratégias de resolucdo de problemas, um desenvolvimento das capacidades
intelectuais, um incremento na motivacdo dos alunos e uma possibilidade de

desenvolver atitudes positivas em relacdo a matematica.

Johnson (2006) salienta como muito importante uma cultura interativa de aprendizagem
em contexto educacional. Segundo o autor, a tecnologia educativa proporciona novas
formas de aprendizagem, impondo-se renovados desafios intelectuais/académicos, ou
seja, podera ser uma estratégia para estimular o gosto pela matematica, € como brincar
com esta disciplina, mas de uma forma séria, promovendo a aprendizagem de um modo

agradavel e desafiador.

O uso das TIC no ensino da matematica permite reduzir os exercicios realizados com
recurso ao papel e lapis, contribuindo para que estas aulas sejam mais atrativas e
motivadoras. Ndo obstante, os objetivos devem ser sempre claros, a metodologia
utilizada deve ser apropriada a idade e as tarefas devem ser desafiadoras para o aluno.
Os recursos/ferramentas tecnoldgicos usados, tém de provocar um conflito cognitivo no
aluno, para que este possa utilizar as suas capacidades intelectuais a fim de superar 0s
obstaculos que surgem, aquando da resolucdo das tarefas propostas com o recurso as

TIC no ensino da matematica.
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Neste contexto, de acordo com o ponto de vista de Ponte (2002), as TIC séo uma pega
importante e indispensavel no ambiente de ensino e aprendizagem. Este recurso podera
apoiar a aprendizagem de contetddos e o desenvolvimento de capacidades, através das
inimeras ferramentas disponibilizadas em varios formatos. Do ponto de vista de
Ferreira (2009), as TIC contribuem para se alcangar “aprendizagens significativas”,
porque permitem ao aluno utilizar uma grande diversidade de recursos para explorar um
determinado conteudo e ainda, segundo esta autora, também contribuem para
“diversificar as modalidades de trabalho escolar e as formas de comunicacao e a troca

de conhecimentos adquiridos” (p.30).
2.3. VANTAGENS E BENEFICIOS DA UTILIZACAO DE SOFTWARES EDUCATIVOS

Segundo Pequeneza (2013), software educativo é uma ferramenta de aprendizagem com
recurso ao computador, que serve de apoio no processo de ensino de cada disciplina ou

area curricular. Portanto, o software educativo deve ser entendido como:

Um software concebido para ser utilizado em contexto educativo, 0 qual apresenta um
conjunto de caracteristicas que tém como objetivo promover e facilitar a aquisi¢ao de
novos conhecimentos. Para o efeito, através da integracao de diferentes representagdes
dos contetdos, especialmente, pela introdugdo de efeitos sonoros e visuais, que vém
promover indices mais elevados de motivac¢éo. Por outro lado, a adaptacdo do SE aos
diferentes ritmos de aprendizagem vem favorecer a sua adogéo pelos alunos. (p. iii)

Silva (2013), citando Ramos (1998), considera que software educativo (SE) sdo todos
0s suportes construidos com o objetivo de serem utilizados em contextos educativos. E
referindo Shaughnessy (2002), este define software educativo como um simples sistema

de provimento de contetdos.

Carvalho (2005), no seu estudo sobre como olhar criticamente o software educativo
multimédia, aborda algumas das potencialidades do software educativo e refere alguns
estudos que confirmam as suas afirmacdes. A autora comeca por referir no seu estudo,
que os softwares educativos apresentam um grande potencial quando séo diversificados,
isto é, quando tém a capacidade de captar a atengdo e os sentidos do aluno e quando
estimulam a interacéo, o que proporciona o desenvolvimento das capacidades cognitivas

da crianca e torna a aprendizagem como algo apelativo.

Um dos estudos apresentados por Carvalho (2005) é o de Bastos (2003), o qual realizou

um estudo sobre:

11



A utilizacé@o de software educativo na superacdo de dificuldades de aprendizagem na
leitura e escrita de palavras — no 1° Ciclo do Ensino Bdsico”, verificando-se que 0S
sujeitos (n=10) melhoraram o seu desempenho, particularmente na leitura. Os alunos,
do 2° ano do 1° C.E.B., exploraram trés S.E.M.: No Reino das Palavras, da Instruindo
Multimédia; Palavras Magicas e Eu Adoro as Palavras, da Porto Editora, ao longo de
12 sessfes, quatro por software. A ordem pela qual os CD-ROM foram utilizados foi a
mesma em que foram utilizados foi a mesma em que foram enumerados, devido ao grau
de dificuldade crescente quer ao nivel da leitura e escrita, quer ao nivel da navegacao.

(p.73)

Segundo Vieira (1994) e Rizzo (1988), citado por Silveira (2003), qualquer categoria de
softwares educativos, se bem enquadrado com o contexto em que se pretende aplicar,
pode explorar diversos aspetos, tais como: - explorar a vertente ludica, através de jogos
de exercicios, simbdlicos e de construcéo; - favorecer o desenvolvimento cognitivo por
meio de exercicios ou jogos de raciocinio pratico, discriminacgdo, associacdo de ideias,

entre outros.

Para Paiva et al. (2010), o uso das TIC na pratica pedagodgica, se bem planeado e
enquadrado no contexto, pode também, entre outros aspetos mencionados pelos
referidos autores: - enriquecer as aulas, diversificando-se metodologias; - aumentar a
motivacdo dos docentes e dos discentes;, - dar significado as aprendizagens; -

proporcionar a interdisciplinaridade; - ajudar a detetar as dificuldades dos alunos.

A utilizacdo deste tipo de ferramentas interativas, em especial o jogo, permitem ao
aluno decifrar informacges, descobrir solugcfes, colocar hipoteses e organizar ideias,

promovendo o desenvolvimento do raciocinio e o estimulo do pensamento l6gico.

O processo de adaptagédo pelo qual os alunos passardo, com a implementacdo de uma
estratégia pedagdgica no ensino da matematica com recurso as TIC, como por exemplo,
0 uso de software educativo, contribuira para mudancas nas fungdes do pensamento,
num processo semelhante as operacGes cognitivas de assimilagdo e acomodacdo

propostas por Piaget (1999) no &mbito da aprendizagem e constru¢do do conhecimento.

Vérias investigagOes realizadas nos ultimos cinco anos, tém mostrado que o recurso a
softwares educativos, como ferramentas para resolver problemas e como veiculo
potenciador de aprendizagens, com criangas do Primeiro Ciclo do Ensino Bésico é
perfeitamente praticavel e util.

Piedade (2010) refere que cabe ao professor refletir sobre o melhor modo de utilizar as

potencialidades pedagdgicas das TIC. E uma tarefa que exige uma enorme capacidade
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de adaptacdo, mas que pode revolucionar a aprendizagem dos alunos, porque como 0
autor diz, é possivel com as TIC (ex.: utilizacdo de software educativo) proporcionar
ambientes de aprendizagem ativos, interativos e motivantes para os alunos. Este autor,
citando Silva (1999), menciona que o0 segredo para existirem reais vantagens e
melhorias significativas no ensino e na aprendizagem, esta na utilizacdo equilibrada das
TIC. E necessario, segundo o autor, refletir muito bem sobre quais serdo os métodos de
implementacao, de acordo com os recursos tecnologicos disponiveis, a serem utilizados

em cada contexto especifico e de acordo com o0s objetivos que se pretendem alcancar.

Como refere Silva (2013) é crucial usar as TIC como forma de ensinar. Se o aluno
participar voluntariamente e de forma empenhada nas atividades propostas, vai
certamente ter mais facilidade em compreender a matéria, terd maior prazer na execugédo

das tarefas e aumentara a probabilidade de sucesso.

Muitos estudos evidenciam que, a utilizacdo de computadores como recurso de apoio no
ensino da matemaética estimulam a compreensdo e facilitam a aprendizagem de alguns

conceitos matematicos.

Amante (2007) refere a importancia de associar experiéncias manipulativas reais com
softwares e menciona que quando a crianga vivencia esta associacdo, demonstra maior
aptiddo em operacdes de classificacdo e pensamento légico, do que aquelas que nédo
tiveram esta possibilidade a nivel informatico. A autora ainda acrescenta que o grande
auxilio das TIC (uso de softwares) no ensino da matematica, centra-se especialmente no
desenvolvimento de conceitos de simetria, padrdes, orientacdo espacial, entre outros ao

nivel do desenvolvimento do pensamento geometrico e espacial.

Aprender recorrendo a diferentes tipos de softwares liberta os alunos de tarefas
mecanicas e rotineiras, deixando espago para um trabalho dinamico e ativo no ensino da
matematica, permitindo ao aluno vivenciar experiéncias interativas, com uma vasta

gama de formas bidimensionais.
2.4. CATEGORIZACAO E SELECAO DE SOFTWARES EDUCATIVOS

Amante (2007) menciona que a qualidade de um software € essencial para a promocéo
da aprendizagem e por isso deve-se ter em conta alguns pontos no momento da selecéo,

por exemplo, o software educativo tem de: - permitir ao aluno a exploragdo e o
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desenvolvimento da imaginacgdo; - ser intuitivo e facil de usar; - ser flexivel no sentido
de guiar o aluno sempre que este manifeste necessidade; - permitir ao aluno ter um
papel ativo, onde este possa seguir caminhos distintos segundo a sua propria vontade e
indo ao encontro das suas caréncias; - ter conteudo e pertinéncia para a matéria em
estudo, induzindo os alunos a atingir um alto grau de envolvimento e concentracdo, de
modo a terem um bom desempenho e a esforgarem-se na superacao de obstaculos, tanto
cognitivos como emocionais; - promover a cooperacdo entre os pares; - estabelecer uma

ligacdo com o real, ndo devendo perder a vertente fantasia.

Julgamos, tendo por base as sugestdes supramencionadas para a selecdo de softwares,
que certamente surgirdo boas estratégias de ensino e aprendizagem, que serao
excelentes oportunidades para se desenvolverem habilidades e competéncias diversas no

contexto disciplinar.

As criancas, principalmente do Pré-escolar e do Primeiro Ciclo, como menciona
Carvalho (2005), sdo de uma forma rapida e espontdnea atraidas pela parte ludica
articulada a interfaces alegres e de navegacao intuitiva, por este motivo, a aprendizagem
integrada neste tipo de contexto é algo notoriamente facil e motivador. Mas a autora,
referindo Carvalho (2002), Salomon (1994), entre outros, menciona trés fatores que tém
de estar interligados, para que possa existir aprendizagem com o software educativo, a
salientar: - a qualidade cientifica/pedagogica; - a proximidade do aluno com o software
educativo e com o contetdo abordado; - o desejo de aprender. No estudo, ainda é
referido outro aspeto fundamental que um bom software educativo deve ter, as ajudas e
os feedbacks, porque auxilia na promocao da autonomia dos alunos e ajuda-os no seu

processo de aprendizagem.

Segundo Gil e Menezes (2004), numa perspetiva consensual sobre varios autores
especialistas na area, refere que o software educativo, pedagogicamente, pode ser

categorizado em: tutoriais; treino-préatica; simulacéo; jogos educativos.

Os Softwares Tutoriais caracterizam-se por transmitir informagdes previamente
organizadas, em que o computador assume o papel de ensinar. Sdo programas
educativos que se enquadram no esquema “estimulo-resposta-refor¢o”. Os Softwares de
Treino-pratica caracterizam-se pela resolucdo de exercicios com o objetivo de

desenvolver a aquisicdo e a sistematizacdo de conhecimentos relacionados com um
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determinado conteudo. Os Softwares de Simulagdo caracterizam-se pela capacidade que
tém de se aproximar do real, permitindo aos alunos visualizar, experimentar e explorar
diferentes situacfes que em contexto de sala de aula muitas vezes sdo impraticaveis por
varios motivos, sejam eles financeiros, materiais, temporais ou outros. Com o0s
simuladores, os alunos também tém a oportunidade de resolver problemas e de repetir
as atividades sempre que o pretendam. Os Softwares de Jogos Educativos caracterizam-
se por, de uma forma lddica, explorar e introduzir conteidos de uma ou mais areas. E
especialmente indicado para os alunos do primeiro ciclo do ensino basico. Nesta
categoria de softwares, podemos encontrar uma combinacdo das trés categorias ja
supracitadas (tutoriais; treino-préatica; simulacao).

No presente estudo pretendemos usar a categoria “Jogos Educativos”, em modo offline
e online, sempre que se verifique pertinéncia para tal e de acordo com a planificacdo

trimestral da disciplina de matematica para o primeiro ano de escolaridade.

Kishimoto (2003) define jogo como “1 0 resultado de um sistema linguistico que
funciona dentro de um contexto social; 2 um sistema de regras e 3 um objeto” (p.107).

A autora ainda menciona que no jogo/brincadeira:

(...) o sentido habitual (de uma realidade) é substituido por um novo, (...) o jogo
infantil é normalmente caracterizado pelos signos do prazer ou da alegria (...) traz
inumeros efeitos positivos; (...) as criangas estdo mais dispostas a ensaiar novas
combinacdes de ideias e de comportamentos em situacdes de brincadeira que em outras
atividades néo-recreativas; (...) o jogo educativo, utilizado em sala de aula, da
prioridade ao produto, & aprendizagem de nogdes e habilidades. (p. 115)

Segundo Grando (2000), a utilizacdo de jogos digitais como instrumento de
aprendizagem podera ajudar os alunos a criarem novas estratégias de resolugdo de

problemas.
Porto (2013), cita Smole, Diniz e Candido (2007), quando refere no seu artigo:

Todo o0 jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa
alegria para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o lapis
(...) € determinante para que os alunos sintam-se chamados a participar das atividades
com interesse.” (p.12)

Mas o facto de as criangas gostarem do jogo, ndo significa que ja compreenderam bem o
conteddo trabalhado, o autor acrescenta ainda, que €& importante criar situacdes

desafiantes para que a crianca se sinta impelida a repetir. Por esse motivo, é importante
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que nas aulas de matematica, como refere Porto (2013) “...um jogo nunca seja
planeado apenas para uma aula” (p.19). Esta recomendacdo é sem duvida oportuna,
uma vez que para criancas desta faixa etaria, é crucial existirem momentos para
repeticdo, ou seja, haver tempo para aprender, a fim de existir

sistematizacdo/consolidagdo dos conteiidos abordados.

Se 0 jogo ndo for bem enquadrado no contetido escolar que esta a ser trabalhado, Alves
(2008) acautela que podera resultar num fracasso e em frustracdo por parte dos docentes

e dos discentes. Assim, como o autor cita:

(...) o delineamento de percursos entre os jogos digitais e aprendizagem, exige que
mais uma vez, atentemos para o convite que ja faziam Babin e Kouloumdjian (1989) no
final da década de oitenta ao discutir a cultura audiovisual: frente ao novo, devemos
imergir, nos distanciar e nos apropriar.” (p.8)

Vieira (1994) e Rizzo (1988), citados por Silveira (2003), mencionam gue 0S jogos sdo
um potente recurso de incentivo ao desenvolvimento global do aluno, pois aumentam e
desenvolvem a atencdo, a disciplina, o autodominio e o respeito. Pode-se dizer que o
jogo é um meio de tornar o ensino mais proximo da crianca, podendo esta aprender com
mais prazer e facilidade as no¢cdes matematicas, em especial as que forem trabalhadas

através do jogo.

Segundo Becker (2003) os jogos podem apoiar, reforcar e acelerar o processo de
aprendizagem, uma vez que as criancas aprendem essencialmente pela pratica. No
entanto, o autor alerta no resumo do seu livro que “Se, por um lado, 0 ensino néo € mais
0 Unico responsavel pela aprendizagem, por outro lado, a proposta de um novo ensino

néo significa a passividade ou a omissdo do professor.” (p.17)

Monteiro (2007) refere que os softwares educativos direcionados para a categoria de
jogo, tém como principal estratégia criar uma interligacdo entre o ludico, a motivacéo e
a socializacdo, e esta triangulagéo torna-se um grande facilitador do processo de ensino
e aprendizagem. Cabe ao professor selecionar os contetidos que pretende abordar e fazer

a correta selecdo do software educativo a aplicar.

Sendo assim, os softwares educativos virados para a vertente jogo, podem ser uma
ferramenta muito maleavel no contexto educacional, capaz de alcancar altos niveis de
sucesso na aprendizagem, principalmente pelo seu caracter motivacional. E é esta a

maior pretensdo dos docentes, ou seja, tornar as suas aulas mais agradaveis, objetivando
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aprendizagens mais significativas, interessantes e estimular nos seus alunos o

raciocinio.

Segundo Barbosa (2013) o jogo computorizado é uma ferramenta que traz uma grande
variedade de beneficios para o processo de ensino e aprendizagem. A grande quantidade
de softwares educativos da categoria jogo, existentes atualmente, permitem ao professor
selecioné-los de acordo com o0s seus objetivos pedagdgicos, sejam eles ao nivel da
sistematizacdo, ou ao nivel da experimentacdo de novos conteudos, o reforco de

conceitos ou outros mencionados pela autora.

As TIC podem funcionar como estimulo para a aprendizagem, pois a motivacdo é a base

para que qualquer aprendizagem se torne realmente significativa.

Cosme (2010) refere no seu estudo que as criangas tém uma “vontade de aprender”
inata, citando Bruner (s.d. citado em Sprinthal & Sprinthall, 1993, pp.237-244), e
acrescenta que esta vontade pode ser estimulada pela adocdo de estratégias e recursos
adequados aos interesses dos alunos, como por exemplo, a utilizacdo de software
educativo da categoria jogos, que possuem uma vertente lidica que € essencial nesta

faixa etaria.

Em suma, parece-nos que a estratégia de utilizacdo de software da categoria “Jogos
Educativos” no ensino da matematica tem potencial para desenvolver nos alunos as suas
capacidades e para mobilizar-lhes os conhecimentos ja adquiridos em contexto de sala
de aula. Além disso, a maioria dos softwares educativos selecionados para este estudo
propiciam ao aluno a oportunidade de ter uma avaliacdo/feedback imediato do que esta
a fazer, o que segundo as teorias da aprendizagem € extremamente importante para o
sucesso no processo de aprendizagem, especialmente com criangas do primeiro ano de

escolaridade.

Julgamos por isso, que as TIC (softwares), por serem uma ferramenta que motiva 0s
alunos e que pode ser usada como uma estratégia de resposta diferenciada para os
diferentes niveis de aprendizagem que existem numa sala de aula do Primeiro Ciclo do
Ensino Basico, podem apresentar uma dupla missdo, a de “ajudar a aprender” ¢ de
“ajudar a brincar”, num contexto pedagdgico que va ao encontro do sucesso do ensino

e aprendizagem na disciplina de matematica.
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Neste estudo todas as atividades a desenvolver em torno das TIC serdo perspetivadas
como novas oportunidades educativas com o objetivo, ndo de ensinar os alunos a usar as
TIC, mas sim de tentar desenvolver, melhorar, diferenciar, personalizar e implementar a

globalidade das Metas Curriculares.
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo apresentamos os principios metodoldgicos, os métodos, as técnicas e 0s
instrumentos de recolha de dados. Iniciamos com a apresentacdo das questbes de
investigacdo e com um breve resumo sequencial da mesma, onde sdo mencionadas as
respetivas etapas. O capitulo esta estruturado em trés seccdes, a primeira aborda a
explicitacdo e fundamentacdo no que diz respeito as opgdes metodoldgicas e ao
processo heuristico neste estudo, de modo a fundamentar a estratégia de investigacédo
escolhida. Na segunda seccdo é apresentada uma caracterizacdo do contexto do estudo
que inclui os participantes. Na Ultima seccdo aborda-se o procedimento relativo a

recolha de dados.

No que diz respeito as questBes de investigacdo, com este estudo pretendemos

investigar se:

- A utilizacdo de softwares educativos no ensino da matematica, conduz a melhoria da

pratica letiva?

- A utilizacdo de softwares educativos no ensino da matematica pode melhorar o

envolvimento e motivacdo dos alunos em sala de aula?

- A utilizag8o de softwares educativos no ensino da matemaética, recorrendo apenas a um
computador ligado a internet na sala de aula, pode melhorar a aprendizagem dos alunos

nesta disciplina?

O interesse por este estudo relaciona-se com a experiéncia pessoal/profissional do

proprio investigador, que pretende dar resposta as questdes levantadas.

O facto de existir apenas um computador na sala de aula impeliu o professor
investigador a ter que se enquadrar neste contexto, de modo a explorar o0 recurso
existente, contextualizando-o com o0s principios pedagdgicos e as orientacdes

curriculares, mantendo sempre presente o interesse dos alunos.

Na Figura 2 apresenta-se 0 esquema sequencial desta investigacdo e as suas respetivas
etapas, com a finalidade de ajudar a entender 0s passos executados para a concretizagéo

deste projeto de investigagéao.

19



IDENTIFICACAO
Do
PROBLEMA

JL

| Analise do Programa e Metas da Matematica |

1l

| Planificacdo Trimestral |

il

| Selecdo de Softwares e Planificacdo das Tarefas

IMPLEMENTACAO DO PROJETO

Grelhas de Inquéritos por Producdes dos
observagdo questionario alunos

Figura 2 - Esquema sequencial da Investigacio
Fonte: Elaboragdo prdpria

Diario de Bordo

3.1. OPCOES METODOLOGICAS

A explanacdo teorica revelou que o recurso a tecnologia, em praticas educativas de
natureza colaborativa, se adequa a exigéncia da sociedade atual. Fundamentou-se
também que as atividades com softwares educativos, no ensino da matematica,
apresentam-se como uma metodologia pedagdgica adequada a ser implementada em

contexto de sala de aula, com vista ao sucesso do ensino e aprendizagem.

E neste ambito que se desenvolve o presente estudo, o qual recorre a uma Metodologia
de Desenvolvimento (Development Research). Esta metodologia, segundo Varios
autores, € usada na investigacdo de ambientes de aprendizagem com recurso as TIC
(Coutinho & Chaves, 2001).

Pedrosa (2012), citando Reeves (2000), refere que a Metodologia de Desenvolvimento
tem como objetivo a resolucdo de problemas de aprendizagem, com 0 recurso a
utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos, numa investigacdo de carater reflexivo e

rigoroso que visa criar ambientes de aprendizagem inovadores e motivantes.

A realizac@o de tarefas com recurso a softwares educativos adequados aos conteudos a
lecionar no periodo em questdo, justifica a opcdo de seguir como referencial uma
Metodologia de Desenvolvimento. A implementacdo desta metodologia exigiu a
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colaboracgéo entre alunos e professor investigador, o qual assumiu um papel participante

de modo a implementar tarefas que visassem estratégias fundamentadas teoricamente.

Com esta metodologia pretendeu-se ir ao encontro de uma solucdo, para o problema
detetado, em articulacdo com as referéncias teoricas ja apresentadas no capitulo
anterior. No Ultimo capitulo deste estudo, o investigador, apds reflexdo rigorosa e
cruzada com os dados recolhidos e analisados, comunicard as conclusdes da sua

investigacao.

Os objetivos principais deste estudo e as questBes de investigacdo ja referidos no

primeiro capitulo levaram a formulacdo da seguinte questdo orientadora:

A utilizacéo das TIC em contexto de sala de aula no ensino da matematica, conduzira a
melhoria da pratica docente, a melhoria das aprendizagens dos alunos, servird para
trabalhar os dominios da matematica e sera que servird para reequilibrar o

envolvimento/motivagdo dos alunos em sala de aula?

Numa investigacédo deste tipo, consideramos que o principal instrumento foi o professor
investigador, que com base na sua experiéncia profissional, questionou a sua pratica de
forma intelectual, visando compreender e solucionar situacdes problematicas, uma vez

que, como menciona Ponte (2004):

(...) a investigacdo comeca com a identificacdo de um problema relevante — tedrico ou
pratico — para o qual se procura, de forma metddica, uma resposta convincente. A
investigacao so termina quando foi comunicada a um grupo para o qual ela faz sentido,
discutida e validada no seu seio. (p.4)

Neste ambito, a observacdo foi participante, uma vez que professor investigador
interagiu com 0s sujeitos e integrou-se no contexto de estudo. Este tipo de observacéo

conforme Fino (2003), citando Bogdan e Taylor (1975), caracteriza-se por:

(...) um periodo de interacOes sociais intensas entre o investigador e 0s sujeitos, no
ambiente destes, sendo os dados recolhidos sistematicamente durante esse periodo de
tempo, e mergulhando o observador pessoalmente na vida das pessoas, de modo a
partilhar as suas experiéncias.” (p.108)

Podemos dizer que este tipo de observacdo tem a intengéo de aprofundar e melhorar o
entendimento sobre a forma como 0s sujeitos experienciam determinados fenémenos.
No entanto, estamos cientes que ndo € um tipo de observacao facil de implementar, uma

das limitacGes centrou-se na dificuldade que o professor investigador teve em registar
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todos os fendbmenos que ocorreram no contexto e outra, por exemplo, na capacidade de
manter a objetividade durante a observacdo sem se deixar influenciar por fatores

afetivos ou outros do género.

A nossa investigacdo encaminhou-se sobretudo para um estudo descritivo que, segundo
Fortin (2009), consiste em descrever os fatores basilares, os quais eventualmente podem
estar relacionados com o fenédmeno em estudo. Foram analisadas as relacfes entre o0s
fatores, visando-se obter um perfil geral do fendmeno. Ou seja, como refere Cenrada
(2012), uma investigacao descritiva dd mais énfase ao processo do que ao produto e a
autora ainda acrescenta, que a analise deste tipo de investigacdo é feita essencialmente

de uma forma indutiva.

Dentro das categorias de estudos descritivos, 0 nosso estudo encaixa-se no estudo de
caso com experimentacdo, que como é referido por Fortim (2009), o professor
investigador controla frequentemente uma parte do fendémeno, aplicando-lhe uma
intervencdo sempre que se justifique. Os estudos de caso podem servir para estudar o
resultado de uma modificacdo num aluno ou grupo de alunos de acordo com as

estratégias aplicadas.

No presente estudo recorremos a aplicacdo de testes, questionarios/entrevistas, a
observacdo e reflexdo constante e ativa por parte do professor investigador (diario de

bordo) e as producdes dos alunos ao longo da implementa¢édo desta investigacao.

Relativamente a analise de dados, esta teve uma vertente mista, dando-se maior realce a
analise de esséncia qualitativa, uma vez que consideramos que este estudo combina um
dinamismo interventivo e reflexivo com uma intencionalidade que objetiva a melhoria
do processo de ensino e aprendizagem, onde se reuniram dados para analises qualitativa

e quantitativa.

Caldas (2011) refere no seu estudo que para medidas qualitativas, uma analise de
conteudo permite detetar comportamentos tipo e relacfes, que devem ser analisadas

segundo as finalidades e objetivos do estudo.

Os dados quantitativos apresentaram-se com a ajuda de tabelas e de graficos, de forma a

permitir uma melhor visualizacdo das alteracdes nas variaveis em estudo.
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3.2. PARTICIPANTES

Este estudo incide sobre uma turma de dezoito alunos, com idades compreendidas entre
0s cinco e os sete anos de idade, do primeiro ano de escolaridade da Escola Bésica do
Primeiro Ciclo de Aljubarrota, do Agrupamento de Escolas de Cister. A escolha desta

turma deveu-se ao facto do professor investigador lecionar nesta turma.

A vila de Aljubarrota pertence ao concelho de Alcobaca e conserva toda uma
arquitetura de natureza histérico-medieval. A escola situa-se na rua mais historica da
vila. O Primeiro Ciclo é composto por oitenta e uma criangas, quatro professores e
quatro turmas. Em termos de recursos informaticos, nesta escola, existe internet, um

computador e uma impressora por cada sala de aula e alguns softwares educativos.

A turma de estudo tem seis criancas do sexo feminino e doze criancas do sexo
masculino, todas elas frequentaram o pré-escolar e ndo existem criancas com
necessidades educativas especiais, apenas uma aluna beneficia de apoio educativo. E
uma turma bastante interessada em aprender, contudo existem nove criangas com
bastantes dificuldades ao nivel da aquisicdo e aplicacdo dos conhecimentos e trés
criancas que se destacam pela positiva em todas as disciplinas. Pela consulta do Plano
de Trabalho de Turma (PTT), nesta turma, ha uma crianca repetente. Pode-se também
constatar, entre outros aspetos, que 28% dos alunos desta turma sdo carenciados, 11%
dos pais e 17% das maes estdo desempregados e duas criancas vivem numa familia
monoparental. O nivel etario médio dos pais é de quarenta anos e das maes de trinta e
oito anos de idade. No Quadro 2 pode observar-se o nivel de habilitacbes dos pais dos

alunos desta turma.

Quadro 2 - Habilitagdo académica dos pais da turma em estudo

PAIS MAES

Ne (%) Ne (%)
Sem escolaridade 1 5% 0 0%
1.° Ciclo do Ensino Bésico 3 16% 2 11%
2.° Ciclo do Ensino Basico 1 5% 2 11%
3.2 Ciclo do Ensino Basico 6 33% 3 16%
Ensino Secundario 6 33% 3 16%
Ensino Superior 1 5% 8 44%

Fonte: Elaboracéo prépria
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No inicio do ano letivo, ap6s a avaliacdo diagndstico, constatou-se que a nivel
matematico 6% da turma demonstrava grandes dificuldades no dominio dos NUmeros e
Operacdes e 44% no dominio da Geometria e Medida, 39% dos alunos ndo
apresentaram dificuldades dentro do dominio dos Numeros e Operagdes e 33% no

dominio da Geometria e Medida. (ver Anexo 8)

As dificuldades diagnosticadas por cerca de 80% dos alunos, e que se encontram
registadas no PTT, sdo: - falta de habitos e métodos de estudo; - falta de
atencdo/concentracdo; - muita imaturidade; - falta de confianca e baixa auto estima face
as suas capacidades; - dificuldades na expressdo oral; - raciocinio l6gico e/ou abstrato
pouco desenvolvido; - dificuldade ao nivel da compreenséo e aquisi¢do de conceitos.

Na turma, no inicio do ano letivo, existiam catorze alunos sem computador e quatro
com computador em casa (ver Anexo 6), destes quatro, dois com ligacdo a internet. No
final do primeiro periodo, pelas conversas informais realizadas com os alunos e com
alguns encarregados de educacéo, o professor investigador constatou que nove alunos
tém um tablet e quatro tém um portatil pessoal, existindo apenas cinco alunos sem
computadores ou outros dispositivos semelhantes. Estes treze alunos relataram que tém
acesso a internet e comprova-se esse facto pela exploracdo que fazem do blog da turma,

alguns ja sozinhos, mas a maioria com a familia.

O estudo desenvolveu-se ao longo do primeiro periodo letivo, cerca de trés meses, com
a implementacdo de varios tipos de tarefas direcionadas para a matematica, com recurso

as novas tecnologias.

Por limitacdo ao nivel de recursos informaticos, este estudo realizou-se recorrendo
apenas a um computador ligado a internet. Conforme ja anteriormente referido, a
utilizacdo do computador no ensino tem sido alvo de varios estudos, e todos apontam
para resultados bastante satisfatorios ao nivel da aprendizagem. Contudo, quando as
turmas Sd0 numerosas € 0S recursos Sao escassos, sera que poderemos ter resultados
praticos, integrando o computador como complemento para o ensino? Com este estudo
pretendemos analisar se é possivel ou ndo introduzir diariamente tarefas matematicas,
para serem realizadas em grupos de dois alunos e recorrendo apenas a um computador,
sem que as mesmas interfiram no normal funcionamento das aulas e que ndo

prejudiqguem em termos de carga horaria as outras disciplinas. Interessa-nos estudar se
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este tipo de estratégia traz ou ndo modificagdes positivas para a superacdo de
dificuldades na disciplina de matematica.

3.3. RECOLHA DE DADOS

Segundo Latorre (2003) existe um conjunto de técnicas e de instrumentos de recolha de
dados que ajudam o professor investigador a refinar de um modo constante e intencional

a sua observacao sobre o que esta a estudar, as quais se dividem em trés categorias:

- Técnicas baseadas na observacao, estas centram-se na perspetiva do investigador, este
observa “in loco” o fendmeno em estudo. Para esta categoria uUsdmos como
instrumentos de recolha de dados as grelhas e fichas de avaliagdo dadas aos alunos, 0s

inquéritos por questionario, as grelhas de observacédo do professor e o diario de bordo.

- Técnicas baseadas na conversacdo, estas centram-se nos participantes. Nesta categoria
usdmos as interacbes dos alunos nos momentos de reflexdo conjunta e durante os

inquéritos por questionario como instrumentos de recolha de dados.

- Técnicas de andlise de documentos, estas centram-se no investigador que tem de
fundamentar-se através de pesquisas e leituras para realizar uma analise adequada. No
que diz respeito a esta categoria tivemos que recorrer aos documentos oficiais, do
Ministério da Educacédo e Ciéncia, do Agrupamento de Escolas de Cister, aos processos
individuais dos alunos e ao PTT elaborado pelo professor titular de turma como

instrumentos de recolha de dados.

Para este estudo foram utilizados os instrumentos de recolha de dados acima referidos e
acrescentamos um meio audiovisual, a fotografia, que considerdmos uma técnica

bastante fiavel do ponto de vista da credibilidade.

A observacéo participante permitiu ao investigador integrar-se nas atividades do grupo
em estudo, fazendo a recolha de dados no seu proprio ambiente, onde um observador
externo ndo teria acesso. O investigador recorreu a observacao participante e registou as
suas leituras no diario de bordo, onde se evidenciou a forma como os alunos reagiram e
vivenciaram as experiéncias e onde se relataram os acontecimentos mais relevantes que

surgiram ao longo do estudo.
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O diério de bordo (ver Anexo 5), neste estudo, teve uma vertente mais reflexiva do que
de observacdo, dada a especificidade do contexto para a implementacdo deste projeto. O
facto de ser uma turma de primeiro ano de escolaridade, apresenta a qualquer docente
um grande desafio, extremamente trabalhoso, 0 que deixa pouco espago e tempo para
um professor investigador conseguir observar de forma adequada, como seria 0
desejado. Neste caso especifico, optou-se por pequenas observagdes e registos diarios
em grelha elaborada para esse fim (ver Anexo 4), que visaram completar a reflexdo

diaria/semanal realizada ao longo da implementacéo deste estudo.

Os inquéritos por questionario elaborados no Google Drive (ver Anexo 6) tiveram uma
especificidade quanto a forma de aplicacdo. O professor investigador leu as perguntas
para cada aluno de forma individual e registou as respostas no documento elaborado
para o efeito. Este procedimento foi adotado, uma vez que os sujeitos do estudo nédo
sabiam ler (primeiro ano de escolaridade durante o primeiro periodo letivo). Recorreu-
se ao inquérito em trés fases distintas. No inicio do ano letivo, no meio do primeiro

periodo (avaliacdes intercalares) e no final da implementacéo.

O inquérito inicial teve como principais objetivos caracterizar os alunos em termos de
acesso e utilizacdo das tecnologias, conhecer as suas expetativas com respeito a
utilizacdo do computador e softwares na disciplina de matematica e outros aspetos
gerais relacionados com o contexto no qual estariam pela primeira vez inseridos. O
inquérito intercalar, aplicado no final de outubro, teve como finalidade averiguar a
percecdo, opinido e avaliagdo dos alunos relativamente as tarefas realizadas até ao
momento e quanto a continuacdo do projeto. O inquérito final, aplicado na segunda
semana de dezembro de dois mil e treze, teve como intengédo, segundo a opinido dos

sujeitos que experienciaram “in loco ”, avaliar o projeto implementado.

As grelhas de observagéo destinaram-se a complementar a informac&o para a elaboracéo
do diario de bordo. Foram elaboradas duas grelhas (ver Anexo 4), uma para avaliar as
competéncias digitais iniciais e finais dos sujeitos do estudo, e outra para registar as
observagdes do professor investigador durante a realizacdo das tarefas com os softwares
educativos. Na grelha, utilizada no decorrer de todas as tarefas implementadas,
registaram-se a concentracdo e motivacao dos alunos, a facilidade em adaptarem-se ao
conteddo matematico e ao software, e outras observacGes que foram consideradas

pertinentes.
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Todos os registos do didrio de bordo, as producbes dos alunos e os resultados dos
inquéritos foram alvo de anélise, com o propdsito de cruzar informacdes e constituir
padrdes segundo regras especificas. Segundo Coutinho (2008), para obtermos resultados
0 mais fiaveis possivel, é necessario a triangulacdo, que como refere a autora “consiste
em combinar dois ou mais pontos de vista, fontes de dados, abordagens tedricas ou

métodos de recolha de dados numa mesma pesquisa” (p.9).
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4. PLANIFICACAO E IMPLEMENTACAO DAS TAREFAS

Este capitulo estd dividido em duas seccdes. A primeira pretende mostrar 0s passos
dados desde a selecdo até a planificacdo das tarefas e a segunda seccdo ambiciona
explanar a forma como foi realizada a implementacdo das mesmas. Ambas as secgoes
expdem o papel fundamental que as tarefas, se diversificadas de modo a envolverem os

alunos em atividades proficuas, tém no processo de ensino e aprendizagem.

4.1. SELECAO E PLANIFICACAO DAS TAREFAS

Apobs a identificacdo do problema procedeu-se a selecdo de softwares e planificacdo das
tarefas. Tomando como referéncia o Programa de Matematica em vigor (2007) e
aplicando-se supletivamente as Metas Curriculares segundo o estipulado pelo despacho
n° 15971/2012 de catorze de dezembro, a selecdo dos softwares educativos baseou-se
nas planificacdes trimestrais que se encontram no Anexo 1, as quais foram elaboradas
pelo grupo de primeiro ano do Agrupamento de Escolas de Cister, e nas necessidades
que os alunos desta faixa etdria costumam manifestar de acordo com a experiéncia

docente do professor/investigador.

Relativamente as necessidades que os alunos desta faixa etaria costumam manifestar,
estas na sua maioria reportam-se ao conhecimento matematico, onde as dificuldades
mais frequentes, detetadas nos primeiros anos de escolaridade, sdo: - no dominio do
sentido do ndmero; - no dominio da linguagem matematica; - na realizagdo de
operacbes ou célculos; - em representar e em recordar factos aritméticos; - em
sequencializar e processar; - em ansiedades elevadas em relagdo ao sucesso na

realizacéo das tarefas; entre outras.

Contudo, em qualquer turma do Primeiro Ciclo observa-se uma grande heterogeneidade
entre os alunos, e esta turma ndo é excecdo, pois manifestam diferentes padrGes de
conhecimento, niveis dispares no desenvolvimento cognitivo, na autonomia, no
desenvolvimento social, emocional e comportamental. No primeiro ano de escolaridade
estas diferengas acentuam-se, devido em parte, a transicdo do pré-escolar para o

primeiro ciclo, a qual traz grandes responsabilidades e expectativas que representam um
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grande desafio, uma nova realidade, com novas regras, com uma nova figura de

autoridade e, na maioria das vezes, um novo grupo de pares.

A selecdo dos softwares decorreram em dois momentos especificos. Numa primeira
fase, durante os meses de julho e agosto, procedeu-se a uma exploracdo de softwares da
categoria jogos, adaptados ao Primeiro Ciclo, que abordassem todos os dominios da
matematica, tendo sido elaborada uma grelha em excel para registo e orientacdo do
professor. Numa segunda fase, em setembro, quando o professor investigador tomou
conhecimento do ano de escolaridade que iria lecionar, fez uma selecédo direcionada ao
primeiro ano de escolaridade (ver Anexo 10) partindo da exploracdo anteriormente

realizada e complementando com mais algumas pesquisas.

Apbs a selecdo dos softwares avancou-se para a selecdo das tarefas, estas pretendia-se
que fossem estruturantes no que diz respeito ao dominio que se ambicionava trabalhar.
Isto é, segundo Fernandes (2006), é através das atividades realizadas pelas tarefas
propostas que os alunos poderdo trabalhar eficazmente os dominios pretendidos, de
modo a superarem as suas dificuldades ou a simples sistematizacdo e aprofundamento
dos seus conhecimentos. O autor ainda acrescenta, que o sustentaculo do processo de

planificacdo esta na selecdo das tarefas a propor aos alunos.

Na Figura 3 pode observar-se que a interpretacdo do curriculo e a identificacdo e
selecdo dos dominios principais que se pretendem trabalhar, sdo momentos
importantissimos, que podem ser preponderantes para 0 sucesso do processo de

planificagdo/selecdo das tarefas.

| Descrever, analisar e interpretar |

Curriculo

Identificacdo e seleccdo dos dominios do curriculo

Papel,
concepcoes,
conhecimentos
eaccdes dos

Papel,
concepcoes,
conhecimentos
eacgdes dos
alunos

Selecgdo de tarefas estruturantes para cada dominio

T T T

p ores T

_I Definicao de critérios globais para cada classe de tarefas

~| Selecgdo de sistemas de recolha e de sintese da informacgao

_I Interacgoes antes, durante e apos a resolugao das tarefas

T T T T T T

Contextos, dinamicas e ambientes de ensino, aprendizagem e avaliacédo

Figura 3 - Algumas areas e relacdes privilegiadas para a constituicdo de uma avaliagdo formativa
Fonte: Fernandes (2006)
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Com base no que Fernandes (2006) defende, as trinta e nove tarefas planificadas para
esta turma, com softwares educativos da categoria Jogos Educativos, implicaram uma
reflexdo profunda sobre o que realmente se pretendia trabalhar com os alunos, com vista
ao sucesso. O objetivo principal, acima de tudo, foi planificar tarefas estruturantes para
cada dominio, de modo a obter uma definicdo clara de critérios para as mesmas. Por
este motivo, as tarefas foram divididas em dois grupos:

Grupo | — Exploracéo/Investigacao — Este grupo de tarefas visou possibilitar aos alunos
a exploracdo de softwares educativos que se baseassem numa perspetiva

exploratdria/investigativa dos dominios: Nimeros e Operagdes e Geometria e Medida.

Grupo Il — Consolidacédo/Avaliacdo — Este grupo pretendeu facultar aos alunos a
exploracdo de softwares educativos que permitissem a sistematizacdo/consolidacdo e

avaliacdo dentro de cada dominio: Numeros e Operagdes e Geometria e Medida.

No Quadro 3, pode observar-se a listagem dos softwares selecionados e utilizados,

assim como o seu respetivo periodo de implementagéo.

Quadro 3 - Listagem dos softwares utilizados ao longo do primeiro periodo

Softwares (1.° ano de escolaridade) Implementacdo

T1- Plataforma Grande Aventura: Traquinices do elastico
T2- Plataforma Pasta Méagica: Orientacéo espacial 16 a 20 de setembro

T3- Plataforma Grande Aventura: O mistério do tesouro escondido

T4- Jogo online: Daqui para 4, de 14 para ca
) o ) 23 a 27 de setembro
T5- Escola Virtual: No interior de uma linha fechada

T6- Escola Virtual: Onde ha mais magés?

T7- Escola Virtual: Grupos de macas e de pintas
T8- Plataforma Grande Aventura: Viva a escola 30 a 4 de outubro
T9- Plataforma Grande Aventura: A grande aventura na lua
T10- Site do IXL: Contagens até 3 e até 5

T11- Escola Virtual: 1 maca
) 7 a 11 de outubro
T12- Escola Virtual: 2 andes

T13- Escola Virtual: 3 amigos
T14- Escola Virtual: 4 baldes 14 a 18 de outubro
T15- Escola Virtual: 5 dedos

T16- Escola Virtual: Sera maior, menor ou igual?
. o . 21 a 25 de outubro
T17- Site do IXL: Adicionar sempre mais um

T18- Escola Virtual: Os papagaios de papel
] . 28 a 31 de outubro
T19- Plataforma Grande Aventura: Memoria de elastico (nimeros)

(continua)
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(continuagdo)

Softwares (1.° ano de escolaridade)

Implementacéo

T20- Plataforma Alfa: NUmero seis e reta numérica
T21- Site do IXL: Adi¢&o do zero
T22- Escola Virtual: Zero avelds

4 a 8 de novembro

T23- Escola Virtual: Onde estdo os sélidos geométricos
T24- Escola da Malta: Os nimeros
T25- Escola da Malta: Os sinais

11 a 15 de novembro

T26- Escola da Malta: A adi¢do
T27- Sebran ABC: Chuva 1+2
T28- Plataforma Pasta Méagica: Os nimeros

18 a 22 de novembro

T29- Plataforma Pasta Mégica: A adi¢do

T30- Plataforma Pasta Méagica: Figuras geométricas e sélidos

T31- Plataforma Pasta Magica: Comprimentos
T32- Plataforma Alfa: Decomposicédo - pirdmides

25 a 29 de novembro

T33- Plataforma Grande Aventura: Mistério no parque

T34- Plataforma Grande Aventura: Geometria por todo o lado

T35- Site do IXL: Adicoes até 10
T36- Escola Virtual: Superficies planas e ndo planas

T37- Escola Virtual: Brincar com as figuras geométricas

2 a 6 de dezembro

T38- Plataforma Grande Aventura: Memdria de elastico (fig. geométricas)

T39- Plataforma Grande Aventura: Tangram |

9 a 13 de dezembro

Fonte: Elaboragdo prdpria

Pela observacdo do Quadro 3 constata-se que a cada tarefa corresponde um

software/contetdo. No Quadro 4 pode observar-se a distribuicdo das trinta e nove

tarefas por grupo e por dominios.

Quadro 4 - Distribuigdo das tarefas por grupos e dominios

Tipo (Grupo) Numeros o Operacdes

Geometria e Medida

Exploracédo/Investigacdo

T1, T3, T4, T30, T33, T39

T28, T29, T32, T35

T6, T7, T8, T9, T10, T11, T12, T13, T14, T15, T16,
Consolidagdo/Avaliagdo | T17, T18, T19, T20, T21, T22, T24, T25, T26, T27,

T2, T5,T23, T31, T34, T36,
T37,T38

Fonte: Elaboragdo prdpria

Pretendeu-se que estas tarefas contribuissem para aumentar a motivacao dos alunos para

a matematica, através da utilizacdo das TIC (softwares educativos), uma vez que estas,

além de poderem vir a ser potenciadoras da aprendizagem, sdo desde logo ferramentas

atrativas e motivantes para as criangas desta faixa etaria.
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No Quadro 5 pode observar-se uma breve descricdo das tarefas implementadas, onde

estéo registados 0s objetivos e as metas que se pretendem alcangar com cada uma delas

a nivel matematico. E em anexo podemos encontrar a descricdo das tarefas

implementadas com mais detalhe, onde se focam também os objetivos digitais e se

apresentam registos fotograficos (ver Anexo 2).

Quadro 5 - Descricdo das trinta e nove tarefas implementadas neste estudo

o & | 2
S| 5 = Meta / descritores Objetivos
©lz | &8
Meta: Situar objetos no espaco - Sistematizar as nog¢des de relacdo de posicdo de dois
(localizagéo e orientagéo no ou mais objetos “em cima, ao fundo, a direita, a
| T1 G.M. | espago) esquerda, entre, em baixo, dentro, a frente, atras”.
Descritores: GM1-1.1; GM1-1.2;
GM1-1.3; GM1-1.4
Meta: Situar objetos no espaco - Sistematizar as nog¢des de relacdo de posicéo de dois
(localizacéo e orientagdo no ou mais objetos “a frente, atras, direita, esquerda, entre,
" T GM espago) ao lado, em cima e em baixo”.
Descritores: GM1-1.1 e GM1-1.2
Meta: Situar objetos no espaco - Sistematizar as nog¢des de relacdo de posicdo de dois
' 3 - (localizagéo e orientagdo no ou mais objetos “frente; esquerda; direita”.
espaco)
Descritores: GM1-1.2; GM1-1.4
Meta: Situar objetos no espaco - Sistematizar as nog¢des de relagéo de posicao, de
' T4 - (localizagéo e orientagdo no localizagdo e orientagdo no espaco.
espaco)
Descritores: GM1-1.5; GM1-1.6
Meta: Situar objetos no espaco - Sistematizar as nogdes de “exterior, interior, linha
" 5 . (localizagéo e orientagdo no aberta, linha fechada, fronteira”.
espaco)
Descritor: GM1-1.1
Meta: NUmeros naturais - Verificar que dois ou mais conjuntos tém o mesmo
Descritores: NO1-1.1; NO1-1.4 numero de elementos ou determinar qual é o mais
I T6 N.O. numeroso utilizando correspondéncias um a um;
- Reconhecer que um conjunto tem maior ou menor
numero de elementos que outro.
Meta: NUmeros naturais - Verificar que dois ou mais conjuntos tém o mesmo
Descritores: NO1-1.1; NO1-1.3; numero de elementos ou determinar qual é o mais
| T7 N.O. NO1-1.4 numeroso utilizando correspondéncias um a um;

- Reconhecer que um conjunto tem maior ou menor
numero de elementos que outro.

(continua)

32




(continuagdo)

s | € |2 : -
3 3 = Meta / descritores Objetivos
©lz |8
) . - Realizar contagens;
1 T8 N.O. Meta:. Numeros naturais - Associar pelas contagens diferentes conjuntos a
Descritores: NO1-1.3; NO1-1.4 i .
nUmeros naturais.
Meta: NUmeros naturais - Realizar contagens;
1 T9 N.O. | Descritor: NO1-1.4 - Associar pelas contagens diferentes conjuntos a
ndmeros naturais.
Meta: NUmeros naturais - Realizar contagens;
Il | T10 | N.O. | Descritores: NO1-1.2; NO1-1.4 - Associar pelas contagens diferentes conjuntos a
ndmeros naturais.
Meta: Numeros naturais - Ler e representar o nimero um;
Il | T11 | N.O. | Descritores: NO1-1.1; NO1-1.4 - Associar pela contagem diferentes conjuntos ao
mesmo numero natural.
Meta: NUmeros naturais - Ler e representar o nimero dois;
1| T12 N.O. | Descritores: NO1-1.1; NO1-1.4 - Associar pela contagem diferentes conjuntos ao
mesmo numero natural.
Meta: NUmeros naturais - Ler e representar 0 nimero trés;
I | T13 N.O. | Descritores: NO1-1.1; NO1-1.4 - Associar pela contagem diferentes conjuntos ao
mesmo numero natural.
Meta: NUmeros naturais - Ler e representar o nimero quatro;
1| T14 N.O. | Descritores: NO1-1.1; NO1-1.4 - Associar pela contagem diferentes conjuntos ao
mesmo numero natural.
Meta: NUmeros naturais - Ler e representar o nimero cinco;
I | T15 N.O. | Descritores: NO1-1.1; NO1-1.4 - Associar pela contagem diferentes conjuntos ao
mesmo numero natural.
Meta: NUmeros naturais e sistema - Comparar nimeros naturais tirando partido do valor
de numeracéo decimal posicional dos algarismos e utilizar corretamente 0s
] T No. Descritores: NO1-1.1; NO1-1.4; simbolos <,> e =;
NO1-1.5; NO1-2.4 - Contar, ler e escrever nimeros.
Meta: NUmeros naturais e adi¢do - Saber que o sucessor de um nimero na ordem natural
T NO. Descritores: NO1-3.1; NO1-1.2 é igual a esse nUmero mais 1;
- Saber de memdria a sequéncia dos nimeros e como
representa-los.
Meta: Adicdo - Saberem efetuar adicdes envolvendo nlimeros
Descritores: NO1-3.2; NO1-3.3; naturais até cinco recorrendo a diferentes tipos de
NO1-3.7 representacao;
I | T18 N.O. - Utilizar corretamente os simbolos «+» e «=» e 0s

termos «parcela» e «soma»;
- Decompor um ndmero natural até 5 em somas de dois

ou mais nimeros de um algarismo.

(continua)
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(continuagdo)

s | € |2 : -
RS = Meta / descritores Objetivos
o | s S
zZ a
Meta: NUmeros naturais - Associar pela contagem diferentes conjuntos ao
Descritores: NO1-1.2; NO1-1.4; mesmo numero natural;
Il | T19 | N.O. - o
NO1-1.5 - Saber de memoéria a sequéncia dos nomes dos
nUmeros naturais até ao momento ensinados.
Meta: Sistema de numeragéo - Comparar nimeros naturais tirando partido do valor
decimal e adicdo posicional dos algarismos;
it | 1o N.O Descritores: NO1-2.4; NO1-3.1 - Saber que o sucessor de um nimero na ordem natural
o é igual a esse nlimero mais um;
- Ordenar numeros utilizando a representacdo da reta
numeérica.
01 | No Meta: Adicdo - Reconhecer que a soma de qualquer nimero com zero
" | Descritor: NO1-3.4 é igual a esse nimero.
T N.O Meta: Adicdo - Reconhecer que a soma de qualquer nimero com zero
| Descritor: NO1-3.4 é igual a esse niimero.
Meta: Figuras geométricas - Reconhecer formas geométricas;
Il | T23 | G.M. | Descritor: GM1-2.8 - Identificar cubos, paralelepipedos retangulos,
cilindros e esferas.
Meta: NUmeros naturais - Saber de memoria a sequéncia dos nomes dos
Descritores: NO1-1.2; NO1-1.5 nimeros naturais;
Il | T24 | N.O. - Utilizar corretamente os numerais do sistema decimal
para representar 0s nimeros naturais;
- Efetuar contagens progressivas.
Meta: Sistema de numeragdo - Saber utilizar corretamente 0s simbolos «+», «-» e
decimal e a adi¢do «=;
Il | T25 | N.O. . . . ) .
Descritores: NO1-2.4; NO1-3.3 - Realizar comparagdes entre nimeros naturais
utilizando corretamente 0s simbolos «<» e «>».
Meta: Sistema de numeragéo - Efetuar adigBes envolvendo numeros naturais até 10;
it | 16 N.O decimal e a adicéo - Adicionar dois quaisquer nimeros naturais cuja soma
" | Descritores: NO1-3.2; NO1-3.9 seja inferior a 10, privilegiando a representacéo vertical
do célculo.
Meta: Adicdo - Adicionar fluentemente dois nimeros naturais.
Il | T27 | N.O. ]
Descritor: NO1-3.5
Meta: NUmeros naturais - Associar pela contagem diferentes conjuntos ao
Descritores: NO1-1.2; NO1-1.4; mesmo ndmero natural;
Il | T28 | N.O. - )
NO1-1.5 - Saber de memoria a sequéncia dos nomes dos
nUmeros naturais até ao momento ensinados.
Meta: Adicdo - Efetuar adigdes envolvendo nimeros naturais;
I | T29 N.O. | Descritores: NO1-3.2; NO1-3.9 - Adicionar dois quaisquer nimeros naturais

privilegiando a representacao vertical do célculo.

(continua)
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(continuagdo)

s | € |2 : -
g 3 = Meta / descritores Objetivos
©lz |8
Meta: Reconhecer e representar - Identificar figuras geométricas;
| T30 | G.M. | formas geométricas - Associar figuras geométricas as formas de diferentes
Descritor: GM1-2.6 objetos (ex.: s6lidos geométricos).
Meta: Medir distancias e - Reconhecer que a medida da distancia entre dois
comprimentos pontos depende da unidade de comprimento;
Descritores: GM1-3.2; GM1-3.3; - Efetuar medi¢des a partir de uma unidade de
I | 731 | GM. | GM1-34 comprimento;
- Comparar distancias e comprimentos utilizando as
respetivas medidas, fixada uma mesma unidade de
comprimento.
Meta: Adicdo - Efetuar adi¢des envolvendo nimeros naturais;
Descritores: NO1-3.2; NO1-3.7; - Decompor um ndmero natural em somas de dois ou
| 7132 N.O. | NO1-3.9 mais numeros de um algarismo;
- Adicionar dois quaisquer ndmeros naturais
privilegiando a representacéo vertical do célculo.
Meta: Reconhecer e representar - Identificar formas geométricas e a associa-las a
I | T33 | G.M. | formas geométricas diferentes objetos.
Descritor: GM1-2.6
Meta: Reconhecer e representar - Identificar formas geométricas e a associa-las a
Il | T34 | G.M. | formas geométricas diferentes objetos.
Descritor: GM1-2.6
) NO. Meta: Adicdo - Adicionar de forma fluente dois nimeros de um
Descritor: NO1-3.5 algarismo.
Meta: Reconhecer e representar - Identificar partes planas de objetos verificando que de
formas geométricas certa perspetiva podem ser vistas como retilineas;
| T38| GM. Descritores: GM1-2.3; GM1-2.4 - Reconhecer partes planas de objetos em posigdes
variadas.
Meta: Reconhecer e representar - Identificar partes planas de objetos verificando que de
formas geométricas certa perspetiva podem ser vistas como retilineas;
| 137 GM. Descritores: GM1-2.3; GM1-2.4 - Reconhecer partes planas de objetos em posi¢des
variadas.
Meta: Reconhecer e representar - Identificar retangulos, triangulos, quadrados, circulos
Il | T38 | G.M. | formas geométricas e circunferéncias em posicdes variadas.
Descritor: GM1-2.6
Meta: Situar-se e situar objetosno | - Identificar figuras geométricas como
Ll 130 espaco «geometricamente iguais» ou simplesmente «iguais»,

Descritor: GM1-1.7

quando podem ser levadas a ocupar a mesma regido do

espaco por deslocamentos.

(concluséo)

Fonte: Elaboracéo prépria
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Estas tarefas implementadas em contexto de sala de aula ndo substituiram as atividades
de manipulagéo, exploragédo de objetos e de situacGes concretas, uma vez que estas séo
indispensaveis no ensino da matematica. Assim, parece-nos que o fundamental é termos
a consciéncia de que existe um recurso informatico, ao qual recorreremos sempre que se
perspetive como pertinente, de preferéncia diariamente, contudo mantendo a ideia de
que havera momentos em que as estratégias de trabalho em sala de aula ndo recorreréo

ao computador/internet.

Em suma, na nossa perspetiva, e tendo como base o0 acima referido, consideramos que o
ensino e aprendizagem da matematica basear-se-4 na atividade que os alunos
desenvolvem em sala de aula, que por sua vez, depende muito das tarefas apresentadas

pelo professor.
4.2. IMPLEMENTACAO DAS TAREFAS

Quanto a organizacdo do trabalho em sala de aula, em termos de recursos informaticos,
exigiu ao investigador recorrer ao trabalho em grupos de dois alunos de forma
colaborativa, segundo uma escala pré-definida (ver Anexo 3). A distribuicdo dos grupos
fundamentou-se nos principios defendidos por diversos autores. Dillenbourg (1999)
defende que a aprendizagem colaborativa engloba duas ou mais pessoas que aprendem,
ou tentam aprender, algo em conjunto. Hiltz (1998) considera que na aprendizagem
colaborativa, o conhecimento constroi-se a partir das interagdes, onde a comunicacao é
0 elemento principal. Vygosky (1998) defende a utilizacdo de uma crianca mais
desenvolvida para ajudar outra menos expedita. O autor defende que esta interagédo
acarreta beneficios para ambas as partes, a criangca mais desenvolvida consolida a sua
aprendizagem a nivel metacognitivo e a crianga menos expedita ultrapassa com mais

facilidade as suas dificuldades.

Com base nos autores supracitados, investigadores de referéncia na area do
desenvolvimento intelectual das criancas, e com o objetivo de levar os alunos a
descobrir pistas conducentes a compreensdo dos assuntos, explorando e discutindo, em
contexto de aprendizagem colaborativa, recorremos ao trabalho de pares para a
resolucdo das tarefas. A distribuicdo dos alunos foi feita pelo professor investigador,
apos observagdo dos alunos em diversos contextos durante os primeiros trés dias de

aulas (treze, dezasseis e dezassete de setembro de 2013).
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A implementacdo do projeto contou com um envolvimento proximo dos alunos desde o
primeiro momento. No dia dezassete de setembro conversou-se, em grande grupo, sobre
se 0s alunos gostariam de realizar atividades de matematica no computador, e apés um
entusiasmo generalizado por parte dos alunos, explicou-se que estas atividades teriam
que ser realizadas em grupos de dois, uma vez que sO existia um computador na sala de
aula. Todos quiseram falar e dar a sua opinido e, resumindo as suas opinides, podemos
mencionar o seguinte: - ndo se importavam de ter s6 um computador na sala, o
importante € que ele funciona; - referiram que utilizando o computador pode-se fazer
coisas divertidas; - consideraram que aprender vai ser mais facil; - disseram que

trabalhar com um colega vai tornar as aulas mais divertidas.

Apbs a conversa introdutéria com os alunos, chegou-se ao consenso que era uma étima
ideia usar o computador para aprender. Esclareceu-se, no entanto, que este tipo de
tarefas iria exigir respeito pelas regras da sala, para que todos pudessem aprender muito.
Os alunos comprometeram-se a cumprir as regras, para que a implementacdo deste
projeto fosse um sucesso e para que todos se pudessem divertir de forma correta dentro

da sala de aula.

Na Figura 4 apresenta-se 0 esquema da sala de aula, onde se pode observar que o
computador estd ao fundo da sala de modo a evitar distragdes, por parte dos alunos que
estdo nas suas mesas de trabalho quando os colegas estdo no computador, e a0 mesmo

tempo, todo o trabalho realizado pelos alunos na sala de aula esta a ser controlado pelo

professor.
—
Mesa

(e

Computador

Figura 4 - Esquema da sala de aula

Fonte: Elaboracéo prépria

37



A primeira tarefa iniciou-se com o primeiro grupo da tabela de distribuicdo de grupos
(ver Anexo 3), a segunda tarefa com o segundo grupo e assim sucessivamente de uma
forma ciclica até ao final da implementagéo deste projeto. Enquanto cada grupo estava
no computador, os restantes alunos trabalhavam de forma tradicional em contexto de
sala de aula com o professor, quando um grupo terminava a sua tarefa era substituido
pelo grupo seguinte e assim continuamente até todos terem realizado o que lhes era
proposto. Apos todos os grupos terem realizado a tarefa, os alunos avaliavam-na numa
grelha propria (ver Anexo 7), relativamente ao grau de satisfacdo e de aprendizagem,
depois seguia-se um momento de reflexdo conjunta. Este procedimento repetiu-se em

todas as tarefas.

Antes de iniciar qualquer uma das tarefas, o professor explicava os objetivos, a luz dos
conteudos curriculares que estavam a ser trabalhados em contexto de sala de aula. Estas
conversas iniciais com a turma contribuiram para um melhor desempenho dos alunos na

concretizacdo do seu trabalho e ajudaram a atingir os objetivos propostos.

As tarefas ndo tinham um tempo determinado, as criancas determinavam o tempo, ou
seja, “jogavam” até se sentirem satisfeitas com o trabalho desenvolvido, por exemplo,
uma tarefa podia desenvolver-se durante dois ou trés dias, até “rodar” pelos grupos
todos. Depois de todos os grupos realizarem a tarefa proposta e de cada aluno fazer a
sua autoavaliacdo, o professor solicitava aos grupos que fizessem um breve balanco do
que tinham aprendido, do que tinham gostado mais e quais tinham sido as suas maiores
dificuldades.

Ao longo da implementacdo das tarefas, o professor investigador questionou os alunos
sobre 0s seus raciocinios e estratégias, o que possibilitou diagnosticar dificuldades. Esta
andlise levou a algumas alteracBes na planificacdo dos softwares para o primeiro
periodo. Inicialmente, a planificagdo estava diretamente associada aos contetidos que
seriam trabalhados em contexto de sala de aula na semana da aplicacdo do software,
todavia, na segunda semana de aplicagdo, o professor percebeu que ndo era a melhor
estratégia, dado que havia conteldos com um grau de dificuldade maior, para os quais
era necessario o reforco através dos softwares e outros que, para esta turma, revelaram-
se bastante faceis, o que ndo justificava a exploracdo do conteddo recorrendo ao
software. Apds estas reflexdes, o professor comegou por alterar a planificacdo, tendo

por base as dificuldades manifestadas pelos alunos a nivel matematico. No final de
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outubro, a planificacdo curricular para a disciplina de matemaética sofreu novamente
uma alteracéo, de acordo com as diretrizes superiores do Agrupamento, introduzindo-se
um maior numero de conteddos com um nivel de exigéncia maior, isto porque 0s
conteddos planificados para o primeiro periodo, pelo grupo de ano, estavam pouco
ambiciosos e ligeiramente desequilibrados comparativamente com  outros
Agrupamentos. Dada esta inesperada alteracdo a planificagdo curricular, o professor
investigador teve que alterar a planificacdo do projeto, vendo-se na necessidade de
analisar e selecionar outros softwares para se trabalharem os novos contetidos e adapta-

los de acordo com as caracteristicas e necessidades demonstradas pelos alunos.
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5. RESULTADOS

Para este estudo foram definidos os seguintes objetivos:

- Construir uma sequéncia de tarefas com recurso as novas tecnologias, selecionando
softwares educativos, para o desenvolvimento de competéncias dentro dos dominios:
NUmeros e Operaces e Geometria e Medida, de acordo com o Programa/Metas do

primeiro ano de escolaridade do 1.° Ciclo do Ensino Basico;

- Analisar a eficiéncia e eficacia da utilizacdo das novas tecnologias no ensino da
matematica com alunos de uma turma do primeiro ano de escolaridade, centrando a

observacdo ao nivel do envolvimento, evolugdo e motivacgao dos alunos;

- Investigar as potencialidades e dificuldades em utilizar as TIC recorrendo apenas a um

computador em sala de aula.

Na andlise dos resultados obtidos foram consideradas as medidas de usabilidade
definidas na Norma ISO 9241-11:1998: a eficacia (avalia se o utilizador consegue
realizar as tarefas pretendidas), a eficiéncia (avalia se os recursos e o esfor¢o necessario
para atingir os objetivos é aceitavel) e a satisfacdo (avalia o conforto dos utilizadores

relativamente a utilizacdo da ferramenta).

Na figura 5 pode observar-se a estrutura da usabilidade da Norma I1SO 9241-11:1998":

resultado
pretendido

utilizador objectivos

i

Usabilidade: medida na qual os objectivos sdo
alcancados com eficada, eficiéncia e satisfacdo

tarefa

equipamento

eficicia
ambiente resultado

JlaLe

do uso P,
Contexto de uso eficiéncia

" satisfacdo
produto

Medidas de usabilidade

Figura 5 - Estrutura da usabilidade segundo a Norma 1SO 9241-11

Fonte: ISO/IEC (1998)
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Neste capitulo apresentamos os dados recolhidos durante a implementagdo deste
projeto. Este capitulo est& dividido em seis sec¢Bes, sendo que na primeira se¢do é feita
uma analise da eficiéncia e da eficacia da utilizacdo das TIC no ensino da matematica.
Na segunda seccdo € focada a motivacdo em sala de aula, na terceira salienta-se o
trabalno a pares e na seccdo seguinte sdo relatados os resultados relativos as
competéncias digitais desenvolvidas pelos alunos. Na quinta sec¢do Sdo expostos 0s
resultados concernentes a aprendizagem dos alunos a nivel matematico e na ultima

seccao é apresentada uma analise reflexiva reportando-se a pratica docente.

5.1. EFICIENCIA E EFICACIA DA UTILIZACAO DAS TIC NA MATEMATICA

E importante salientar que os alunos nunca trabalharam durante o seu percurso escolar
com softwares educativos e que apenas existe um computador disponivel na sala de
aula, sendo por isso necessario, que os alunos trabalhassem a pares, segundo uma escala
pré-definida pelo professor investigador. Apesar destes constrangimentos, o trabalho
desenvolvido pelos alunos ao longo do primeiro periodo letivo foi muito positivo, pois
todos os alunos atingiram os objetivos definidos em cada uma das tarefas,

evidentemente, uns com mais facilidade do que outros.

O professor apesar de estar a acompanhar a turma no desenvolvimento normal das
aulas, adotou um procedimento dindmico por tentar controlar sempre que possivel 0s
alunos que estavam no computador, observando-os no desempenho, ajudando-os
sempre que necessario, ou seja, quando evidenciavam alguma dificuldade, e dando-lhes

reforcos positivos sempre que se justificava.

Na primeira tarefa, o professor teve de se deslocar mais vezes junto ao computador para
ajudar os alunos nas dificuldades manifestadas e para controlar o entusiasmo proprio
gue uma atividade destas, realizada pela primeira vez, provoca. As dificuldades
apresentadas neste jogo deveram-se essencialmente a auséncia de pré-requisitos ao nivel
do dominio do rato e a dificuldade demonstrada por alguns alunos relativamente as

noc¢Oes de direita e esquerda.

Na Figura 6 pode observar-se uma fotografia que mostra a contragdo muscular e
postural apresentada pelo aluno que esta a realizar a tarefa, o que evidencia as
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dificuldades no dominio do rato e pode também observar-se uma imagem do layout do

jogo.

Figura 6 - Registo fotografico da 1.2 tarefa e o PrtScn do layout do jogo

Nesta primeira tarefa, apenas dois grupos nédo evidenciaram dificuldades, cinco grupos
precisaram de explicacdo/demonstracdo prévia de como deveriam deslocar o rato e dois
grupos precisaram da ajuda do professor, varias vezes, para este mesmo procedimento,
demorando obviamente mais tempo que 0s restantes, mas mantiveram-se interessados
até ao fim, sem desistirem. Em suma, todos os alunos conseguiram realizar a tarefa de
uma forma confiante e demonstraram-se empenhados em se ajudarem mutuamente, sem
que isso lhes tenha sido solicitado. Constatou-se que a distribuicdo dos alunos pelos

grupos foi na sua maioria um sucesso.

Na segunda tarefa registou-se um aumento exponencial da agitacdo dentro da sala de
aula, julgamos que esta deveu-se a percecdo que os alunos agora tinham do que
realmente se fazia no computador e por esse motivo, a escola estava a ser mais
interessante do que as suas expetativas iniciais, um dos comentarios selecionados para

comprovar este entusiasmo foi o seguinte:

“...eu ndo sabia que na escola nos podiamos fazer jogos no computador, a minha mde
disse-me que eu tinha que trabalhar muito para ser boa aluna, mas afinal eu estou a
aprender muitas coisas e ndo é preciso trabalhar muito...”(1.C.)

As dificuldades apresentadas nesta tarefa continuaram-se a dever essencialmente a
auséncia de competéncias ao nivel do dominio do rato e a dificuldade demonstrada por
alguns alunos relativamente as nocdes de direita e esquerda. Estas dificuldades geraram
alguma inseguran¢a, mas foram rapidamente ultrapassadas com breves reforcos, por
parte do professor, de como resolver situacdes deste género que estdo diretamente
relacionadas com o dominio ao nivel das competéncias digitais dos alunos durante a

utilizacdo do software (exemplo: arrastar uma imagem e sO deixar de pressionar o botédo
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do rato quanto estédo exatamente no local pretendido) e no caso de alguns alunos com o

contelido que se estava a trabalhar (exemplo: ensinar-lhes algumas mnemonicas para

fixarem a direita e a esquerda).

Nas tarefas seguintes, apesar do grande entusiasmo, a agitacdo foi sendo de tarefa para

tarefa, mais controlada e as dificuldades foram progressivamente diminuindo ao longo

da implementagdo deste projeto, tanto no dominio digital como no dominio do contetido

matematico.

No Quadro 6 pode observar-se o grau de dificuldade das tarefas ao nivel do dominio

digital e do conteldo matematico, baseado numa avaliacdo por observacao participante

do professor investigador, durante a realizacdo das tarefas.

Quadro 6 - Avaliagado das tarefas quanto ao grau de dificuldade a nivel matematico e digital

Dominio digital

Dominio do contedo matematico

Tarefa
Muito fécil Facil Dificil Muito Dificil | Muito fécil Facil Dificil Muito Dificil
X X
“Este jogo do macaco foi um bocadinho dificil, | “Para mim a parte mais dificil foi saber qual era a
porque eu arrastava 0 macaco com o rato e as | direita e a esquerda, eu estava sempre a errar, mas
vezes ndo dava, 0 macaco voltava sempre para o | no final ja conseguia” (L.C.)
T1 mesmo sitio.” (S.4.)
“Para mim a parte mais dificil foi por o macaco
atrds da mesa ou entre 0s meninos. N&@o gostei
muito deste jogo, foi chato.” (M.V.)
T2 X X
T3 X X
T4 X X
X X
“Gostei muito deste jogo das linhas abertas e
T5 fechadas porque ndo percebia sobre esse assunto,
mas depois fiquei a perceber de uma forma bastante
divertida.” (C.F.)
T6 X X
T7 X X
T8 X X
X X
T9 “Este jogo do foguetéo foi o mais dificil até agora,
porque tinha de contar muito rapido e colocar o
namero.” (1.C.)
T10 X X
T11 X X
X X
T12 “Nao gostei deste jogo dos andes porque tive
dificuldade com o teclado.” (I.C.)
T13 X X
T14 X X

(continua)
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(continuagdo)

Dominio digital

Dominio do contelido matematico

Tarefa
Muito facil Facil Dificil | Muito Dificil | Muitofacil [ Facil | Dificil | Muito Dificil
X | [ x|
T15 “Este jogo dos 5 dedos foi o mais dificil, porque
tinha de estar sempre a contar e as vezes eu
enganava-me.” (L.C.)
| [ x| | [ x|
“Eu gostaria de repetir este jogo dos sinais maior, | “O ultimo exercicio deste jogo eu ndo percebi muito
T16 | menor e igual, porque ensinaram-me muitas coisas | bem e tive de pedir ajuda ao meu colega e a
da matematica e era diferente tanto com o rato | professora.” (T.C.)
como com o teclado.” (M.F.)
[ x| | | [ x|
T17 “O jogo de somar mais um foi muito dificil, porque
foi o que senti quando estava a jogar.” (A.F.)
| [ x| | [ x|
T18 “Este jogo era dificil porque tinhamos que mexer | “N&o gostei deste jogo porque havia coisas que ndo
no teclado € no rato.” (J.C.) sabia muito bem, era dificil contar os lapis. Este
jogo era um bocadinho dificil.” (M.B.)
T19 X X
X X
T20 « - T
Este jogo foi muito facil e divertido” (J.C.)
T21 X X
X X
“Eu gostei muito deste jogo das avelds porque era | “Este jogo das avelds foi o mais facil até agora.”
122 muito facil, s6 se mexia no rato e os bonecos | (L.S.)
diziam sempre o que tinhamos que fazer. Neste
jogo a minha colega ndo me ajudou, eu fui muito
bom.” (E.V.)
T23 X X
X X
T24 “« ; i R i g
Este jogo era facilimo e muito divertido” (L.S.)
T25 X X
T26 X X
T27 X X
T28 X X
T29 X X
T30 X X
T31 X X
T32 X X
T33 X
T34 X X
T35 X X
T36 X X
X X
37 “Este jogo foi muito facil.” (S.A.)
(continua)
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(continuagdo)

Dominio digital Dominio do contedildo matematico
Tarefa
Muito facil Facil Dificil Muito Dificil Muito facil Facil Dificil Muito Dificil
X X
“Este jogo foi muito chato, eu fiquei muito nervosa | “Eu gostei deste jogo, tinhamos que ser muito
Tas com o cronémetro. Era muito mais divertido se ndo | rapidos a pensar. Eq consegui fazer todps 0s nl'_veis
tivesse o crondmetro a contar o tempo.” (C.F.) | porque ja estou habituado a passar niveis num jogo
“Este jogo foi muito dificil. O tempo andava muito | que eu tenho em casa.” (T.C.)
depressa.” (I1.C.)
T39 X | | | | R

(concluséo)

Fonte: Elaboragdo propria

No Grafico 1 pode observar-se a sintese dos dados apresentados no Quadro 6, sobre o
grau de dificuldade das tarefas ao nivel do dominio digital e do contetdo matematico,
baseado na observacgéo participante do professor investigador, durante a realizacdo das

tarefas por parte dos alunos.

Gréfico 1 - Avaliacdo das tarefas quanto ao grau de dificuldade a nivel matematico e digital

20
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10 A
S ® Muito fécil
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(2) ] — Dificil
Dominio digital ominio do ?qnteudo B Muito dificil
matematico
Muito facil 11 7
Facil 16 19
Dificil 11
Muito dificil 1

Pela andlise do Gréfico pode constatar-se que a solicitacdo a nivel do dominio digital
centrou-se entre o “Muito facil” e o “Dificil”, os softwares com um grau de exigéncia
“Muito dificil” foram minimos, este facto verificou-se porque o professor investigador
teve o cuidado de no momento da sele¢do dos softwares, escolher aqueles que fossem
ao encontro das competéncias digitais desta amostra, de modo a ndo causar
constrangimentos impeditivos de se atingir os objetivos pretendidos a nivel matematico.

No que concerne a solicitacdo a nivel do dominio do conteddo matematico, pode
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observar-se que dezanove tarefas foram “Faceis” para a maioria dos alunos e as
restantes vinte executadas pelos alunos dividiram-se entre o “Muito facil” (sete) e o
“Dificil” e “Muito dificil”.

Algumas tarefas com carater mais exigente foram premeditadas no momento da
planificacdo/selecdo, outras deveram-se aos diferentes ritmos de aprendizagem
existentes na turma e ao facto de os alunos estarem a aprender uma grande quantidade
de contetidos matematicos, o que lhes exigiu um maior esforco. Contudo, julgamos, por
experiéncia profissional e com base nos estudos de autores conceituados nesta mateéria e
ja referidos no Capitulo 2, que tarefas com grau de dificuldade diversificado estimulam
e desafiam os alunos e consequentemente auxiliam no processo de aprendizagem, uma
vez que, proporcionam-lhes um desenvolvimento dos seus conhecimentos e ajudam-nos
a estruturar e a criar metodos, técnicas e estratégias para ultrapassarem os desafios que

Ihes sdo colocados.

Do ponto de vista da utilizacdo e adaptacdo a tecnologia, o Grafico 2 resume, de uma
forma simplificada, os resultados globais da observacdo participante por parte do

professor investigador.

Gréfico 2 - Registo da observacdo ao nivel da adaptacéo dos alunos ao software educativo

Adaptacgao aos Softwares
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Pela observacdo do Gréfico 2 podemos constatar que até a vigésima tarefa houve
oscilacdes ao nivel da adaptacdo ao software por parte dos alunos. Contudo, apos esta

tarefa, deixaram de revelar dificuldades em se adaptarem aos softwares, talvez devido
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ao crescente dominio ao nivel digital que foram adquirindo & medida que utilizavam as

ferramentas digitais que Ihes foram propostas.

Relativamente a avaliacdo realizada pelos alunos no que diz respeito aos softwares
utilizados, podemos observar no Grafico 3 a opinido dos alunos quanto ao grau de

dificuldade na utilizagdo dos softwares em dois momentos avaliativos.

Grafico 3 - Avaliacéo dos alunos quanto ao grau de dificuldade na utilizagdo dos softwares educativos
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Pela observacdo do Gréafico constata-se que os alunos até outubro ndo consideraram os
softwares utilizados dificeis, mas nota-se que em dezembro no final da implementacéao
deste projeto, os alunos ja apresentam respostas mais diversificadas, considerando que
alguns softwares foram um pouco mais dificeis do que outros. Esta avaliagdo por parte
dos alunos reflete a sua maturidade reflexiva, que foi sendo trabalhada ao longo deste
periodo e também é o resultado do grau de exigéncia que os préprios softwares foram
impondo de acordo com o contetdo trabalhado e de acordo com o nivel de competéncia

digital exigida ao aluno.

O Gréfico 4 resume, de uma forma simplificada, os resultados globais da observacao
participante por parte do professor investigador, no que diz respeito a adaptacdo dos
alunos ao conteddo matematico proposto em cada uma das tarefas com recurso aos

softwares educativos.
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Grafico 4 - Registo da observacéo ao nivel da adaptagéo dos alunos ao conteldo matematico
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Pela observacao do grafico 4 podemos constatar que houve dificuldade em se adaptarem
ao conteudo matematico apenas na terceira tarefa. Esta dificuldade existiu,
provavelmente, porque a tarefa exigia que eles ja soubessem identificar muito bem a
direita e a esquerda de uma personagem que adotava varias posi¢des ao longo do jogo.
Esta tarefa ndo deveria ter sido proposta tdo cedo, talvez uma semana depois ou quando

os alunos estivessem realmente mais seguros em relacdo a estas nogdes.

As conversas finais mantidas apds a implementacdo de cada tarefa demonstraram que as
aprendizagens dos alunos estiveram longe de serem passivas, notando-se que na maioria
das tarefas os alunos tiveram a oportunidade de controlar o seu processo de
aprendizagem, visando o sucesso na realizacdo da mesma e na aquisicdo do conteudo
matematico. Por exemplo, os alunos mencionaram que era muito bom para eles
poderem repetir 0 exercicio até conseguirem perceber e ter uma boa pontuacdo nas
tarefas realizadas, que gostaram de trabalhar com um colega, uma vez que se ajudavam
nas situacbes mais complexas e dessa forma conseguiram realizar sempre todas as

tarefas até ao fim e com sucesso.

A reflexdo antes e depois da realizacdo das tarefas proporcionou momentos que
estimularam o desenvolvimento de algumas habilidades de argumentacdo, de
comunicagdo oral e contribuiu para a melhoria das capacidades individuais de cada

aluno ao nivel académico e tecnoldgico.
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O facto de os alunos avaliarem o software utilizado, permitiu tirar conclusées sobre a
eficiéncia e eficicia dos mesmos no ensino da matematica e também sobre o grau de

satisfacdo dos alunos na realizacdo das tarefas com recurso as TIC.

A concretizacdo de todas estas tarefas decorreu como planificado e maioritariamente
executadas dentro do tempo definido. Mostraram ser tarefas acessiveis aos alunos, tendo
sido possivel, através da realizacdo destas, integrar competéncias importantes e
objetivadas dentro dos dominios trabalhados, a referir. NUmeros e Operacdes e

Geometria e Medida.

Para complementar as evidéncias do que tem sido e continuara a ser real¢cado ao longo
do corpo do texto, poder-se-&4 consultar o Anexo 5 que contém o registo do diario de

bordo.
5.2. MOTIVACAO NA SALA DE AULA

Atualmente é um desafio manter os alunos motivados pelas matérias escolares, por esse
motivo podemos dizer que a dinamica deste projeto, ambicionou estimular os alunos
recorrendo as tecnologias, auxiliando-os no seu processo de aprendizagem. Através das
producdes orais e escritas dos alunos e pela observacédo realizada pelo investigador, ao
longo deste periodo de implementacdo, pdde constatar-se que a dindmica utilizada foi
bastante positiva para esta turma, tanto no campo motivacional como ao nivel das

aprendizagens.

Todas as participacOes orais dos alunos, antes, durante e apds a realizacdo das tarefas
indiciaram um alto nivel de motivacéo, principalmente naqueles alunos que diariamente
demonstram menos capacidade para acompanhar o ritmo de aprendizagem do grande
grupo. Estes menos expeditos revelaram “um brilho nos olhos”, por exemplo quando

disseram:

“Eu consegui fazer tudo até ao fim e o boneco disse que eu era o melhor” — (E.V.)
“Eu fiz tudo e ganhei.” — (P.M.)

“Eu aprendi muitas coisas, agora ja sou bom.” — (S.C.)
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Pela observacdo do Grafico 5 pode verificar-se que os alunos estiveram bastante

motivados, mesmo naquelas tarefas mais complicadas, o que € sem divida bastante

positivo.

Grafico 5 - Registo da observagdo ao nivel da motivagao
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Do ponto de vista da concentracdo demonstrada pelos alunos, o Grafico 6 apresenta, de

uma forma sintetizada, os resultados globais da observacéo participante, demonstrada ao

longo das trinta e nove tarefas propostas com o recurso aos softwares educativos,

dando-se uma atengdo especial as tarefas em que os alunos evidenciaram mais

dificuldade, nomeadamente as tarefas trés, quatro e onze.

Grafico 6 - Registo da observacdo ao nivel da concentracgéo
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Pela observagdo do Gréfico 6 pode constatar-se que no geral, mesmo tendo em conta as
tarefas onde os alunos demonstraram mais dificuldade, estes patentearam sempre

bastante concentracéo na realizacdo do que Ihes foi proposto.

Na Figura 7 podem observar-se trés fotografias, que pretendem mostrar a concentracao
dos alunos durante a realizacdo das tarefas, a fotografia mais a esquerda foi tirada em
setembro, a fotografia & direita em novembro e a fotografia na segunda linha em

dezembro.

Figura 7 - Registo fotogréafico ao nivel da satisfacdo (concentracao)

Estas constataces apresentadas através dos Graficos 5 e 6 e da Figura 7, obtidas a partir
da observacdo do professor investigador, podem-se cruzar com a avaliagdo imediata dos

alunos, apos a realizacdo de cada tarefa, em relacdo ao grau de satisfacdo demonstrado.

O Grafico 7 apresenta-nos a avaliacdo imediata dos alunos relativamente a cada uma
das tarefas, no que diz respeito ao grau de satisfacdo na utilizacdo dos softwares
educativos no ensino da matematica. Esta avaliacdo foi realizada numa folha elaborada
para o efeito, que se encontra no Anexo 7 e o resultado da avaliagéo por tarefa pode

consultar-se no Anexo 5.
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Gréfico 7 - Registo da avaliagdo imediata dos alunos quanto ao grau de satisfacéo
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Pela anélise do Grafico podemos verificar que a maioria dos alunos gostou das tarefas
realizadas com os softwares educativos. Fazendo a média das respostas dadas, obtemos
para o “gostei muito” uma média de quinze, para o “gostei” uma média de dois e para o
“ndo gostei” uma média de um. O resultado ¢ bastante positivo, tendo em conta o vasto
conjunto de tarefas que foram desenvolvidas, as quais tiveram graus de dificuldade e de

carater ludico bastante diversificado.

Das reflexfes conjuntas, realizadas no final de cada tarefa, selecionamos alguns
comentarios que visam evidenciar o sucesso a nivel motivacional que este tipo de
dindmicas, com o uso das tecnologias, pode ter numa turma de primeiro ano de

escolaridade:

“Este jogo era facil e eu encontrei os tesouros todos, passei os niveis. Fui o melhor.
Gostava de poder repetir” (L.C.)

“Eu gostei muito deste jogo porque era muito fdcil, s6 se mexia nO rato e 0s bonecos
diziam sempre o que tinhamos que fazer. Neste jogo a minha colega ndo me ajudou, eu
fui muito bom.” (E.V.)

“Esta tarefa de somar sempre mais um foi dificil. Porque os objetos que tinhamos que
contar eram muito parecidos e o rel6gio a contar o tempo deixava-me nervoso, porque
as vezes eu demorava mais tempo a contar para ndo me enganar e perdia pontos. Mas
mesmo assim eu sei que tive o terceiro melhor tempo e pontuagéo da turma.” (J.C.)

“Eu desta vez consegui ser um dos melhores da turma, este jogo é o maximo.” (M.B.)

“Com este jogo aprendi muitas coisas de matematica, eu adoro ir ao computador, é
muito divertido.” (A.F.)
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5.3. TRABALHO DE PARES

Os momentos onde a entreajuda e as sugestbes mutuas aconteceram, favoreceram em
muito o desempenho dos grupos no contexto do trabalho desenvolvido. Como evidéncia

da importancia do trabalho de pares seleciondmos o seguinte comentério:
“(...) depois de ver o0 meu colega a jogar, foi muito mais facil e divertido.” (T.C.)

Na Figura 8 podem observar-se trés fotografias, que mostram a ajuda entre pares no que

diz respeito ao dominio digital.

Figura 8 - Registo fotogréafico do trabalho de pares no dominio digital

Na Figura 9 podem observar-se duas fotografias, que mostram a ajuda entre pares no

que diz respeito ao dominio matematico.

Figura 9 - Registo fotografico do trabalho de pares no dominio matematico
Os dados relativos aos inquéritos que procuravam aferir a opinido dos alunos a
proposito do trabalho a pares, demonstraram que os alunos consideram muito

importante este tipo de trabalho e que os ajudou na realizagéo das tarefas.
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O Gréfico 8 mostra-nos a percentagem de respostas a pergunta realizado no inquérito
intercalar: “O facto de realizares as tarefas no computador com um companheiro

ajudou-te? Justifica.”

Gréafico 8 - Respostas ao inquérito intercalar sobre o trabalho a pares

M Sim
® Nao

Talvez

Pela observacdo do grafico podemos constatar que realmente os alunos preferem
trabalhar a pares, talvez porque lhes dé mais seguranca e torne a tarefa mais divertida.
Mas para podermos realmente perceber o porqué, no Quadro 7 pode observar-se
algumas justificacGes dadas pelos alunos a pergunta: “O facto de realizares as tarefas no

computador com um companheiro ajudou-te?”:

Quadro 7 - JustificagBes para as respostas dadas a pergunta sobre o trabalho em pares

¢ Aprendi mais porque via 0 meu colega a jogar e também podiamos competir para ver quem
era o melhor.

e As vezes quando n&o percebia os jogos o0 meu colega explicava-me e gostei sempre da
companhia porque ndo gosto de estar sozinho.

e Eu gostei da minha colega, ela ensinou-me e é minha amiga.

¢ O meu colega ajudava-me no teclado e as vezes quando era ele o primeiro a jogar isso
ajudava-me a ser melhor que ele, porque eu ja sabia como se jogava.

¢ Quando eu ndo sabia 0 meu colega ajudava-me. E quando ele jogava primeiro isso também
me ajudava.

¢ O meu companheiro ensinou-me algumas coisas, mas pouco, eu aprendia mais quando era
ele a jogar primeiro. Se eu estivesse sozinha era mais dificil.

¢ A minha colega ajudou-me e eu também a ajudei, foi muito bom para os dois.

e Eu gostei porque é mais divertido aprendermos juntos.

¢ Quando eu ndo sabia o meu colega ajudava, e como jogava depois dele, via como ele fazia e
depois era mais facil.

¢ Sim, porque assim podiamos aprender um com o outro. Ele ensinava-me quando eu
precisava e eu fazia 0 mesmo.

e Eu as vezes gostava de ter outro colega, porque o meu sabia menos do que eu e SO eu € que
0 ajudei, ele nunca me ajudou.

e Houve um jogo ou outro que por ter visto o meu colega a jogar foi mais facil para mim.
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No inquérito final realizado na ultima semana de aulas do primeiro periodo letivo, 0s
alunos tinham que responder a pergunta “O que achas de teres realizado as tarefas no
computador com um colega?” esta pergunta foi complementada com outras quatro de

forma a orientar a resposta do aluno. No Grafico 9 podemos observar as respostas dadas

pelos alunos.
Graéfico 9 - Respostas ao inquérito final sobre o trabalho a pares
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Pela analise do grafico podemos constatar que no geral os alunos, no final da
implementacdo deste projeto, continuaram com a mesma opinido acerca do trabalho a
pares. A maioria considerou que em pares conseguiram perceber melhor a matematica e

o0 software e, por conseguinte, foi muito mais divertido realizar as tarefas propostas.
5.4. DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS DIGITAIS

Com base no primeiro inquérito realizado aos alunos antes do inicio da implementagéo
do projeto, pudemos constatar que alguns alunos ja tinham utilizado computadores, 22%
dos alunos informaram ter um computador em casa e que o utilizavam essencialmente

para ver videos de bonecos animados e jogar jogos.

No inicio e no final da implementacdo fez-se uma avaliacdo das competéncias digitais

dos alunos.

No dia dezoito de setembro iniciou-se a avaliagdo das competéncias digitais dos alunos,
que se baseou essencialmente na observacdo. Esta avaliacdo realizou-se durante a

aplicacdo das primeiras tarefas, em que o professor investigador observou o dominio do
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rato e a autonomia. Os alunos ndo foram informados sobre esta avaliagdo, para que nao
se sentissem desconfortaveis e para que pudessem agir da maneira mais natural
possivel, de modo a ndo influenciarem os dados recolhidos pela observacdo. No dia
quatro de outubro foi a data em que se iniciou a avaliacdo das competéncias digitais dos
alunos ao nivel do dominio do teclado numérico, das teclas de navegacdo e das teclas
alfanuméricas, esta avaliacdo prolongou-se durante cerca de uma semana. Nesta
avaliacdo, o professor investigador teve de explicar como usar o teclado para a
realizacdo das tarefas e foi além do que era necessario para a execucao das mesmas,
perguntando aos alunos se sabiam para que serviam algumas das teclas referidas

anteriormente.

Durante as Ultimas duas tarefas realizadas neste projeto, em dezembro de dois mil e trés,
0s sujeitos do estudo foram novamente avaliados ao nivel das competéncias digitais, no
dominio do rato, do teclado e da autonomia. No Anexo 4 podem consultar-se as grelhas
utilizadas para esta avaliagdo das competéncias digitais.

No Gréafico 10 pode observar-se o resultado da avaliacdo, relativo as competéncias
digitais dos alunos, nos dois momentos avaliativos, o inicial (setembro/outubro) e o

final (dezembro).

Grafico 10 - Resultado da avaliacdo das competéncias digitais dos alunos
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Pela observacdo do Grafico 10 podemos constatar que houve uma grande evolugcdo ao
nivel das competéncias digitais dos alunos no dominio do rato e do teclado, apo6s as
trinta e nove tarefas com softwares educativos realizadas ao longo do primeiro periodo

com recurso a um computador em sala de aula.

No Grafico 11 pode observar-se o resultado da avaliacdo, relativo & autonomia e
seguranca demonstrada pelos alunos em relagdo ao computador, nos dois momentos

avaliativos, o inicial (setembro/outubro) e o final (dezembro).

Gréfico 11 - Resultado da avaliagao sobre a autonomia digital dos alunos
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Pela observacdo do Grafico 11 podemos reconhecer que houve uma grande evolugao ao
nivel da autonomia digital dos alunos, tanto em relacdo aos periféricos do computador

como em relagéo aos softwares.

No Quadro 8 pode observar-se 0s requisitos necessarios ao nivel do dominio do rato e

do teclado ao longo das trinta e nove tarefas.

Quadro 8 - Dominio do rato e teclado, exigido por tarefa.

Numero das tarefas

Rato T1;T2; T3; T4; T5; T6; T7; T8; T9; T19; T23; T24; T31; T33; T34; T36; T38; T39

Rato e teclado numérico T11; T16; T18; T20; T26; T27; T28; T29; T30; T32; T37

Rato e teclas alfanuméricas T10; T17; T21; T35

Rato e teclas de navegagdo T12; T13; T14; T15; T25

Rato e teclado T22

Fonte: Elaboragdo prdpria
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A tarefa vinte e sete teve uma particularidade interessante, a maioria dos alunos durante
a reflexéo final conjunta manifestou ter tido alguma dificuldade em realizar a tarefa. Isto
porgue, apesar de ser uma tarefa facil a nivel matematico, a nivel digital exigia algum
dominio do teclado numérico, uma vez que no jogo os alunos tinham que ser rapidos a
teclar o ndmero que pretendiam para poderem obter uma boa pontua¢do. Dos

comentarios dados durante a reflex&o seleciondmos o seguinte:

“Eu gostei do jogo, mas para mim é um bocadinho dificil fazer as contas e procurar o
namero no teclado, antes dos nimeros chegarem a linha que nédo da pontos.” (I1.C.)

Por este comentario constatamos que a solicitacdo a nivel do dominio digital,
interligado com o objetivo da tarefa/jogo, ndo estava adequado as capacidades dos
alunos. Julgamos que esta tarefa deveria ter sido proposta umas duas ou trés semanas

mais tarde.

Na figura 10 podem observar-se duas fotografias, que mostram a necessidade dos

alunos olharem para o teclado numérico.

Figura 10 - Registo fotografico da tarefa vinte e sete

No Gréafico 12 poderemos observar a perce¢ao dos alunos em dois momentos temporais
diferentes, quanto as competéncias digitais que foram desenvolvendo durante a
implementacdo do presente projeto. O primeiro momento reflexivo foi realizado no final
de outubro e o segundo momento em dezembro, apds a conclusdo das trinta e nove
tarefas. A pergunta colocada aos alunos foi: “Achas que ja percebes mais de

computadores do que no inicio das aulas? Justifica.”
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Grafico 12 - Resultado da autoavaliacdo dos alunos sobre as competéncias digitais adquiridas
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E de salientar que dos dezoito alunos da turma, no inicio do ano letivo, s6 quatro alunos
tinham alguma experiéncia na utilizacdo de computadores, 0s restantes nunca tinham
utilizado um computador. Da andlise do Gréafico constata-se que os alunos desta turma,
na sua maioria, considerou que aprendeu bastante sobre computadores. Pois no final de
outubro, jA& a maioria dos alunos considerava que tinha aprendido muito sobre
computadores e a opinido manteve-se com uma ligeira melhoria até ao final da

implementacdo deste projeto.

Das justificacbes apresentadas a pergunta colocada, seleciondmos as seguintes

respostas:

“FEu agora percebo mais de computadores porgque quando jogava com 0 meu pai no
computador dele, enganava-me muitas vezes a clicar com o rato e agora ndo. E ja sei
muitas coisas e j& ensinei 0 meu pai a apagar com a setinha.” (A.V.)

“Fu aprendi muito sobre computadores porque eu ndo percebia para que serviam as
teclas e o rato era um pouco complicado, eu ndo percebia qual era o lado para o qual
ele se mexia. Mas agora ja sei.” (T.C.)

“Eu também aprendi muito, eu no inicio ndo percebia muito bem como é que o rato
funcionava, ndo conseguia mexer nele, estava sempre a enganar-me, as vezes era um
bocado seca.” (P.M.)

“Eu agora ja percebo um bocadinho mais de computadores, no inicio eu ndo conseguia
perceber como é que o rato se mexia, foi muito dificil. Mas agora j& consigo um
bocadinho melhor, mas as vezes a minha colega segura-me a mao para eu mexer bem
no rato.” (E.V.)

“Eu ndo sabia mexer no teclado e o rato fazia-me confusdo, por isso as vezes 0s jogos
deixavam-me nervosa.” (L.S.)
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“Eu aprendi muito sobre o computador, porque aprendi a mexer no rato, 0s jogos que
a minha mée tem ndo sdo com o rato. ” (C.F.)

5.5. APRENDIZAGENS DOS ALUNOS

Nesta secdo pretendemos apresentar uma andalise que procura determinar o papel dos

softwares educativos no ambito das aprendizagens ao nivel da matematica.

Esta analise tem por base os resultados da turma nas fichas de avaliacdo diagnostico,
intercalar e trimestral, assim como um exame comparativo entre os resultados gerais das
turmas do primeiro ano do Agrupamento de Escolas de Cister com 0s resultados da
turma do presente estudo em duas fases, na altura da avaliacdo diagndstico e na
avaliacdo trimestral. S8o também apresentados os resultados da avaliagdo dos alunos as

tarefas que Ihes foram propostas.

Segundo Ferreira (2010) os resultados dos alunos ndo devem ser avaliados por medida,
mas sim de uma forma que vise a responsabilizacdo dos professores e das escolas pela
qualidade educativa, para que os resultados sejam os melhores possiveis. Ferreira
acrescenta como crucial para aprendizagens significativas, que a avaliacdo se centre no
processo individual de aprendizagem de cada aluno, devendo o professor intervir
pedagogicamente sempre que os alunos demonstrem necessidade. Neste contexto, a
avaliacdo das aprendizagens assume uma funcédo de informacéo e regulacdo do processo

de ensino e aprendizagem.

Tendo em conta o acima referido pretendemos exprimir pela descricdo das
aprendizagens e das dificuldades que os alunos foram evidenciando ao longo da
implementacdo deste projeto, o grau de aprendizagem que existiu ou ndo durante a
aplicacdo de uma estratégia com recurso as TIC. Este tipo de regulagdo intencional do
ensino e aprendizagem, segundo Fernandes (2005), visa controlar o processo de

aprendizagem, de modo a desenvolver, sistematizar e redirecionar os conhecimentos.

Pela andlise dos resultados gerais da turma nos trés momentos de avaliacdo, podemos
no Grafico 13, de uma forma resumida, observar a evolu¢do dos alunos ao longo da
implementacdo deste projeto, tendo em conta os resultados obtidos nas fichas de
avaliacdo realizadas por todas as turmas do primeiro ano de escolaridade do
Agrupamento de Escolas de Cister, que perfazem um total de cento e noventa e seis

alunos.
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Grafico 13 - Resultados da turma 1-AJ nos trés momentos de avalia¢do
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Pela observacao do Grafico constatamos que na avaliacdo diagndstico, realizada durante
a primeira semana de aulas, a turma em estudo apresentou algumas dificuldades nos
dominios avaliados, tendo-se verificado 44% dos alunos com resultados negativos, 17%

com resultados satisfatorios, 6% com Bom e 33% com Muito Bom.

Na avaliacdo intercalar, realizada na primeira semana de novembro, os resultados da
turma apresentaram grandes melhorias em relacdo a avaliacdo diagnostico, tendo-se
registado apenas resultados positivos, a referir, 12% de nivel satisfatorio, 44% de Bons

e igual percentagem de Muito Bons.

Na avaliacdo trimestral, realizada na segunda semana de dezembro, os resultados da
turma foram bastante bons em comparacdo com os resultados das avaliacbes anteriores.
N&o se registaram resultados negativos, apenas resultados de Bom e de Muito Bom,

24% da turma apresentou um resultado de Bom e 82% de Muito Bom.

Fazendo uma avaliacdo da turma por dominios, pode observar-se uma clara evolucdo da
turma desde o teste de avaliacdo diagnostico até ao teste de avaliacdo trimestral nos
dominios dos NO e GM. Seguem-se trés Graficos que pretendem demonstrar 0s
resultados dos alunos por dominios. O Gréafico 14 mostra-nos os resultados dos alunos
no dominio dos NO ao longo do primeiro periodo, o Grafico 15 no dominio da GM e o

Gréafico 16 no dominio da Organizacéo e Tratamento de Dados (OTD).
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Grafico 14 - Resultados da turma 1-AJ nos trés momentos de avaliagdo no dominio N.O.
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Gréfico 15 - Resultados da turma 1-AJ nos trés momentos de avaliacdo no dominio G.M.
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Gréfico 16 - Resultados da turma 1-AJ nos trés momentos de avaliagdo no dominio O.T.D.
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Os trés graficos anteriores registam, todos eles, os resultados dos alunos da turma em
estudo, em cada um dos dominios trabalhados. No Grafico 16 ndo temos resultados na

avaliacdo diagndstico porque este dominio ndo foi avaliado. Ndo é possivel fazer uma
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comparacdo por dominios ao nivel das turmas do primeiro ano do Agrupamento, por

falta de acesso a esse tipo de informagdes.

Pela consulta dos Quadros 3 e 5 pode constatar-se que 64% das tarefas trabalharam o

dominio dos NO e 36% trabalharam o dominio da GM.

As tarefas que visaram trabalhar o dominio da GM foram realizadas em duas fases, uma
durante as duas primeiras semanas de aula (composta por cinco tarefas) e a outra fase
com quase o dobro das tarefas (composta por nove) depois das avaliac@es intercalares, o
que pode ter influenciado os resultados alcangados pelos alunos. Pois registaram-se pela
analise do gréfico uma evolugdo maior neste dominio entre a avaliagdo intercalar e a
trimestral. O dominio dos NO foi sempre bastante trabalhado através de vinte e cinco
tarefas (64% do total das tarefas propostas neste projeto), no més de outubro apenas foi
trabalhado este dominio (cerca de 68% das vinte e cinco tarefas planificadas) o que
pode ter também influenciado os resultados alcangados pelos alunos na avaliagdo
intercalar. O dominio da OTD nunca foi trabalhado com o recurso as TIC e pela analise
do Grafico 16 pode observar-se que entre os dois momentos avaliativos houve um
ligeiro retrocesso, registando-se uma diminuicdo do nimero total de alunos com Muito

Bom.

No Gréfico 17 podemos resumidamente observar, de uma forma comparativa, 0s
resultados globais da turma em estudo (1-AJ) com as turmas do primeiro ano do

Agrupamento em dois momentos de avaliacgéo.

Grafico 17 - Resultados das turmas do 1.° ano do Agrupamento vs 1-AJ em dois momentos de avaliacdo
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Pela observacdo do Grafico constatamos que na avaliacdo diagndstico, os resultados
globais das turmas do primeiro ano do Agrupamento de Escolas de Cister foram
significativamente melhores que os da turma em estudo. Ja na avaliacdo trimestral, os
resultados indicam o inverso, registando-se uma enorme discrepancia entre 0s mesmaos.

Para complementaridade dos dados apresentados podem consultar-se os Anexos 8 e 9.

Estes resultados podem levar a concluir que a turma de estudo evoluiu mais,
comparativamente com as restantes. Contudo, esta analise globalizante ndo permite
inferir realmente se a turma 1-AJ ou as turmas 1-Agrupamento estdo abaixo ou acima da
média, sem que isso, s6 por si, indique que o uso dos softwares foi determinante ou se
simplesmente os resultados se associam a outro tipo de fatores. Estes fatores poderao ter
varias fontes tais como: os instrumentos de avaliacdo utilizados; os critérios de correcéo
diferentemente aplicados; os ritmos de lecionacdo diferentes; a metodologia
implementada; as caracteristicas dos alunos; a motivacdo do professor; ou nenhum

destes.

Partindo do pressuposto supracitado deveremos analisar a aprendizagem dos alunos de

uma forma descritiva, com base no diario de bordo e nas grelhas de observacao.

Embora tenham sido vérios os softwares adotados, a Escola Virtual assumiu um papel
de destaque para esta turma. Dadas as suas caracteristicas de animacdo, os alunos
demonstraram pelos seus comentarios um interesse especial pela histdria inicial contada
pelas personagens que entrariam na tarefa e frequentemente os grupos de trabalho
pediram para ouvir novamente as historias. Este interesse talvez se justifique pelo facto

de estarmos a trabalhar com criancgas entre cinco e sete anos de idade.

Nos ultimos anos a investigagdo no dominio das aprendizagens, tem dado énfase a
autoavaliacdo dos alunos, mostrando que quando o aluno avalia a sua aprendizagem ele
reflete sobre as suas necessidades e toma consciéncia do seu processo de aprendizagem,
podendo intervir autonomamente neste processo, visando uma aprendizagem com

sucesso. (Siméo, 2005)

O Gréfico 18 apresenta-nos a autoavaliagdo dos alunos, relativamente a cada uma das
tarefas, no que diz respeito ao grau de aprendizagem na utilizacdo dos softwares
educativos no ensino da matematica. Esta avaliacdo foi realizada numa folha propria

gue se encontra no Anexo 7.
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Grafico 18 - Registo da autoavaliagdo dos alunos
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Pela anélise do Grafico podemos constatar que a maioria dos alunos considerou que
aprendeu muito com as tarefas realizadas. Fazendo a média das respostas dadas, pelos
dezoito alunos, obtemos para o “Aprendi muito” uma média de dezasseis, para 0
“Aprendi” uma média de um e para o “Nao aprendi” uma média de um. Estes resultados
parecem-nos bastante positivos, tendo em conta o contexto em que foram

implementados os softwares.

Das reflexbes conjuntas, realizadas no final de cada tarefa, seleciondmos alguns
comentarios que pretendem evidenciar a consciéncia do sucesso ao nivel da

aprendizagem, por parte dos alunos:

“Fu (...) aprendi qual era a direita e a esquerda, foi muito divertido.” (7.C.)

“Este jogo do maior, menor ou igual foi muito dificil, porque eu ainda n&o tinha
percebido muito bem os sinais, mas agora ja sei.” (S.C.)

“Este jogo foi bom para a cabeca.” (L.S.)

“A parte em que tinhamos que langar as setas foi 0 maximo, eu aprendi muitas coisas
com este jogo.” (E.V.)

“Este jogo puxou muito pelas nossas cabecas, eu agora estou muito mais rapida a fazer
contas.” (M.F.)

“Eu gostei muito deste jogo e aprendi coisas novas.” (M.P.)
“Este jogo foi muito importante para aprendermos a fazer medi¢oes.” (T.C.)

No que diz respeito a aprendizagem gostadvamos de realcar a tarefa nove, foi nesta tarefa

gue se registaram maiores progressos no desempenho dos alunos a nivel matematico.
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Esta atividade foi muito interessante e muito Util para trabalhar a no¢do de nimero
associado as quantidades. Os alunos ao longo da atividade foram progressivamente
evoluindo em termos de contagem e associacdo rapida de imagens a sua respetiva
quantidade. No inicio, a maioria dos alunos usava o cursor do rato para contar 0s
objetos (bolinhas) e de seguida clicavam no algarismo a que correspondia a sua
contagem, mas no desenrolar da atividade esta estratégia foi desaparecendo e no final
todos os alunos contavam sem recorrer ao cursor do rato. Os alunos adaptaram-se muito
bem ao conteudo matematico. Podemos afirmar que a maior dificuldade, para alguns,
esteve principalmente relacionada com o pouco tempo que tinham para efetuar as
contagens, pois ao fim de alguns segundos a imagem desaparecia, 0 que exigia rapidez

da parte deles.

O excelente empenho que alguns alunos, tidos como “mais fracos”, demonstraram neste
tipo de tarefas foi sem davida notavel. O facto de lhes ter sido permitido observar e
descobrir relagbes, principalmente entre 0s nimeros, sem que para isso necessitassem

de uma grande “bagagem matematica” deu-lhes alguma seguranca.

Em outubro e em dezembro, os alunos foram questionados sobre o que achavam ser o
mais importante para aprender matematica. A pergunta colocada foi a seguinte: “Na tua
opinido, o que é melhor para aprender matematica? Utilizar softwares educativos,
utilizar o manual, ouvir a professora, utilizar fichas de trabalho ou utilizar materiais
manipulaveis?” Os alunos tinham que referir o que consideravam melhor para aprender
matematica. No Grafico 19 pode observar-se a percentagem de respostas a pergunta

colocada nos dois momentos avaliativos.

Gréfico 19 - Percentagem de respostas a pergunta sobre o que € melhor para aprender matematica

0%
Outubro Dezembro
W Softwares educativos 39% 39%
B Manual da disciplina 19% 11%
Ouvir a professora 28% 33%
M Fichas de trabalho 0% 0%
B Materiais manipuldveis 14% 17%
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Pela analise do Grafico podemos constatar que em ambos 0s momentos avaliativos, 0s
alunos consideraram que os softwares educativos sd&o o melhor para aprender
matematica e logo a seguir ouvir a professora. Estes resultados ndo nos surpreendem,
justificam-se facilmente, a primeira escolha julgamos que pode estar relacionado com o
caracter ladico dos softwares, que os cativou muitissimo e a segunda escolha, ouvir a
professora, pode estar relacionado com o ano de escolaridade com que se estd a
trabalhar, sdo criancas de primeiro ano, para as quais a presenca do professor é o seu
principal apoio, devido a imaturidade, aos poucos conhecimentos académicos e a falta

de autonomia.

Com este estudo percebemos que existem, atualmente, uma variedade exorbitante de
softwares para se usarem com 0s alunos desde o pré-escolar ao secundario. Os oito
selecionados para este projeto, sdo apenas uma amostra dos muitos existentes tanto
online, como em CD-ROM ou outros, que poderdo ser utilizados para atingir varios
objetivos pedagdgicos, entre eles a sistematizacdo e exploracdo dos contetdos
abordados em contexto de sala de aula através do ensino tradicional. A maioria dos
softwares utilizados teve uma vertente de jogo, uma vez que sdo criancas de primeiro
ano, o que motivou bastante os alunos e estes foram construindo o seu conhecimento,

adquirindo novas nog¢des com prazer e tranquilidade.

Em suma, este tipo de experiéncias com recurso as novas tecnologias, ao longo destes
trés meses de implementacdo, beneficiou bastante a aprendizagem na disciplina de

matematica.
5.6. PRATICA DOCENTE

Para o professor investigador, a analise reflexiva dos resultados teve um caracter
formador, porque incitou-o a refletir sobre a adequacdo das estratégias de ensino
aplicadas e levou-o a ajustar as mesmas as dificuldades evidenciadas pelos alunos. Ou
seja, podemos afirmar que este projeto contribuiu para clarificar alguns problemas

relacionados com a pratica docente e ajudou a procurar solucdes.

Note-se no entanto, que este trabalho foi conduzido numa légica de compreender e
intervir, sabendo-se a partida onde se queria chegar e que para isso iria ser necessario
muita reflexo, para criar as estratégias de acdo mais adequadas a cada momento. E foi
0 que realmente sucedeu ao longo dos trés meses de implementacédo deste projeto, o que

67



beneficiou em muito o desempenho do professor investigador, uma vez que este tentou
usar a investigacdo/reflexdo realizada, como instrumento principal do processo

educativo.
Com este trabalho de projeto, o professor considera ter conseguido:

- Reforcar a nogédo de que o trabalho colaborativo na escola deve ser privilegiado, com o
objetivo principal de colmatar dificuldades;

- Compreender a necessidade urgente de mudar a forma de pensar, ou seja, € crucial
pensarmos a longo prazo, organizar tempos, espacos, recursos, definir e selecionar
criteriosamente as tarefas que se pretendem desenvolver e principalmente criar

ambientes de aprendizagem com recurso as tecnologias;

- Adquirir uma maior apropriacdo da ideia de curriculo, o qual deve ser alvo de
permanente reflexdo e flexibilizacdo, para que existam realmente aprendizagens ricas e

duradouras.

O trabalho desenvolvido, em especial a selecdo e planificagdo das trinta e nove tarefas,
constituiram um grande desafio, pois requereram muito estudo e trabalho de preparacéo,
ndo s antes, mas também durante a implementacdo. Contudo, o professor investigador
verificou que os alunos, de um modo geral, apreciaram as tarefas propostas, estes viram-
nas como exercicios matematicos divertidos, que lhes ensinaram muitas coisas e que 0s
ajudaram a ser melhores alunos, diminuindo-lhes as dificuldades. Podemos portanto
afirmar, que este projeto proporcionou aos alunos e professor uma experiéncia unica e

inovadora, que deu a ambos especial prazer.

No inicio de setembro, por norma, questionam-se oralmente os alunos acerca de varios
aspetos, nomeadamente sobre as suas espectativas, 0s seus gostos, entre outros, visando
a elaboracdo do PTT. Nessa conversa inicial, os alunos indicaram que a disciplina que
certamente iriam gostar mais era a de portugués, porque iam aprender a ler e a escrever,
0 estudo do meio porque iam fazer experiéncias e depois a matematica porque iam
aprender a fazer contas. Em outubro durante a realizacdo do inquérito por questionario
registaram-se grandes mudancas na opinido dos alunos. No final de dezembro, quando
questionados novamente sobre as suas preferéncias, notaram-se claras oscilagdes, tendo

a matematica passado para o primeiro lugar das preferéncias, o que € um indicio claro
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que estes alunos desenvolveram gosto por esta disciplina, o que vai ao encontro de um
dos nossos objetivos para este estudo, que visa desenvolver o gosto pela matematica,
logo a partir do inicio da escolaridade. Esta avaliacdo quanto a preferéncia dos alunos
por disciplinas, no inicio, durante e no final da implementacdo deste projeto, pode

observar-se através do Grafico 20.

Graéfico 20 - Preferéncias dos alunos por disciplinas em trés momentos avaliativos

Preferéncia por disciplina

10

Numero de alunos
o N H [e)} o]

Setembro Outubro Dezembro
= Portugués 9 4 6
= Matematica 4 7 9
Estudo do Meio 5 7 3

Pela analise do Grafico pode notar-se que a disciplina de matematica, no fim desta

implementacdo, passou a ser a disciplina preferida.

Podemos ressaltar que, no final, o professor titular desfrutou de um sentimento de
sucesso e que, olhando retrospetivamente para todo o percurso realizado, experimentou
sem ddvida uma sensacdo de realizacdo pessoal. Apesar de todo o esforco, de muita
pesquisa, dedicacdo e cansaco, foi uma experiéncia amplamente gratificante. E por sua
iniciativa tem dado continuidade a este projeto, contudo, neste relatorio s estdo
contemplados os resultados e conclusdes dos trés meses de implementagdo, que

correspondem ao primeiro periodo letivo.
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6. CONCLUSOES

Neste capitulo final expomos as principais conclusdes a que chegamos, principiando
pelas respostas as questdes de investigacdo levantadas no inicio deste projeto, cruzando
as mesmas com os objetivos formulados e em seguida tecemos algumas consideragdes
finais decorrentes dessas mesmas questdes e objetivos definidos inicialmente. Apos
estas reflexdes apresentamos algumas limitacbes com que nos confrontdmos no
desenvolvimento deste estudo e terminamos com a apresentacdo de algumas sugestdes

de linhas de trabalho futuro.

6.1. CONSIDERACOES FINAIS

No inicio desta investigacdo formuldmos as seguintes questdes:

Q1- A utilizacdo de softwares educativos no ensino da matemética, conduz & melhoria

da prética letiva?

Q2- A utilizacdo de softwares educativos no ensino da matematica, pode melhorar o

envolvimento/motivagdo dos alunos em sala de aula?

Q3- A utilizacdo de softwares educativos no ensino da matematica, recorrendo apenas a
um computador ligado a internet na sala de aula, pode melhorar a aprendizagem dos

alunos nesta disciplina?

Para podermos obter uma resposta a estas questdes, foram definidos trés objetivos
especificos para este estudo. O primeiro objetivo centrou-se essencialmente na
construcdo de uma sequéncia de tarefas com recurso as novas tecnologias, selecionando
softwares educativos, para o desenvolvimento de competéncias dentro dos dominios:
Numeros e Operagdes e Geometria e Medida, de acordo com o Programa/Metas do
primeiro ano de escolaridade do 1.° Ciclo do Ensino Bésico. O segundo objetivo
centrou-se na analise da eficiéncia e eficacia da utilizacdo das novas tecnologias no
ensino da matematica com alunos de uma turma do primeiro ano de escolaridade,

centrando a observacdo ao nivel do envolvimento, evolucdo e motivacdo dos alunos.
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Por fim, o terceiro objetivo pretendeu investigar as potencialidades e dificuldades em

utilizar as TIC recorrendo apenas a um computador em sala de aula.

Com base na analise de resultados efetuada procurou-se responder as questdes

colocadas:

Q1- A utilizacéo de softwares educativos no ensino da matemética, conduz & melhoria
da pratica letiva?

Com este estudo percebemos que o professor tem um papel fundamental na formacéo de
atitudes, sejam elas positivas ou negativas, face ao processo de ensino, nomeadamente
na disciplina de matematica. Parece-nos que o gostar ou ndo de matematica pode estar
relacionado com a forma de ensinar, ou seja, com a metodologia adotada. Em todas as
ocasifes em que 0s alunos expuseram as suas opinides sobre o que realizavam no
computador, percebemos que eles ambicionam exatamente aulas com interatividade
recorrendo ao computador. A tecnologia atrai as criangas de uma forma bastante
poderosa, 0 que nos obriga a repensar muito seriamente nas nossas praticas, métodos e

estratégias pedagdgicas usadas.

O professor considera que aprendeu imenso durante as reflexdes conjuntas com 0s
alunos e com a observagdo das aulas. Por vezes as criancas, com a sua simplicidade,
faziam comentarios que ajudaram o professor a conhecer melhor os seus alunos, as suas
preferéncias, o nivel de maturidade, as dificuldades, entre outros aspetos
interessantissimos. Inclusive a planificacdo das tarefas sofreu algumas alteracGes,
porque através das reflexdes das criancas e da observacao realizada, constatou-se que
certos softwares tinham mais potencialidades, ou seja, talvez fossem mais adequados
para esta turma. O que se confirmou especialmente ao nivel da motivacéo dos alunos e

das aprendizagens que foram conseguindo alcancar ao longo dos trés meses.

O professor investigador também concluiu que o facto de existir apenas um computador
em sala de aula ndo é impedimento para usar este recurso como meio educacional, o
qual, sem duvida alguma, possibilitou aos alunos uma aprendizagem complementar,
mais rica, inovadora e interessante. Porém € necessario percebermos que o papel do
professor, nestes contextos, altera ligeiramente, deixando de ser o Unico transmissor de
conhecimento para ser complementado, muitas vezes de uma forma mais eficiente, pelo

computador, quer através de softwares, quer por outros meios. Julgamos portanto, que o
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uso das TIC pode colaborar em muito para a melhoria da pratica educativa, isto se
entendermos o0 porqué e para qué que as queremos usar, e ndo o fazermos de uma forma

leviana, para simplesmente podermos afirmar que usamos as TIC.

Em suma podemos afirmar que a utilizacdo das TIC ao nivel do desempenho docente,
proporcionou momentos reflexivos que tiveram um papel formador, melhorando

significativamente a prética letiva.

Q2- A utilizacdo de softwares educativos no ensino da matematica, pode melhorar o

envolvimento/motivacdo dos alunos em sala de aula?

Constatamos que as TIC podem realmente ter um papel facilitador no ensino e
aprendizagem da matemaética, tanto na construcdo do conhecimento matematico pelo
aluno, como na transmissao de conhecimentos por parte do professor. E foi claramente
observavel durante este estudo, a perspetiva de que as TIC podem contribuir para criar

nos alunos uma nova imagem da matematica.

Esperamos que uma maior e melhor utilizagdo das TIC no contexto de ensino e
aprendizagem da matematica, atraia os alunos para esta disciplina, fazendo-os entender

a importancia desta, em interacdo com as novas tecnologias, na sociedade de hoje.

Podemos concluir que os resultados apresentados demonstram que as estratégias
adotadas foram bem acolhidas por parte dos alunos e tiveram um efeito positivo na
predisposicdo para aprender. Os proprios alunos ao longo da implementacdo do projeto
comentaram que estar no computador a fazer exercicios de matematica era divertido e
ajudava-os a aprender. Toda esta motivacdo implicou sem diavida grandes
aprendizagens, como Cabrita (1998) menciona, se ndo houver motivagdo dificilmente

ocorrera aprendizagem.

Em stmula, a utilizacdo das TIC no ensino da matematica, além do acima referido,

permitiu:

- Um maior envolvimento dos alunos nesta disciplina, eles demonstraram mais
entusiasmo pela matematica, ndo evidenciaram saturacdo ao longo do dia e verificou-se
uma excelente relagdo entre os elementos do grupo, registando-se trabalho de equipa e
entreajuda.
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Q3- A utilizagéo de softwares educativos no ensino da matematica, recorrendo apenas a
um computador ligado a internet na sala de aula, pode melhorar a aprendizagem dos

alunos nesta disciplina?

A expetativa principal deste estudo era que a utilizacdo de softwares, favorecesse a
aprendizagem dos alunos tanto a nivel da matematica, como ao nivel das competéncias
digitais e nas relacGes pessoais. Podemos afirmar que provavelmente ajudou bastante,
uma vez que os alunos ao longo dos trés meses foram apresentando excelentes
progressos,  estiveram  sempre bastante  motivados, realizaram  reflexfes
progressivamente mais ricas, criaram lacos fortes com os companheiros de grupo e
registou-se um salto qualitativo, bastante significativo, quanto as competéncias digitais,

dado que a maioria dos alunos nunca tinha utilizado num computador a “sério”.

Um aspeto que consideramos ser relevante mencionar, é que o0s alunos com mais
dificuldades de aprendizagem apresentaram uma evolucéo excecional, fora do esperado,
ao nivel da aprendizagem, no interesse pela escola e pdde-se registar ainda um aumento
da confianca e autoestima. A justificacdo, para o referido, julgamos dever-se ao facto de
estarem a utilizar um meio didatico diferente e de poderem fazer uma aprendizagem de
forma interativa ao seu ritmo. Notar estes progressos, entre outros, nos alunos, é a maior

gratificacdo que um professor pode ter.

Logicamente que ndo € facil numa turma de Primeiro Ciclo, seja qual for o ano de
escolaridade, independentemente do nimero de computadores, recorrer a utilizacdo das
TIC nos processos de ensino e aprendizagem, uma vez que exige ao professor muito
investimento intelectual e tempo, principalmente para a selecdo e planificacdo das
tarefas que se pretendem desenvolver, enquadradas corretamente com o contexto.
Sabendo que o tempo j& é pouco para a abordagem dos conteidos do Programa/Metas
para as diferentes disciplinas e para o desenvolvimento dos projetos de cada
Escola/Agrupamento, pode parecer que esta estratégia de recorrer a utilizacdo, por
exemplo, de softwares € uma grande limitacdo, até o podera ser, mas € possivel e traz

grandes beneficios para o ensino e aprendizagem.

A utilizagdo de softwares educativos no ensino da matematica, recorrendo apenas a um

computador, além do supramencionado, permitiu:
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- Uma boa sistematizacdo dos contetdos lecionados em contexto de sala de aula, o que
consequentemente complementou e melhorou significativamente a aprendizagem dos
alunos. Esta afirmacdo baseia-se na experiéncia do professor investigador, nos
resultados dos trabalhos diarios, nas fichas de avaliacdo realizadas pelos alunos e na
observacdo e reflexdo diéria do professor, realizada ao longo da implementacéo deste

projeto.

A oportunidade de com as TIC se poderem desenvolver aprendizagens de grande
riqueza, potenciando-se o desenvolvimento do pensamento matematico, é sem duvida
uma estratégia a ser implementada. O professor tem de refletir e decidir que tipo de
ensino quer para 0s seus alunos, pois para atingir o sucesso tem de se repensar o papel
do professor e este tem de se ajustar a atual sociedade que apresenta uma pandplia de
poderosas e atraentes tecnologias, incluindo o software educativo, em beneficio da
melhoria das aprendizagens, em especial na disciplina de matematica.

Com este estudo pudemos constatar que a integracdo de software educativo no ensino
da matematica, recorrendo apenas a um computador, foi uma 6tima estratégia para
promover a autonomia, a diferenciacdo pedagdgica, para melhorar a aprendizagem, para
aumentar a motivacao dos alunos pela disciplina de matematica e sem davida que foi

um projeto que ajudou a melhorar as praticas letivas.

Nas primeiras tarefas realizadas, os alunos mostraram uma grande dependéncia do
professor, no final, mostraram-se ja bastante autbnomos, com autonomia suficiente para
resolverem os problemas que iam surgindo sem solicitarem ajuda. Os alunos evoluiram
também no modo de trabalhar nas tarefas, notou-se um crescente aumento do espirito de
entreajuda, uma verdadeira colaboracdo entre os pares, evidenciado pelo seu entusiasmo

na execucao das tarefas.

De um modo geral, ficou a ideia que, para a aprendizagem ser profunda, é
imprescindivel propor aos alunos, de forma equilibrada, tarefas inovadoras, de carater
ludico, cujas caracteristicas se complementem com os contetdos lecionados de forma
tradicional em contexto de sala de aula. Isso possibilitard a mobilizacdo das suas
capacidades de ordem superior e uma aprendizagem mais rica e estimulante, serdo

desenvolvidas competéncias importantes e cruciais para 0 SUCessO no ensino e

74



aprendizagem na disciplina de matematica, que é o grande objetivo deste projeto. A

ideia-chave ¢ “para todos € necessario propor tarefas desafiantes, ao mesmo tempo que

se d& tempo para consolidar conhecimentos”.

Os resultados obtidos e as percegdes retiradas deste estudo referem-se a esta amostra,
uma turma de dezoito alunos do primeiro ano de escolaridade, que com apenas um
computador na sala de aula desenvolveram, ao longo de trés meses, trinta e nove tarefas
recorrendo a diferentes softwares educativos. Logicamente que com outros alunos ou
noutra escola, 0 mesmo estudo poderia conduzir a resultados diferentes, por esse motivo
consideramos fundamental continuar a realizar estudos deste género, em contextos
diversos, para se poder fundamentar e validar este tipo de estratégias que visam a

melhoria do processo de ensino e aprendizagem.
6.2. LIMITACOES DO ESTUDO

Considerando a natureza do problema que nos serviu de ponto de partida e das questoes
de investigacdo que dele decorreram, podemos referir algumas limitacbes que de

alguma maneira condicionaram o trabalho realizado.

Referimo-nos, em primeiro lugar, as limitagdes de tempo, que ndo permitiram o
alargamento da implementacdo a outros casos, ou seja, noutras turmas e com outros

professores.

Em segundo lugar, sendo este projeto uma experiéncia inovadora para o professor
investigador e para a amostra do estudo, nem sempre foi possivel manter um
distanciamento do professor investigador em relacdo aos seus alunos e controlar o nivel

de subjetividade nas analises realizadas.
6.3. TRABALHO FUTURO

Comparativamente aos resultados alcancados com a amostra escolhida considera-se que
poderia ser interessante a realizacdo de um estudo semelhante com uma turma de quarto
ano de escolaridade. Seria uma amostra com caracteristicas bastante diferentes da deste
estudo, uma vez que se encontram num final de ciclo, possivelmente com niveis de
aprendizagem mais diferenciados e com maiores oscilacbes no que concerne a

motivacgdo pela disciplina de matematica e as competéncias digitais dos alunos.
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Embora este trabalho tenha respondido a um objetivo especifico que visava a utilizacdo
de softwares educativos no ensino da matematica recorrendo apenas a um computador,
parece-nos também que seria interessante desenvolver um trabalho anadlogo, mas
juntando ao computador da sala os tablets dos alunos. Seria provavelmente um trabalho
que exigiria uma estrutura e dindmica de implementacdo em sala de aula diferente da
utilizada, mas que poderia também trazer maiores beneficios para o sucesso no ensino e

aprendizagem da matematica.
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ANEXO 1 - PLANIFICACAO TRIMESTRAL DA DISCIPLINA DE MATEMATICA

PLANIFICACAO TRIMESTRAL DE MATEMATICA

Ano letivo de 2013/2014

1% ANO

1° Periodo

MESES

DOMINIOS/SUBDOMINIOS

OBJETIVOS / DESCRITORES DE DESEMPENHO

CONTEUDOS

AVALIACAD

SET/ouT

Nuameros e Operagdes
com Nameros Naturais

Nimeros naturais

Adicdo

Realizar contagens simples e identificar nimeros até 6

- Verificar que dois conjuntos tém o mesmo ndmero de
elementos ou determinar qual dos dois € mais numeroso
utilizando correspondéncias um a um.

Classificar e ordenar de acordo com um dado critério.
- Saber de memdria a sequéncia dos nomes dos ndmeros naturais
até 6 e ordena-los de forma crescente e decrescente.

Compreender varias utilizagées do numero e identificar
numeros em contextos do quotidiano.

- Contar até 6 objetos e reconhecer que o resultado final néo
depende da ordem de contagem escolhida.

Realizar contagens progressivas e regressivas, representando
os numeros envolvidos.

- Efetuar contagens progressivas e regressivas envolvendo
nimeros até 6.

Adicionar nimeros naturais

- Saber que o sucessor de um nimero na ordem natural € igual a
esse nlmero mais.

- Efetuar adigdes envolvendo nimeros naturais até 6, por
manipulacdo de objetos ou recorrendo a desenhos e esquemas.

- Utlizar corretamente os simbolos «+» e «== e o5 termos
«parcela» e «somas.

- Adicionar fluentemente dois ndmeros de um algarismo.

- Decompor um ndmero natural inferior a 6.

Contagens

Identificar ndmeros

Simbologia (<,>,=)

Representacdo de ndmeros em retas

numeéricas

Contagens progressivas e regressivas

Raciocinio aditivo

sinais + e =
( )

Avaliacdo

diagndstica.

Observacdo e
registo da
autonomia e
clareza na

comunicacgao.

- Observacio e
registo da
participacdo dos
alunos.

SET/ouT

Geometria e Medida

Localizagdog
Orientagdono Espago

Organizagdo e
Tratamento de Dados

Representagdo e
Interpretagdo de dados

Capacidades
Transversais

Situar-se em relagdo a objetos no espaco
- Situar-se no espaco em relacio aos outros e aos objetos, e
relacionar objetos segundo a sua posicio no espaco.

- Selecionar e utilizar pontos de referéncia, e descrever a
localizacio relativa de pessoas ou objetos no espaco utilizando
vocabulario apropriado.

Recolher e representar conjuntos de dados

- Classificar e ordenar de acordo com um dado critério.

- Interpretar ainformacio e organfzar dados.

Resolver Problemas, comunicar matematicamente,
desenvolver o raciocinio e o calculo mental

- Resolver problemas de um passo envolvendo situacies de
retirar, comparar ou completar.

Lateralidade e Orientacdo Espacial
(esquerda/direita/em dma /em
baixo/em frente/atras/entre/a
frente/dentro/fora...)

Percursos e itinerarios

Conjuntos

Tabelas

Resolugio de problemas

Avaliacio
Formativa.




PLANIFICACAO TRIMESTRAL DE MATEMATICA

Ano letivo de 2013/2014

1° ANO

1° Periodo

MESES

DOMINIOS/SUBDOMINIOS

OBJETIVOS / DESCRITORES DE DESEMPENHO

CONTEUDOS

AVALIAGAD

NOV/DEZ

MNumeros e Operagbes
com Numeros Naturais

Nimeros naturais

Adigdo

Realizar contagens simples e identificar numeros até 10

- Verificar que dofs conjuntos tém o mesmo ndmero de
elementos ou determinar qual dos dois & mafs numeroso
utilizando correspondéncias um a um.

Classificar e ordenar de acordo com um dado critério.
- Saber de memdria a sequéncia dos nomes dos nimeros naturais
até 10 e ordend-los de forma crescente e decrescente.

Compreender varias utilizagbes do nimero e identificar
numeros em contextos do quotidiano.

- Contar até 10 objetos e reconhecer que o resultado final ndo
depende da ordem de contagem escolhida.

Realizar contagens progressivas e regressivas, representando
os nimeros envolvidos.

- Efetuar contagens progressivas e regressivas envolvendo
numeros até 10.

Adicienar nimeros naturais

- Saber que o sucessor de um ndmero na ordem natural éigual a
esse nlimero mais.

- Efetuar adicdes envolvendo ndmeros naturais até 10, por
manipulacio de objetos ou recorrendo a desenhos e esquemas.

- Utilizar corretamente os simbolos «+» e «=» e gs termos
«parcelas e «somas.

- Adicionar fluentemente dois ndmeros de um algarismo.

- Decompor um ndmero natural até 10 em somas de dois ou mais
nimeros de um algarismo.

- Reconhecer que a soma de qualquer ndmero com zero é fgual a
esse nlmero.

Contagens

Identificar nimeros

Simbologia (<,,=)

Representacdo de nimeros em retas

numéricas

Contagens progressivas e regressivas

Raciocinio aditivo

(sinais + e =)

- Observacio e
registo da
autonomia e
clareza na

comunicacao.

- Observacdo e
registo da
participacio dos
alunos.

NOV/DEZ

Geometria e Medida

Localizagdog
Orientagdono ESpago

Figuras geométricas

Organizagioe
Tratamento de Dados

Representagdoe
Interpretagdo de dados

Capacidades
Transversais

Situar-se emrelacdo a objetos no espaco
- Situar-se no espaco em relagdo aos outros e aos objetos, e
relacionar objetos segundo a sua posicio no espaco.

- Selecionar e utilizar pontos de referéncia, e descrever a
localizacdo relativa de pessoas ou objetos no espaco utilizando
vocabuldrio apropriado.

- Identificar figuras geométricas.
- |dentificar caracteristicas diferentes em sdlidos geométricos.
- Reconhecer e representar formas geométricas.

Recolher e representar conjuntos de dados

- Classificar e ordenar de acordo com um dado critério.

- Ler e interpretar informacao apresentada em tabelas.

Resolver Problemas, comunicar matematicamente,
desenvolver o raciocinio e o calculo mental

- Resolver problemas de um passo envolvendo situagies de
retirar, comparar ou completar.

Lateralidade e Orientacdo Espacial
(esquerda/direita/em cima /em
baixo/em frente/atras/entre/a
frente/dentro/fora...)

Percursos e ftinerarios

Figuras geométricas

Conjuntos

Tabelas

Resolucio de problemas

Avaliacao
formativa




ANEXO 2 — OS SOFTWARES

Grupo | — Exploracdo/Investigacdo

Possibilitar aos alunos a exploracdo de Softwares Educativos que se baseiem numa
perspetiva exploratdria/investigativa dos dominios: Nameros e Operagdes; Geometria e
Medida; Organizagédo e Tratamento de Dados.

1.2 Tarefa (18-09-2013)

“As Traquinices do Elastico” — Plataforma 20 Grande Aventura 1.° ano
e Dominio - Matemética: Geometria e Medida 1.° ano

Meta: - Situar objetos no espaco (localizagéo e orientacdo no espaco)

Descritores: GM1-1.1; GM1-1.2; GM1-1.3 e GM1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino

Basico de Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivo: - Sistematizar as nog¢des de relagdo de posi¢do de dois ou mais objetos “em

cima, ao fundo, a direita, a esquerda, entre, em baixo, dentro, a frente, atras”

e Dominio — Digital: Rato

Objetivos: - Aprender a deslocar o rato em diferentes direcdes sem clicar em nenhum
botdo; - Aprender a deslocar o rato com a tecla esquerda pressionada e so largar quando

necessario.




3.2 Tarefa (20-09-2013)

“O misteério do tesouro escondido ” — Plataforma 20 Grande Aventura 1.° ano
e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano

Meta: - Situar objetos no espaco (localizagéo e orientacdo no espaco)

Descritores: GM1-1.2; e GM1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Baésico de
Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivo: - Sistematizar as nogdes de relacdo de posi¢do de dois ou mais objetos “frente;

esquerda; direita”

e Dominio — Digital: Rato

Objetivo: - Aprender a clicar com o rato em locais especificos.

4.2 Tarefa (23-09-2013)

“Daqui para la, de |4 para ca” — http://revistaescola.abril.com.br/swf/jogos/exibi-

jogo.shtml?212 mapa.swf

e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano
Meta: - Situar objetos no espaco (localizacéo e orientagdo no espaco)

Descritores: GM1-1.5; e GM1-1.6 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de

Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)


http://revistaescola.abril.com.br/swf/jogos/exibi-jogo.shtml?212_mapa.swf
http://revistaescola.abril.com.br/swf/jogos/exibi-jogo.shtml?212_mapa.swf

Objetivo: - Sistematizar as nocOes de relagdo de posicédo, de localizagéo e orientagdo no
espaco.

e Dominio — Digital: Rato

Objetivo: - Aprender a clicar com o rato em locais especificos.

30.2 Tarefa (26-11-2013)

“Figuras e solidos geométricos ” — Plataforma Pasta Magica 1.° ano
e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano

Meta: - Reconhecer e representar formas geomeétricas.

Descritores: GM1-2.6 (ver Metas Curriculares Ensino Béasico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Identificar figuras geométricas; - Associar figuras geométricas as formas de
diferentes objetos (ex: solidos geométricos).

e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato; - Treinar o dominio do teclado numérico.

Figuras geométricas © 000 Tangram 0 2] °°

o Ha tangram podes enconirar warias fgums geomatricas.
L 7

-y =u-

-




33.2 Tarefa (2-12-2013)

“Mistério no Parque ” — Plataforma 20 Grande Aventura 1.° ano
e Dominio - Matemética: Geometria e Medida 1.° ano

Meta: - Reconhecer e representar formas geométricas

Descritor: GM1-2.6 (ver Metas Curriculares Ensino Béasico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)
Obijetivo: - Identificar formas geométricas e a associa-las a diferentes objetos.
e Dominio — Digital: Rato

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato.

39.2 Tarefa (11-12-2013)

“Tangram | ” — Plataforma 20 Grande Aventura 1.° ano

e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano
Meta: - Situar-se e situar objetos no espago

Descritor: GM1-1.7 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivo. - Identificar figuras geométricas como «geometricamente iguais» ou
simplesmente «iguais», quando podem ser levadas a ocupar a mesma regido do espago

por deslocamentos.



e Dominio — Digital: Rato

Obijetivo: - Treinar o dominio do rato.

Grupo Il — Consolidacédo/Avaliacédo

Possibilitar aos alunos a exploragdo de Softwares Educativos que permitam a
sistematizacdo/consolidacéo e avaliacdo dentro de cada dominio: NUmeros e Operacdes;

Geometria e Medida; Organizacdo e Tratamento de Dados.

2.2 Tarefa (19-09-2013)
“Orientacao Espacial ” — Plataforma Pasta Magica 1.° ano
e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano
Meta: - Situar objetos no espaco (localizagéo e orientagdo no espaco)

Descritores: GM1-1.1 e GM1-1.2 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivo: - Sistematizar as nogdes de relagdo de posi¢do de dois ou mais objetos “a

frente, atras, direita, esquerda, entre, ao lado, em cima e em baixo”
e Dominio — Digital: Rato

Obijetivos: - Aprender a deslocar o rato em diferentes diregdes sem clicar em nenhum
botdo; - Aprender a deslocar o rato com a tecla esquerda pressionada e s6 largar quando

necessario.



Frente, atrds, entre e a0 lado 00 Esquerda e direita Q0@ | Encimaeembaivo 000

Ouve 8¢ pistas ¢ arrasta os elementos

st israbbss ) Prtacoms cores orets

5.2 Tarefa (26-09-2013)
“No interior de uma linha fechada” — Escola Virtual 1.° ano
e Dominio - Matemética: Geometria e Medida 1.° ano
Meta: - Situar objetos no espaco (localizagéo e orientacdo no espaco)

Descritor: GM1-1.1 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivo: - Sistematizar as nogles de “exterior, interior, linha aberta, linha fechada,

fronteira”
e Dominio — Digital: Rato

Objetivos: - Aprender a deslocar o rato em diferentes diregdes sem clicar em nenhum

botdo; - Aprender a clicar nos botdes do rato quando necessario.

° Escola Virtual - 1.° Ano Escola Virtual - 1.° Ano Escola Virtual - 1.° Ano

6.2 Tarefa (30-09-2013)

“Onde ha mais mac¢as?” — Escola Virtual 1.° ano



e Dominio - Matematica: Numeros e Opera¢es 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.1 e NO1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Bésico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivo: - Verificar que dois ou mais conjuntos tém o mesmo ndmero de elementos ou
determinar qual é o mais numeroso utilizando correspondéncias um a um; - Reconhecer

gue um conjunto tem maior ou menor numero de elementos que outro.
e Dominio — Digital: Rato

Obijetivos: - Aprender a deslocar o rato em diferentes direcGes; - Aprender a clicar nos

botbes do rato quando necessario.

° Escola Virtual - 1.° Ano e Escola Virtual - 1.° Ano

7.2 Tarefa (1-10-2013)
“Grupo de macas e pintas” — Escola Virtual 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacfes 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.1, NO1-1.3 e NO1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Bésico de

Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Obijetivos: - Verificar que dois ou mais conjuntos ttm o mesmo numero de elementos
ou determinar qual é o mais numeroso utilizando correspondéncias um a um; -

Reconhecer que um conjunto tem maior ou menor nimero de elementos que outro.

10



e Dominio — Digital: Rato

Obijetivos: - Aprender a deslocar o rato em diferentes direces com o botdo esquerdo

pressionado e so soltar quando necessario; - Aprender a clicar nos bot6es do rato.

Escola Virtual - 1.° Ano Escola Virtual - 1.° Ano

8.2 Tarefa (2-10-2013)
“Viva a escola” — Plataforma 20 Grande Aventura 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacfes 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.3 e NO1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Bésico de Matemaética
homologadas a 3 de agosto de 2012)

Obijetivos: - Realizar contagens; - Associar pelas contagens diferentes conjuntos a

ndmeros naturais.
e Dominio — Digital: Rato

Obijetivos: - Aprender a deslocar o rato em diferentes direcdes com o botdo esquerdo
pressionado e s soltar quando necessario;

11



9.2 Tarefa (3-10-2013)

“A grande aventura na Lua” — Plataforma 20 Grande Aventura 1.° ano
e Dominio - Matematica: Numeros e Operac¢es 1.° ano

Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Realizar contagens; - Associar pelas contagens diferentes conjuntos a

ndmeros naturais.
e Dominio — Digital: Rato

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato (deslocamentos, cliques...).

&" &7

N
) - 00808068080

10.2 Tarefa (4-10-2013)

“Contagens até 3 e até 5” — Site: http://eu.ixl.com/

count-dots-up-to-3  count-shapes-up-to-3  count-objects-up-to-3

count-dots-up-to-5  count-shapes-up-to-5  count-objects-up-to-5

e Dominio - Matematica: Numeros e Operac¢es 1.° ano

Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.2 e NO1-1.4 (ver Metas Curriculares de 3 de agosto de 2012)
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Objetivos: - Realizar contagens; - Associar pelas contagens diferentes conjuntos a

ndmeros naturais.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Objetivos: - Treinar o dominio do rato (deslocamentos, cliques...); - Aprender a usar as

teclas alfanuméricas.

= | "= 2

2000 == aa e

11.2 Tarefa (8-10-2013)
“1 magd” — Escola Virtual 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacdes 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.1 e NO1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Ler e representar o nimero um; - Associar pela contagem diferentes

conjuntos a0 mesmo namero natural.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato (deslocamentos, cliques...); - Aprender a usar o

teclado numérico.

Q Escola Virtual - 1.° Ano ° Escola Virtual - 1.° Ano ° Escola Virtual - 1.° Ano
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12.2 Tarefa (10-10-2013)

“2 andes” — Escola Virtual 1.° ano
e Dominio - Matematica: Numeros e Operac¢es 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.1 e NO1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Ler e representar o nimero dois; - Associar pela contagem diferentes

conjuntos a0 mesmo nimero natural.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato (deslocamentos, cliques...); - Aprender a usar as

teclas de navegacao.

Q Escola Virtual - 1.° Ano a Escola Virtual - 1.° Ano

Clica nos conjuntos que Escreve o numero de

1ém dois elementos. &‘,v elementos de cada conjunto,

1 | menino &

13.2 Tarefa (15-10-2013)

“Os 3 amigos” — Escola Virtual 1.° ano
e Dominio - Matematica: Numeros e Operagdes 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.1 e NO1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)
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Objetivos: - Ler e representar o numero trés; - Associar pela contagem diferentes

conjuntos a0 mesmo namero natural.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Objetivos: - Treinar o dominio do rato (arrastar objetos com o rato); - Aprender a usar

as teclas de navegacéo.

Q Escola Virtual - 1.° Ano

s dETEEEE W RS RS S,
[

2 3 1 2 3 1

14.2 Tarefa (16-10-2013)
“Os 4 bal6es” — Escola Virtual 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacfes 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.1 e NO1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Béasico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Obijetivos: - Ler e representar o nimero quatro; - Associar pela contagem diferentes

conjuntos ao mesmo numero natural.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato (arrastar objetos com o rato); - Aprender a usar

as teclas de navegacéo.

° Escola Virtual - 1.° Ano o Escola Virtual - 1.° Ano
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15.2 Tarefa (18-10-2013)

“Os 5 dedos” — Escola Virtual 1.° ano
e Dominio - Matematica: Numeros e Operac¢es 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.1 e NO1-1.4 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Ler e representar o numero cinco; - Associar pela contagem diferentes

conjuntos ao mesmo numero natural.
e Dominio — Digital: Rato e teclado
Obijetivos: - Treinar o dominio do rato (arrastar objetos com o rato); - Treinar o dominio

das teclas de navegacao.
wr

, o Escola Virtual - 1.° Ano
S

16.2 Tarefa (22-10-2013)

“Sera maior, menor ou igual? ” — Escola Virtual 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Opera¢es 1.° ano

Metas: - NUmeros naturais e sistema de numeracgao decimal

Descritores: NO1-1.1, NO1-1.4, NO1-1.5 e NO1-2.4 (ver Metas Curriculares Ensino

Basico de Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)
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Objetivos: - Comparar nimeros naturais tirando partido do valor posicional dos
algarismos e utilizar corretamente os simbolos <, > e =; - Contar, ler e escrever

ndmeros.

e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato;- Treinar o dominio do teclado numérico.

e Escola Virtual - 1.° Ano ° Escola Virtual - 1.° Ano e Escola Virtual - 1.° Ano

17.2 Tarefa (25-10-2013)

“Adicionar sempre mais um” — Site: http://eu.ixl.com/

math/kindergarten/count-up math/grade-1/adding-1

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacfes 1.° ano

Metas: - NUmeros naturais e adicao

Descritores: NO1-3.1 e NO1-1.2 (ver Metas Curriculares Ensino Béasico de Matematica
homologadas a 3 de agosto de 2012)

Obijetivos: - Saber que o sucessor de um nimero na ordem natural é igual a esse nUmero

mais 1; - Saber de memdria a sequéncia dos nimeros e como representa-los.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Objetivos: - Treinar o dominio do rato (deslocamentos, cliques...); - Treinar o dominio

das teclas alfanuméricas.

55
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18.2 Tarefa (29-10-2013)
“Os papagaios de papel ” — Escola Virtual 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operagfes 1.° ano
Meta: - Adicédo

Descritores: NO1-3.2, NO1-3.3 e 0 NO1-3.7 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de

Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Obijetivos: - Saberem efetuar adi¢es envolvendo numeros naturais até cinco recorrendo
a diferentes tipos de representacdo; - Utilizar corretamente os simbolos «+» e «=» e 0s
termos «parcela» e «soma»; - Decompor um nimero natural até 5 em somas de dois ou

mais numeros de um algarismo.

e Dominio — Digital: Rato e teclado

Objetivos: - Treinar o dominio do rato;- Treinar 0 dominio do teclado numérico.

Q Escola Virtual - 1.° Ano
5 O

19.2 Tarefa (1-11-2013)

“Memoria de elastico” — Plataforma 20 Grande Aventura 1.° ano
e Dominio - Matematica: Nimeros e Operacfes 1.° ano

Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.2; NO1-1.4; NO1-1.5 (ver Metas Curriculares Ensino Bésico de

Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)
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Objetivos: - Associar pela contagem diferentes conjuntos a0 mesmo numero natural; -
Saber de memoria a sequéncia dos nomes dos ndmeros naturais até ao momento

ensinados.
e Dominio — Digital: Rato

Obijetivo: - Treinar o dominio do rato (deslocamentos, cliques...).

U

'B]@@@@

20.2 Tarefa (6-11-2013)
“Numero seis e reta numérica” — Plataforma Alfa 1.° ano

file:///F:/contents/eManual m1/publication/assets/alfa m1 18.html

file:///F:/contents/eManual m1/publication/assets/alfa m1 12.html

file:///F:/contents/eManual m1/publication/assets/alfa m1 11.html

e Dominio - Matematica: Numeros e Opera¢des 1.° ano
Metas: - Sistema de numeracao decimal e adi¢ao

Descritores: NO1-2.4; NO1-3.1 (ver Metas Curriculares Ensino Béasico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Comparar numeros naturais tirando partido do valor posicional dos
algarismos; - Saber que o sucessor de um numero na ordem natural é igual a esse

namero mais um; - Ordenar numeros utilizando a representacdo da reta numérica.

e Dominio — Digital: Rato e teclado

Objetivo: - Treinar o dominio do rato (deslocamentos, cliques...); -Treinar 0 dominio

do teclado numérico.
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Recta numérica Numero seis

.)\ Coloca 0s numeros ')\ Escreve 0s numeros que vém antes
£ S\ | _pela ordem correcta £ S | e os que vém depos, tal como nos exemplos.
Bus . b
Nomr -m> antes depois
J (o o\ o Hlbnst L
L} 1 [ 1 2
- 2
o4
5 3

-l

o

»
0157 6 2 3 8 4 ﬁ -
n = s i -

21.2 Tarefa (7-11-2013)

i)

“Adicdo do zero” — Site: http://eu.ixl.com/

math/grade-1/adding-zero math/grade-1/adding-0

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacfes 1.° ano
Meta: - Adicdo

Descritor: NO1-3.4 (ver Metas Curriculares Ensino Bésico de Matemética homologadas
a 3 de agosto de 2012)

Obijetivo: - Reconhecer que a soma de qualquer nimero com zero é igual a esse nimero.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato; - Treinar o dominio do teclado numérico.

|
{/BE

22.2 Tarefa (8-11-2013)
“Zero avelas” — Escola Virtual 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacges 1.° ano

Meta: - Adicédo
20
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Descritor: NO1-3.4 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica homologadas
a 3 de agosto de 2012)

Obijetivo: - Reconhecer que a soma de qualquer nimero com zero é igual a esse numero.

e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato; - Treinar o dominio do teclado.

° Escola Virtual - 1.° Ano Q Escola Virtual - 1.° Ano ° Escola Virtual - 1.° Ano

23.2 Tarefa (12-11-2013)

“Onde estdo os solidos geométricos ” — Escola Virtual 1.° ano
e Dominio - Matemética: Geometria e Medida 1.° ano

Meta: - Figuras geométricas

Descritor: GM1-2.8 (ver Metas Curriculares Ensino Béasico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Reconhecer formas geométricas; - ldentificar cubos, paralelepipedos

retangulos, cilindros e esferas.
e Dominio — Digital: Rato

Objetivos: - Treinar o dominio do rato.

o Escola Virtual - 1.° Ano
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24.2 Tarefa (14-11-2013)
“Os nimeros ” — Escola da Malta 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacdes 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.2 e o NO1-1.5 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de

Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Obijetivos: - Saber de memdria a sequéncia dos nomes dos numeros naturais; - Utilizar
corretamente os numerais do sistema decimal para representar 0os nimeros naturais; -

Efetuar contagens progressivas.

e Dominio — Digital: Rato

Objetivos: - Treinar o dominio do rato.

25.2 Tarefa (15-11-2013)
“Os sinais” — Escola da Malta 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacfes 1.° ano
Metas: - Sistema de numeracao decimal e a adi¢éo

Descritores: NO1-2.4 e o NO1-3.3 (ver Metas Curriculares Ensino Bésico de

Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Saber utilizar corretamente 0s simbolos «+», «-» e «=»; - Realizar

comparac@es entre nimeros naturais utilizando corretamente 0s simbolos «<» e «>».
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e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato; - Treinar o dominio das teclas de navegacéo.

26.2 Tarefa (19-11-2013)
“A adigdo” — Escola da Malta 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacdes 1.° ano
Metas: - Sistema de numeracao decimal e a adicdo

Descritores: NO1-3.2 e o NO1-3.9 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de

Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Efetuar adicdes envolvendo numeros naturais até 10; - Adicionar dois
quaisquer numeros naturais cuja soma seja inferior a 10, privilegiando a representacao

vertical do calculo.

e Dominio — Digital: Rato e teclado
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27.2 Tarefa (20-11-2013)

“Chuva 1+2” — Sebran ABC (http://www.baixaki.com.br/site/dwnld26858.htm)

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacdes 1.° ano
Meta: - Adicédo

Descritor: NO1-3.5 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica homologadas

a 3 de agosto de 2012)

Obijetivos: - Adicionar fluentemente dois nimeros naturais.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: -Treinar o dominio do teclado numérico.

143 5+1 4#1

28.2 Tarefa (22-11-2013)
“Os nimeros ” — Plataforma Pasta Méagica 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Operacgdes 1.° ano
Meta: - NUmeros naturais

Descritores: NO1-1.2; NO1-1.4; NO1-1.55 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de

Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Obijetivos: - Associar pela contagem diferentes conjuntos ao mesmo namero natural; -

Saber de memoria a sequéncia dos nomes dos numeros naturais até ao momento

ensinados.

e Dominio — Digital: Rato e teclado
24
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Objetivos: -Treinar o dominio do teclado numérico e do rato.

Posta ¥
magico T m?ﬁ'cn 4957 e |
Contagens ooii Ndmero cinco Voo
€D Ovserva as 15 castanhes e compieta as frases, D) mcreve o numero ce cores que vis emcaca beiko
o [~
- : ) )
§ | : ’
@ Coor et ce ans ¥ W =2
06 68606 consegues fazer? §
asdoaoe
. . . . . o ‘Quantos agrupamentos de ..“‘

conssgues fazer?

o < @ ) L ®

29.2 Tarefa (25-11-2013)
“A adicao ” — Plataforma Pasta Magica 1.° ano

e Dominio - Matematica: Numeros e Opera¢es 1.° ano
Meta: - Adicdo

Descritores: NO1-3.2 e o NO1-3.9 (ver Metas Curriculares Ensino Béasico de

Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Obijetivos: - Efetuar adi¢cdes envolvendo numeros naturais; - Adicionar dois quaisquer

nameros naturais privilegiando a representacdo vertical do calculo.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato; - Treinar o dominio do teclado numérico.

nﬁ‘jm [ 1°00 | ma‘ﬁm
Adicdo i.ieoo Calculos Oé&le

Arrasta os numeros para os locas corretos
Escreve os numeros e completa os espagos.
@ R e & completa como no exemplo. 1887 W N s W e 7 3 s W o

6 1 f N Y [ ) | g =
asas , [ Ses] [ssaal E % %
4+ = + = + =5 2+ = \
- @ A % - v ®

31.2 Tarefa (28-11-2013)

“Comprimentos ” — Plataforma Pasta Méagica 1.° ano
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e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano
Meta: - Medir distancias e comprimentos

Descritores: GM1-3.2, GM1-3.3 e 0 GM1-3.4 (ver Metas Curriculares Ensino Bésico de
Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Reconhecer que a medida da distancia entre dois pontos depende da
unidade de comprimento; - Efetuar medicdes a partir de uma unidade de comprimento; -
Comparar distancias e comprimentos utilizando as respetivas medidas, fixada uma

mesma unidade de comprimento.
e Dominio — Digital: Rato

Objetivo: - Treinar o dominio do rato.

magnn [Eveo—— o m@n 1. ano m?\'@'m [ 100 |
Comprimento DOO comprimento ©OO comprimento 006

Pinta de acordo com a Coloca estas fiores por ordem decrescents de altura, Clica no instrumento que utilizarias
o - (e o e e e [0}

A= i copo gmduodol‘

32.2 Tarefa (29-11-2013)

“Decomposigéo - Piramides ” — Plataforma Alfa 1.° ano
e Dominio - Matematica: Nimeros e Operacfes 1.° ano
Meta: - Adicdo

Descritores: NO1-3.2, NO1-3.7 e 0 NO1-3.9 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de
Matematica homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Efetuar adi¢des envolvendo numeros naturais; - Decompor um numero
natural em somas de dois ou mais nimeros de um algarismo; - Adicionar dois quaisquer
nameros naturais privilegiando a representacao vertical do célculo.

e Dominio — Digital: Rato e teclado
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Objetivos: - Treinar o dominio do rato; - Treinar o dominio do teclado numérico.

Calculos

34.2 Tarefa (3-12-2013)

“Geometria por todo o lado ” — Plataforma 20 Grande Aventura 1.° ano
e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano

Meta: - Reconhecer e representar formas geométricas

Descritor: GM1-2.6 (ver Metas Curriculares Ensino Béasico de Matemaética
homologadas a 3 de agosto de 2012)

Obijetivo: - Identificar formas geométricas e a associa-las a diferentes objetos.
e Dominio — Digital: Rato

Obijetivos: - Treinar o dominio do rato.

35.2 Tarefa (4-12-2013)

“Adicbes até 10”7 — Site IXL (http://eu.ixl.com/math/grade-2/review-add-one-digit-

numbers-sums-to-10)
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e Dominio - Matematica: Numeros e Opera¢es 1.° ano
Meta: - Adigéo

Descritor: NO1-3.5 (ver Metas Curriculares Ensino Bésico de Matematica homologadas
a 3 de agosto de 2012)

Objetivo: - Adicionar de forma fluente dois nimeros de um algarismo.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Objetivos: - Treinar o dominio do rato; - Treinar o dominio das teclas alfanuméricas.

> E.1 Review - add one-digit numbers - sums to 10

Add: —
2
—

&g gmgegrge
2 4 =

+
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36.2 Tarefa (6-12-2013)

“Superficies planas e ndo planas” — Escola Virtual 1.° ano
e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano

Meta: - Reconhecer e representar formas geométricas

Descritores: GM1-2.3, GM1-2.4 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Identificar partes planas de objetos verificando que de certa perspetiva
podem ser vistas como retilineas; - Reconhecer partes planas de objetos em posi¢Ges

variadas.
e Dominio — Digital: Rato

Obijetivo: - Treinar o dominio do rato.
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° Escola Virtual - 1.° Ano ° Escola Virtual - 1.° Ano
« 0006E¢

37.2 Tarefa (6-12-2013)

“Brincar com as figuras geométricas” — Escola Virtual 1.° ano
e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano

Meta: - Reconhecer e representar formas geométricas

Descritores: GM1-2.3, GM1-2.4 (ver Metas Curriculares Ensino Basico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivos: - Identificar partes planas de objetos verificando que de certa perspetiva
podem ser vistas como retilineas; - Reconhecer partes planas de objetos em posi¢des

variadas.
e Dominio — Digital: Rato e teclado

Obijetivo: - Treinar o dominio do rato; - Treinar o dominio do teclado numérico.

° Escola Virtual - 1° Ano ° Escola Virtual - 1.° Ano o Escola Virtual - 1.7 Ano

b

38.2 Tarefa (9-12-2013)

“Memadria de eléstico com figuras geométricas ” — Escola Virtual 1.° ano
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e Dominio - Matematica: Geometria e Medida 1.° ano
Meta: - Reconhecer e representar formas geométricas

Descritor: GM1-2.6 (ver Metas Curriculares Ensino Béasico de Matematica

homologadas a 3 de agosto de 2012)

Objetivo. - Identificar retdngulos, tridngulos, quadrados, circulos e circunferéncias em

posicdes variadas.
e Dominio — Digital: Rato

Obijetivo: - Treinar o dominio do rato.

MEMORIA DE ELASTICO
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ANEXO 3 — DISTRIBUICAO DOS ALUNOS PELOS GRUPOS

@ CISTER - ALCOBACA

MATEMATICA -TIC

1.2 Ano
o r
1.° Periodo
GRUPO 1 C.F. _f AV.
GRUPO 2 J.C.KA.F.
GRUPQO 3 L.E.f E.V.
GRUPQO 4 M.P.KI.E.
GRUPO S M.V, f J.R.
GRUPO 6 M.B. f L.5.
GRUPQO 7 S. A f M.F.
GRUPQO 8 T.Ef N.5.
GRUPO 9 5. C.fP.M.
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ANEXO 4 — GRELHAS DE OBSERVACAO
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ANEXO 5 — DIARIO DE BORDO

Segue-se o registo do diario de bordo por tarefa:

No dia dezassete de setembro comecou-se por uma conversa com o0s alunos sobre se
gostavam de realizar atividades de matematica no computador, mas que estas teriam que
ser realizadas em grupos de dois, uma vez que s6 existe um computador na sala de aula.
Todos quiseram falar e dar a sua opinido, resumindo as opinides podemos referir o

seguinte:

“Nao se importam de ter s6 um computador na sala, o importante é que ele
funciona. Acham que utilizando o computador podem fazer coisas divertidas.
Consideram que aprender vai ser mais facil. Na opinido da turma ter um colega

vai tornar as aulas mais divertidas.”

Chegou-se ao consenso que era uma Otima ideia usar o computador para aprender.
Esclareceu-se no entanto que este tipo de tarefas iria exigir respeito pelas regras da sala,
para que todos pudessem aprender muito. Os alunos comprometeram-se em cumprir as
regras para que a implementacdo deste projeto fosse um sucesso e para que todos se

pudessem divertir de forma correta dentro da sala de aula.

Mas antes de iniciar qualquer uma das tarefas o professor investigador explicava 0s
objetivos do jogo a luz dos contetidos curriculares que estavam a ser trabalhados e que

os alunos deveriam dominar no final da tarefa.

A primeira tarefa deu-se inicio com o primeiro grupo da tabela de distribuicdo de
grupos, a segunda tarefa com o segundo grupo e assim sucessivamente de uma forma
ciclica até ao final da implementacdo deste projeto. Enquanto cada grupo estava no
computador os restantes alunos trabalhavam de forma tradicional em contexto de sala de
aula com o professor, assim que um grupo terminava a sua tarefa era substituido pelo
grupo seguinte e assim sucessivamente até todos terem realizado o que lhes era
proposto, apo6s todos os grupos terem realizado a tarefa os alunos avaliavam a tarefa
numa grelha prépria relativamente ao grau de satisfacdo e de aprendizagem, depois
seguia-se um momento de reflexdo conjunta. Este procedimento existiu em todas as

tarefas.
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O professor apesar de estar a acompanhar a turma no desenvolvimento normal das aulas
adotou um procedimento dindmico, por tentar controlar, sempre que possivel, os alunos
que estavam no computador, visando observar o seu desempenho, para 0s ajudar em
alguma dificuldade que demonstrassem, para dar reforcos positivos sempre que

necessario e para monitorizar a implementacéo deste projeto.

e NA SEMANA DE 16 A 20 DE SETEMBRO DE 2013
1.2 Tarefa: (18-09-2013)

Deu-se entdo inicio a primeira tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva exploratéria do dominio
Geometria e Medida. A plataforma usada foi a “Plataforma 20 da Grande Aventura 1.°
ano” e o jogo chamava-se “As Traquinices do Eldstico”. Durante esta tarefa o professor
investigador teve a oportunidade de fazer uma avaliagdo das competéncias digitais dos
alunos, uma vez que esta tarefa exigia ao aluno deslocar o rato em diferentes dire¢des
sem clicar em nenhum botéo e também lhes exigia que deslocassem o rato com o botédo

esquerdo pressionado e gque so6 largassem quando necessario.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos

mostraram-se interessados e cada vez mais curiosos, um dos alunos referiu:

“...eu ainda ndo percebo muito bem a direita e a esquerda, mas assim eu vou aprender,
o computador ensina-me... ”(L.C.)

Deu-se entédo inicio a tarefa com o primeiro grupo da tabela, durante esta o professor
teve de se deslocar mais vezes junto ao computador para ajudar os alunos nas
dificuldades manifestadas e para controlar o entusiasmo proprio que uma atividade
destas, realizada pela primeira vez provoca. As dificuldades apresentadas neste jogo
deveram-se essencialmente a auséncia de pré-requisitos ao nivel do dominio do rato e a
dificuldade demonstrada por alguns alunos relativamente as nocdes de direita e
esquerda. Apenas dois grupos ndo evidenciaram dificuldades, cinco grupos precisaram
de explicacdo/demonstracdo prévia de como deveriam deslocar o rato para realizarem a
tarefa e dois grupos precisaram da ajuda da professora, varias vezes, para este mesmo

procedimento, demorando obviamente mais tempo que 0s restantes, mas mantiveram-se
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interessados até ao fim, sem desistirem. Em suma, todos os alunos conseguiram realizar
a tarefa de uma forma confiante e demonstraram-se empenhados em se ajudarem
mutuamente, sem que isso lhes tenha sido solicitado. Constatou-se que a distribuicao

dos alunos pelos grupos foi na sua maioria um sucesso.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar as noc6es de relagdo de posigéo de
dois ou mais objetos “em cima, ao fundo, a direita, a esquerda, entre, em baixo, dentro,
a frente, atrds” visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Basico de
Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores GM1-1.1; GM1-1.2;
GM1-1.3e GM1-1.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco sobre o que tinham aprendido e o que tinham gostado, entre outros aspetos.

Selecionamos os seguintes comentarios:

“Este jogo do macaco foi um bocadinho dificil, porque eu arrastava o macaco com o
rato e as vezes ndo dava, 0 macaco voltava sempre para o mesmo sitio.” (S.A.)

Para mim a parte mais dificil foi por o macaco atras da mesa ou entre 0s meninos.
Ndo gostei muito deste jogo, foi chato.” (M.V.)

“Para mim a parte mais dificil foi saber qual era a direita e a esquerda, eu estava
sempre a errar, mas no final ja conseguia” (L.C.)

“Eu gostei muito e também aprendi qual era a direita e a esquerda, foi muito divertido.
O macaco é muito giro”’(1.C.)

A avaliacdo geral da turma realizada individualmente numa grelha prépria, mostra-nos
que os dezoito alunos gostaram muito deste jogo, treze alunos responderam que
aprenderam muito, quatro referiram que aprenderam alguma coisa e apenas um aluno

respondeu que ndo aprendeu nada com esta tarefa.

1.2 tarefa - avalia¢dao dos alunos
Gostei 1 i N3o
H Sim
Aprendi
M Muito
0 5 10 15 20
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2.2 Tarefa: (19-09-2013)

Deu-se entdo inicio a segunda tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do
dominio Geometria e Medida. O software usado foi 0 CD-ROM da Pasta Méagica do 1.°
ano e a tarefa intitulava-se “Orientacdo espacial”. Durante esta tarefa o professor
investigador teve a oportunidade de continuar a fazer a avaliagdo das competéncias

digitais dos alunos.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
revelaram grande entusiasmo, tendo aumentado um pouco a agitagdo na sala de aula.
Julgamos que esta agitacdo deveu-se a percecdo que 0s alunos agora tinham do que
realmente se fazia no computador, pois para eles a primeira tarefa foi a sua primeira vez
a utilizar o computador para aprender algo relacionado com o que o professor Ihes
ensina em contexto de sala de aula, para eles a escola estava a ser mais interessante do
que as suas expetativas iniciais, um dos comentarios selecionados para comprovar este

entusiasmo foi o seguinte:

“...eu ndo sabia que na escola nos podiamos fazer jogos no computador, a minha mde
disse-me que eu tinha que trabalhar muito para ser boa aluna, mas afinal eu estou a
aprender muitas coisas e ndo é preciso trabalhar muito... ”(1.C.)

As dificuldades apresentadas neste jogo continuaram-se a dever essencialmente a
auséncia de pré-requisitos ao nivel do dominio do rato e a dificuldade demonstrada por
alguns alunos relativamente as noc¢des de direita e esquerda. Estas dificuldades geraram
alguma inseguranga, mas foram rapidamente ultrapassadas com breves reforgos, por
parte do professor, de como resolver situagdes deste género que estdo diretamente
relacionadas com o dominio ao nivel das competéncias digitais dos alunos durante a
utilizacdo do software (exemplo: arrastar uma imagem e sO deixar de pressionar 0 botédo
do rato quanto estdo exatamente no local pretendido) e no caso de alguns alunos com o
conteldo que se estava a trabalhar (exemplo: ensinar-lhes algumas mneménicas para

fixarem a direita e a esquerda).

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar as noc6es de relacdo de posicdo de
dois ou mais objetos “a frente, atras, direita, esquerda, entre, ao lado, em cima e em
baixo” visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Bésico de Matematica
(homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores GM1-1.1 e GM1-1.2.
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Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco, a semelhanca da tarefa anterior, sobre o que tinham aprendido, o que tinham

gostado entre outros aspetos.

Pela avaliacdo geral da turma constata-se que dezassete alunos gostaram muito desta
tarefa e apenas um referiu que ndo gostou porque para ele foi uma tarefa muito facil.
Relativamente a aprendizagem, quinze alunos referiram que aprenderam muito, dois
alunos responderam que aprenderam alguma coisa e 0 aluno que ndo gostou mencionou
que além de ndo ter gostado também ndo aprendeu nada pelo mesmo motivo ja referido,

ser uma tarefa facil demais para ele.

2.2 tarefa - avaliagao dos alunos

Gostei P
i Nado
M Sim
Aprendi H Muito
0 5 10 15 20

3.2 Tarefa: (20-09-2013)

Deu-se entdo inicio a terceira tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva exploratéria do dominio
Geometria e Medida. A plataforma usada foi a “Plataforma 20 da Grande Aventura 1.°

ano” e o jogo chamava-se “Em busca do tesouro escondido”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
revelaram grande entusiasmo, existindo menos agitacdo na sala de aula do que nas
tarefas anteriormente realizadas. Contudo estavam ansiosos para comecar e
perspetivavam que esta tarefa com o tema “tesouro escondido” lhes pudessem trazer
algo bastante interessante e ainda mais divertido que as tarefas anteriores. Um dos

alunos comentou o seguinte:

“O qué que acontece quando nos encontrarmos o tesouro? Qual é o tesouro?” (T.C.)

Em vez de o professor responder a pergunta, este perguntou a turma o que achavam, 0s

comentarios mais consensuais foram:
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“Ganhamos o jogo...” (M.P.)
“So depois de jogar é que sabemos qual é o tesouro...”(J.C.)

O professor, depois deste pequeno debate, passou a explicar que o tesouro era algo que
cada um deles iria descobrir quando estivessem a jogar e logicamente ao descobrirem o
tesouro iriam ganhar o jogo, mas que no fim falar-se-ia novamente sobre o assunto e

também sobre o que aprenderam.

As dificuldades apresentadas neste jogo continuaram-se a dever essencialmente a
auséncia de pré-requisitos ao nivel do dominio do rato (um dos objetivos era aprender a
clicar com o rato em locais especificos) e a dificuldade demonstrada por alguns alunos
relativamente as noc¢des de direita e esquerda. Os alunos revelaram alguma dificuldade
em adaptar-se ao conteddo matematico, uma vez que tinham que perceber qual era a
direita e a esquerda do macaco, a personagem do jogo, que adotava diferentes posicdes
no desenrolar do mesmo. Em termos de adaptacdo ao software, 0 jogo tinha um grau de
dificuldade elevado, os alunos tinham que clicar em setas, que ao longo do jogo,
assumiam informacdo diferente consoante a posicdo do macaco, e tinham um
cronémetro que causava ansiedade na execuc¢do das instrucdes dadas pelo proprio jogo.
Mas apesar da dificuldade, os alunos mantiveram-se interessados até ao fim sem
desistirem e alguns pediram para repetir varias vezes. Constatou-se que apesar do jogo
ser dificil, os alunos encararam-no como um desafio (0 jogo tinha dois niveis, mas s6
passava ao segundo quem conseguia passar no primeiro, por isso todos quiseram repetir
varias vezes para conseguirem chegar ao 2.° nivel). Neste jogo foi muito importante
estarem a trabalhar a pares, pois notou-se grande cooperacdo entre os alunos e ao
mesmo tempo observou-se que os alunos estavam a competir com o proprio jogo e nao

entre os elementos de cada grupo.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar as nogOes de relagéo de posicéo de
dois ou mais objetos “a frente, direita, esquerda” visando alcancar nas Metas
Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os
descritores GM1-1.2 e GM1-1.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco, a semelhanca da tarefa anterior, sobre o que tinham aprendido, o que tinham
gostado entre outros aspetos. Selecionamos 0s seguintes comentarios que caracterizam a

opinido dos alunos:
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“O jogo do mapa do tesouro foi muito divertido.” (M.F.)
“Este foi o jogo mais giro.” (J.R.)

“Este jogo era facil e eu encontrei os tesouros todos, passei os niveis. Fui o melhor.
Gostava de poder repetir” (L.C.)

“O que gostei mais foi de encontrar os tesouros do macaco, porque foi divertido e eu
encontrei-os todos em pouco tempo. Gostava de poder repetir” (M.V.)

Pela avaliacdo geral da turma constatou-se que catorze alunos gostaram muito desta
tarefa e quatro referiram que simplesmente gostaram. Relativamente a aprendizagem,
dez alunos referiram que aprenderam muito, cinco alunos responderam que aprenderam
alguma coisa e trés mencionaram que ndo aprenderam nada com este jogo e que

esperavam um jogo diferente, com mais niveis.

3.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei
i Ndo
M Sim
Aprendi H Muito

Em suma, em todas as tarefas realizadas durante esta primeira semana de reflexdo, os
alunos demonstraram concentracdo, empenho e motivacao na realizacdo das atividades
desenvolvidas. N&o houve tempo determinado para cada grupo realizar as tarefas, o
tempo foi determinado pelo desempenho de cada grupo, uns demoraram mais tempo,
outros menos, uns quiseram repetir mais do que uma vez, houve portanto flexibilidade

total no tempo de implementagéo de cada tarefa.

e NA SEMANA DE 23 A 27 DE SETEMBRO DE 2013
4.2 Tarefa: (23-09-2013)

Deu-se entdo inicio a quarta tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a exploracéo

de um software educativo baseado numa perspetiva exploratoria do dominio Geometria
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e Medida. Usou-se o seguinte site “http://revistaescola.abril.com.br/swf/jogos/exibi-

jogo.shtml?212 mapa.swf” e o jogo cognominava-se “Daqui para 14, de 14 para ca”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que os alunos iriam realizar, o
ambiente manteve-se entusiasta e envolvente, verificando-se um desejo geral em iniciar
0 quanto antes a tarefa. As dificuldades apresentadas nesta tarefa deveram-se
essencialmente a auséncia de pré-requisitos ao nivel do dominio do rato e a dificuldade
demonstrada por alguns alunos relativamente a capacidade de conseguirem analisar um
mapa, para escolherem o melhor caminho a fim de atingirem o objetivo proposto. A
maioria dos grupos precisou de explicagdo/demonstracdo prévia de como deveriam
proceder para realizarem a tarefa. Este jogo tinha dois niveis diferentes de dificuldade,
que todos os alunos quiseram experimentar e apesar do grau de dificuldade crescente,

mantiveram-se interessados até ao fim, sem desistirem.

Esta tarefa pretendeu contribuir para explorar as nocGes de relagdo de posicdo, de
localizagéo e orientagdo no espaco, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino
Basico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores GM1-1.5 e 0
GM1-1.6.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balangco sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. A
avaliacdo geral da turma realizada individualmente numa grelha prépria, mostra-nos que
quinze alunos gostaram muito deste jogo, um gostou e dois mencionaram que ndo
gostaram porque 0 mapa era um pouco confuso. Quanto ao grau de aprendizagem, onze
alunos referiram que aprenderam muito, quatro disseram que aprenderam alguma coisa

e trés alunos responderam gue ndo aprenderam nada com esta tarefa.

4.2 tarefa - avaliagdo dos alunos

Gostei
i Nao
M Sim
Aprendi ® Muito
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5.2 Tarefa: (26-9-2013)

Deu-se entdo inicio a quinta tarefa, que consistia em possibilitar aos alunos a exploracao
de um software educativo que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio
Geometria ¢ Medida. O software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” ¢ a tarefa

intitulava-se “No interior de uma linha fechada”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
revelaram muito interesse e curiosidade, uma vez que iam experimentar um software
novo. Os alunos revelaram facilidade em adaptar-se ao conteldo matematico, ndo se
notando qualquer tipo de dificuldade. Em termos de adaptacdo ao software, todos os
alunos perceberam perfeitamente o mecanismo/légica das atividades. Observou-se que
todos gostaram muito de ouvir a histdria inicial, inclusive alguns alunos no final da

tarefa pediram para ouvir novamente a historia.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar as noc6es de relagdo de posicéo de
dois ou mais objetos “exterior, interior, linha aberta, linha fechada, fronteira” visando
alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Basico de Matematica (homologado a 3 de
agosto de 2012) o descritor GM1-1.1.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Salientamos 0s seguintes comentarios:

“Gostei muito deste jogo das linhas abertas e fechadas porgue ndo percebia sobre esse
assunto, mas depois fiquei a perceber de uma forma bastante divertida.” (C.F.)

“Eu gostei muito deste jogo porque era muito facil, s6 se mexia no rato e os bonecos
diziam sempre o que tinhamos que fazer e neste jogo a minha colega ndo me ajudou, eu
fui muito bom.” (E.V.)

>

“Este jogo foi o mais facil. Eu gostava de poder repetir. Eu gostei muito da historia.’

(L.S)

Pela avaliacdo geral da turma verificou-se que catorze alunos gostaram muito desta
tarefa, trés simplesmente gostaram e um aluno respondeu que ndo gostou porque era
muito infantil. Relativamente a aprendizagem, dezassete alunos referiram que

aprenderam muito e um aluno respondeu que aprendera alguma coisa.
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5.2 tarefa - avaliagao dos alunos

Gostei
i Nao
H Sim
Aprendi # Muito

e NA SEMANA DE 30 DE SETEMBRO A 4 DE OUTUBRO DE 2013
6.2 Tarefa: (30-09-2013)

Deu-se entdo inicio a sexta tarefa, que consistia em possibilitar aos alunos a exploragdo
de um software educativo, que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio
Numeros e Operagdes. O software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” e a tarefa

denominava-se “Onde ha mais magas?”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
ndo revelaram qualquer tipo de ddvidas e mostraram-se mais uma vez motivados e
ansiosos por comecar. Ao longo da tarefa observou-se que os alunos estiveram
motivados e empenhados, no final quatro grupos pediram para repetir toda a atividade
desde a histdria as tarefas. Todos os alunos demonstraram destreza na manipulacdo do
software e facilidade em aplicar o contetdo matematico, que estava a ser trabalhado.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que o0s alunos fizessem correspondéncias entre
diferentes quantidades, visando alcangar nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de
Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-1.1 e NO1-1.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. Pela
avaliacdo geral da turma verificou-se que dezasseis alunos gostaram muito desta tarefa e

dois simplesmente gostaram. Quanto a aprendizagem, quinze alunos referiram que
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aprenderam muito, dois alunos responderam que aprenderam alguma coisa e um

mencionou que ndo tinha aprendido nada com esta tarefa porque era demasiado facil.

6.2 tarefa - avaliagdo dos alunos

Gostei
i Ndo
H Sim
Aprendi # Muito

7.2 Tarefa: (1-10-2013)

Deu-se entdo inicio a sétima tarefa, que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo, que permitisse a sistematizacéo e consolidacao do
dominio Numeros e Operagdes. O software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” ¢ a

tarefa denominava-se “Grupos de magas e pintas”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
ndo revelaram qualquer tipo de duvidas e demonstraram uma grande atencao pelo que
estava a ser transmitido. Relativamente ao conteido matemaético trabalhado, os alunos
ndo demonstraram nenhuma dificuldade na sua aplicacdo. Em termos de adaptacdo ao
software, todos os alunos perceberam perfeitamente o mecanismo/l6gica das atividades,
mas na tarefa em que tinham que manter o botdo esquerdo do rato pressionado e
deslizar até ao local pretendido, para fazerem as correspondéncias, todos os alunos
demonstraram dificuldade devido ao pouco dominio do rato. Contudo, esta aparente
dificuldade desafiou-os e todos insistiram até conseguir ter sucesso na execucdo da
tarefa, inclusive, pela primeira vez, alguns deles repetiram o exercicio sem pedirem ao

professor para o fazerem, simplesmente apagavam e repetiam até se sentirem satisfeitos.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢Ges relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que os alunos fizessem correspondéncias entre
diferentes quantidades, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Basico de
Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-1.1; NO1-1.3 e o
NO1-1.4.

44



Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. Pela
avaliacdo geral da turma constatou-se que quinze alunos gostaram muito desta tarefa e
trés simplesmente gostaram. No que concerne a aprendizagem, catorze alunos referiram
que aprenderam muito, trés alunos responderam que aprenderam alguma coisa e um
mencionou que ndo tinha aprendido nada com esta tarefa porque mais uma vez era

demasiado facil para ele.

7.2 tarefa - avaliagdo dos alunos

Gostei
M Nao
M Sim
Aprendi ® Muito

8.2 Tarefa: (2-10-2013)

Deu-se entdo inicio a oitava tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a exploragdo
de um software educativo que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio
Numeros e Operagdes. A plataforma usada foi a “Plataforma 20 da Grande Aventura 1.°

ano” e a tarefa chamava-se “Viva a escola”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
ndo revelaram qualquer tipo de davidas e revelaram-se entusiasmadissimos. Durante a
realizacdo desta tarefa e relativamente ao contetdo matemaético, notou-se que este era
demasiado facil para os alunos, no entanto eles mantiveram-se motivados porque o0 jogo
era cronometrado, 0 que os induziu para a competicdo e para niveis superiores de
concentracdo. Em termos de adaptacdo ao software, os alunos adaptaram-se muito bem,
demonstraram que ja dominam com alguma facilidade o rato, pois s6 tinham que o

deslocar com a tecla esquerda pressionada e largar quando necessario.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocdes relacionadas com 0s nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que os alunos fizessem contagens, associando pelas

contagens diferentes conjuntos a ndmeros naturais, visando alcancar nas Metas
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Curriculares do Ensino Bésico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os
descritores NO1-1.3 e 0 NO1-1.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. Pela
avaliacdo geral da turma constatou-se que dezassete alunos gostaram muito desta tarefa
e um simplesmente gostou. No que respeita a aprendizagem, dezassete alunos referiram
que aprenderam muito e um mencionou que nédo tinha aprendido nada com esta tarefa

porgue ele ja sabia contar muito bem.

8.2 tarefa - avaliagdo dos alunos
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9.2 Tarefa: (3-10-2013)

A nona tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software
educativo que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio Numeros e
Operagdes. A plataforma usada foi a “Plataforma 20 da Grande Aventura 1.° ano” e a

tarefa chamava-se “A Grande Aventura na Lua”.

Durante a explicagéo da tarefa os alunos demonstraram grande ansiedade, o nome da
tarefa era sugestivo e eles estavam a criar grandes espectativas. Esta atividade foi muito
interessante e muito Util para trabalhar a no¢do de nimero associado as quantidades. Os
alunos ao longo da atividade foram progressivamente evoluindo em termos de contagem
e associacdo rapida de imagens a sua respetiva quantidade. No inicio alguns alunos
usavam o cursor do rato para contar as bolinhas e de seguida clicavam no algarismo a
gue correspondia a sua contagem, mas no desenrolar da atividade esta estratégia foi
desaparecendo e no final todos os alunos contavam sem recorrer ao cursor do rato. Os
alunos adaptaram-se muito bem ao contetdo matematico. A maior dificuldade para
alguns, esteve relacionado com o pouco tempo que tinham para efetuar a contagem, pois

ao fim de alguns segundos a imagem desaparecia, 0 que exigia rapidez da parte deles.
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Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que os alunos fizessem contagens, associando pelas
contagens diferentes conjuntos a numeros naturais, visando alcancar nas Metas
Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) o
descritor NO1-1.4.

Depois de todos os grupos terem realizado esta tarefa, as vezes que desejaram, fez-se

uma avaliacdo conjunta. Salientamos 0s seguintes comentarios:

“Este jogo do foguetdo foi o mais dificil até agora, porque tinha de contar muito rapido
e colocar o nimero.” (1.C.)

“Ndo gostei deste jogo porque era rapido demais e eu errava.” (N.S.)

“Eu também ndo gostei deste j0go porgque era muito rapido e eu ndo tinha tempo para
contar, eu até sei que ndo era dificil, mas eu ndo gostei la muito deste jogo.” (M.F,)

“Eu adorei este jogo porque so precisava de contar e eu para ser rdpida usei os
dedos.” (M.P.)

“Este jogo do foguetdo foi superdivertido e ao mesmo tempo rapido, ele escondia 0s
cartdes e 0s numeros e nds tinhamos que ser rapidos a contar. Gostava de repetir este
jogo, porque gostei muito.” (J.C.)

No geral constatou-se que dezassete alunos gostaram muito desta tarefa e um
simplesmente gostou. No que respeita a aprendizagem, quinze alunos referiram que
aprenderam muito, dois que aprenderam algumas coisas € um mencionou que ndo tinha

aprendido nada com esta tarefa porque contar para ele € demasiado facil.

9.9 tarefa - avaliag¢do dos alunos
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10.2 Tarefa: (4-10-2013)

Deu-se entdo inicio a décima tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a

exploracdo de um software educativo que permitisse a sistematizacdo e consolidagéo do
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dominio Numeros e Operagdes. A plataforma usada foi a “IXL - site:

http://eu.ixl.com/math/preschool” e a tarefa intitulava-se “contagens até 3 ¢ até 5”

Durante a explicacdo da tarefa os alunos demonstraram interesse e ndo apresentaram
duvidas, queriam era comecar 0 mais rapidamente possivel. Esta tarefa também foi
muito Gtil para trabalhar a no¢do de nimero associado as quantidades. Os alunos
adaptaram-se muito bem ao conteltdo matematico, estiveram sempre concentrados e

empenhados ao longo da realizacao das atividades propostas.

Esta tarefa, por ter varias atividades, prolongou-se um pouco mais do que as anteriores,
no entanto os alunos gostaram, era uma tarefa fécil e acessivel a qualquer aluno, tanto
por este motivo como pelo facto de existirem pontuacdes e tempo cronometrado,
proporcionou-se uma motivacdo extra aos alunos, os quais tentaram a todo o custo
alcancar sempre a pontuacdo maxima e no menor tempo possivel para ganharem ao
colega. Em termos de adaptacdo ao software, os alunos adaptaram-se muito bem,
demonstraram que ja tém algum dominio sobre o rato e j& comegcam a ter nocdo de

como funciona o teclado numérico.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocdes relacionadas com 0s nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que os alunos fizessem contagens, associando pelas
contagens diferentes conjuntos a ndmeros naturais, visando alcancar nas Metas
Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os
descritores NO1-1.2 e NO1-1.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se uma
avaliacdo conjunta. Da qual se constatou que dezassete alunos gostaram muito desta
tarefa e um simplesmente gostou. No que respeita a aprendizagem, catorze alunos
referiram que aprenderam muito, dois que aprenderam algumas coisas e dois

mencionaram que nao tinha aprendido nada com esta tarefa porque era muito facil.

10.2 tarefa - avaliagdo dos alunos
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e NA SEMANA DE 7 A 11 DE OUTUBRO DE 2013
11.2 Tarefa: (8-10-2013)

A décima primeira tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um
software educativo que permitisse a sistematizacdo e consolida¢do do dominio Numeros
e Operacdes. O software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” e a tarefa denominava-se

“1 maga”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
ndo revelaram qualquer tipo de duvidas sobre o que lhes estava a ser transmitido. Todos
os alunos, sem excecgéo, estiveram bastante concentrados e motivados na realizagdo
desta tarefa. Relativamente ao conteddo matematico trabalhado, os alunos ndo
demonstraram nenhuma dificuldade na sua aplicacdo. Em termos de adaptacdo ao

software, todos os alunos perceberam perfeitamente o mecanismo/l6gica das atividades.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivo, que os alunos lessem e representassem o nimero um e
que associassem, pela contagem, diferentes conjuntos ao mesmo numero natural,
visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado
a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-1.1 e 0 NO1-1.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. Pela
avaliacdo geral da turma constatou-se que quinze alunos gostaram muito desta tarefa e
trés simplesmente gostaram. No que concerne a aprendizagem, catorze alunos referiram
que aprenderam muito, dois alunos responderam que aprenderam alguma coisa e dois
mencionaram gue ndo tinham aprendido nada com esta tarefa porque mais uma vez era

demasiado facil para eles.

11.2 tarefa - avaliagao dos alunos
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12.2 Tarefa: (10-10-2013)

Esta tarefa pretendia possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo que
possibilitasse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio Numeros e Operacdes. O

software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” e a tarefa denominava-se “2 andes”.

Uma vez que o software que seria usado j& era do conhecimento dos alunos, estes ndo
demonstraram qualquer tipo de davidas sobre o que lhes estava a ser transmitido. Pela
observacdo realizada constatou-se que todos os alunos estiveram motivados e
concentrados na tarefa que lhes foi proposta. Relativamente ao conteddo matematico
todos os alunos demonstraram facilidade em adaptarem-se ao respetivo contetdo.
Quanto & facilidade em se adaptarem ao software, a maioria ndo demonstrou qualquer
tipo de dificuldade, apenas se registaram trés casos que precisaram de ajuda para apagar
0 que tinham escrito e foi neste momento que surgiu a oportunidade de ensinar a toda a

turma mais uma das muitas funcionalidades que existe no teclado.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que os alunos lessem e representassem o nimero dois
e que associassem, pela contagem, diferentes conjuntos ao mesmo numero natural,
visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado
a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-1.1 e 0 NO1-1.4.

Apbs a realizacdo da tarefa, fez-se um balanco conjunto sobre o que tinham aprendido,

0 que tinham gostado entre outros aspetos. Salientamos 0s seguintes comentarios:

“N&o gostei deste jogo dos andes porque tive dificuldade com o teclado.” (I.C.)

“Este jogo dos andes foi 0 meu preferido, porque era muito facil e engracgado.
Gostei da histéria que o computador contou. Gostava de repetir porque é
divertido.” (P.M.)

“Gostei muito de jogar este jogo dos andes, porque o inicio foi divertido, gostei
da histdria e de fazer o trabalho. Gostava de repetir porque foi até agora o jogo
que gostei mais.” (M.B.)

Pela avaliacdo geral da turma constatou-se que quinze alunos gostaram muito desta
tarefa, um simplesmente gostou e dois referiram que ndo gostaram desta tarefa porque
era facil demais. No que concerne a aprendizagem, dezasseis alunos referiram que

aprenderam muito, um aluno respondeu que aprendera alguma coisa e um mencionou
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que ndo tinha aprendido nada com esta tarefa porque mais uma vez era demasiado facil

para ele.
12.2 tarefa - avaliagdao dos alunos
Gostei
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Aprendi H Muito
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e NASEMANA DE 14 A 18 DE OUTUBRO DE 2013
13.2 Tarefa: (15-10-2013)

A semelhanca da tarefa anterior, esta tarefa pretendia possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo que possibilitasse a sistematizacdo e consolidagédo
do dominio Numeros e Operagdes. O software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” e a

tarefa denominava-se “os 3 amigos”.

Uma vez que o software que seria usado e o conteudo matematico ja eram do
conhecimento dos alunos, estes ndo demonstraram qualquer tipo de davidas sobre o que
Ihes estava a ser transmitido. Pela observacao realizada podemos referir que os alunos
estiveram motivados e concentrados nas tarefas que Ihes foram propostas. O contetdo
matematico foi relativamente facil para os alunos aplicarem. Quanto ao software, a
maioria ndo demonstrou qualquer tipo de dificuldade, apenas se registaram dois casos
que precisaram de ajuda quando tinham que arrastar os objetos para o local certo, por

falta de dominio do rato.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que os alunos lessem e representassem o ndmero trés e
gue associassem, pela contagem, diferentes conjuntos ao mesmo numero natural,
visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado
a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-1.1 e 0 NO1-1.4.
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Apos a realizacdo da tarefa, fez-se uma avaliacdo conjunta da qual constata-se que
quinze alunos gostaram muito desta tarefa, dois simplesmente gostaram e um referiu
que ndo gostou desta tarefa porque continuam a ser tarefas muito faceis. No que
concerne a aprendizagem, dezasseis alunos referiram que aprenderam muito, um aluno
respondeu que aprendeu alguma coisa e um mencionou que n&o tinha aprendido nada

com esta tarefa porque mais uma vez era demasiado fécil para ele.

13.2 tarefa - avaliagdao dos alunos
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14.2 Tarefa: (16-10-2013)

A décima quarta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software
educativo que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio NUmeros e
Operacdes. O software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” ¢ a tarefa denominava-se

“4 baldes”.

Todos os alunos estiveram motivados e concentrados na tarefa que lhes foi proposta.
Quanto ao conteudo matematico, este foi bastante facil para os alunos, trés grupos
pediram para repetir a tarefa do principio ao fim. Relativamente ao software, os alunos
ndo demonstraram qualquer tipo de dificuldade, uma vez ja estdo ambientados com o

mesmo e também o dominio do rato e do teclado esta cada vez melhor.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocdes relacionadas com 0s nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que 0s alunos lessem e representassem o numero
quatro e que associassem, pela contagem, diferentes conjuntos ao mesmo ndmero
natural, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Basico de Matematica
(homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-1.1 e o NO1-1.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um

balango, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. Pela
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avaliacdo geral da turma constatou-se que catorze alunos gostaram muito desta tarefa,
trés simplesmente gostaram e um mencionou que ndo gostou por ser demasiado simples.
No gue concerne a aprendizagem, dezasseis alunos referiram que aprenderam muito, um
aluno respondeu que aprendeu alguma coisa e um mencionou que nao tinha aprendido

nada com esta tarefa porque mais uma vez era demasiado simples para ele.

14.2 tarefa - avaliacdao dos alunos
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15.2 Tarefa: (18-10-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo
que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio NUmeros e OperacGes. O

software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” e a tarefa denominava-se “5 dedos”.

Todos os alunos estiveram motivados e concentrados nas tarefas que lhes foram
propostas. No entanto notaram-se algumas dificuldades nas contagens, talvez devido a
ter diferentes representacfes, com as quais eles ainda ndo tinham sido confrontados.

Relativamente ao software, os alunos ndo demonstraram qualquer tipo de dificuldade.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocgdes relacionadas com 0s nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que os alunos lessem e representassem o nimero cinco
e que associassem, pela contagem, diferentes conjuntos ao mesmo nudmero natural,
visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Basico de Matematica (homologado
a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-1.1 e 0 NO1-1.4.

Apos a realizacdo da tarefa, fez-se uma avaliagdo conjunta e salientamos 0s seguintes

comentarios:

“Este jogo dos 5 dedos foi 0 mais dificil, porque tinha de estar sempre a contar e as
vezes eu enganava-me.” (L.C.)
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’

“Eu ndo gostei deste jogo dos 5 dedos, porque era um bocado seca, facil demais.’
(AV)

“Este foi o meu jogo preferido, foi o mdximo, porque era so6 contar e por o numero.
Gostava de repetir porque foi o mais divertido.” (N.S.)

“Eu também achei muito giro este jogo dos 5 dedos.”(M.P.)

No geral constatou-se que quinze alunos gostaram muito desta tarefa e trés
simplesmente gostaram. No que concerne a aprendizagem, quinze alunos referiram que
aprenderam muito, dois alunos responderam que aprenderam alguma coisa € um

mencionou que nédo tinha aprendido nada com esta tarefa porque era demasiado simples

para ele.
15.2 tarefa - avaliagdo dos alunos
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e NA SEMANA DE 21 A 25 DE OUTUBRO DE 2013

16.2 Tarefa: (22-10-2013)

A décima sexta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a explora¢do de um software
educativo que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio Numeros e
Operacgdes. O software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” e a tarefa denominava-se

“Sera maior, menor ou igual?”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
ndo revelaram qualquer tipo de duvidas sobre o que lhes estava a ser transmitido. Todos
os alunos estiveram motivados e concentrados na tarefa que lhes foi proposta.
Relativamente ao software e conteiGdo matematico trabalhado, os alunos néo
demonstraram nenhuma dificuldade. No geral os alunos gostaram muito da atividade,
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todos os grupos pediram para repetir, pela observagdo constatou-se que um dos aspetos

que mais entusiasmou os alunos foi a diversidade de solicitacdo ao nivel digital.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocdes relacionadas com 0s nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que os alunos comparassem conjuntos e numeros
naturais tirando partido do valor posicional dos algarismos, utilizando corretamente os
simbolos de maior, menor e igual e que fizessem contagens, leituras e escrita de
numeros, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica
(homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-1.1, o NO1-1.4, 0 NO1-15¢€e0
NO1-2.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Salientamos 0s seguintes comentarios:

“Este jogo do maior, menor ou igual foi muito dificil, porque eu ainda ndo tinha
percebido muito bem os sinais, mas agora ja sei.” (S.C.)

“O ultimo exercicio deste jogo eu ndo percebi muito bem e tive de pedir ajuda ao Jodo
e a professora.” (T.C.)

“Este jogo foi um bocadinho dificil porque tinha varios jogos e havia um que tinha os
nameros trocados e baralhou-me. Umas vezes comegava-se de um lado e outras vezes
comegava-se de outro.” (A.V.)

“Eu gostaria de repetir este jogo dos sinais maior, menor e igual, porque ensinaram-
me muitas coisas da matemdtica e era diferente tanto com o rato como com o teclado.”
(M.F.)

Pela avaliagdo geral da turma constatou-se que treze alunos gostaram muito desta tarefa
e cinco simplesmente gostaram. No que concerne a aprendizagem, dezasseis alunos
referiram que aprenderam muito, um aluno respondeu que aprendeu alguma coisa e um
mencionou que ndo tinha aprendido nada com esta tarefa porque a professora ja tinha

explicado como se utilizavam os sinais e ele entendeu muito bem a matéria.

16.2 tarefa - avaliagdao dos alunos
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17.2 Tarefa: (25-10-2013)

Deu-se entdo inicio a décima sétima tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do
dominio Numeros e Operacbes. A plataforma usada foi a “IXL - site:

http://eu.ixl.com/math/preschool” e a tarefa intitulava-se “adicionar sempre mais um”

Durante a explicacdo da tarefa os alunos demonstraram interesse e ndo apresentaram
duvidas, queriam era comegar 0 mais rapidamente possivel. Os grupos estiveram muito
motivados e concentrados nas tarefas que Ihes foram propostas. Quiseram repetir varias
vezes para tentarem fazer melhores tempos e melhor pontuacdo que 0s respetivos
colegas. O conteudo/software trabalhado com os alunos era bastante facil, mas exigia

rapidez na observacdo e na introducédo dos resultados.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocdes relacionadas com 0s nimeros
naturais, tendo-se como objetivos que os alunos soubessem que 0 sucessor de um
namero na ordem natural é igual a esse nimero mais um e que eles soubessem de
memoria a sequéncia dos numeros e como representa-los, visando alcancar nas Metas
Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os
descritores NO1-3.1 e NO1-1.2.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se uma

avaliacdo conjunta. Selecionamos 0s seguintes comentarios:

“Esta tarefa de somar sempre mais um foi dificil. Porque os objetos que tinhamos que
contar eram muito parecidos e o rel6gio a contar o tempo deixava-me nervoso, porque
as vezes eu demorava mais tempo a contar para ndo me enganar, senao perdia pontos.
Mas mesmo assim eu sei que tive o terceiro melhor tempo e pontuagéo da turma.” (J.C.)

“O jogo de somar mais um foi muito dificil, porque foi o que senti quando estava a
jogar.” (A.F.)

“Este jogo até agora foi o meu preferido. Eu fui o melhor da turma, porque percebi
muito bem o jogo e foi divertido fazer as contas. Gostava muito de repetir este jogo.”
(T.C)

Pela avaliacdo realizada oralmente em conjunto e a individual realizada pelos alunos
constata-se que catorze alunos gostaram muito desta tarefa, trés simplesmente gostaram
e um aluno ndo gostou porque para ele foi um jogo mondtono. No que respeita a
aprendizagem, dezassete alunos referiram que aprenderam muito e um aluno mencionou
que ndo tinha aprendido nada com esta tarefa porque foi 0 que sentiu.
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17.2 tarefa - avaliagdo dos alunos
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e NA SEMANA DE 28 DE OUTUBRO A 1 DE NOVEMBRO DE 2013
18.2 Tarefa: (29-10-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo
que permitisse a sistematizacdo e consolidagdo do dominio NUmeros e Operagdes. O
software usado foi a “Escola Virtual — 1.° ano” e a tarefa denominava-se “Os papagaios

de papel”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
ndo revelaram qualquer tipo de duvidas sobre o que lhes estava a ser transmitido. A
tarefa proposta apresentou varios tipos de atividades que os alunos gostaram e pelas
quais se empenharam muitissimo. Os alunos adaptaram-se facilmente ao contetdo
trabalhado. Relativamente ao software, dado ja estarem ambientados ao mesmo, nao

demonstraram dificuldades.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivos, que os alunos efetuassem adigdes envolvendo
nUmeros naturais até cinco, recorrendo a diferentes tipos de representacdo, onde tinham
de utilizar corretamente os simbolos «+» e «=» e 0s termos «parcela» e «soma» e
também pretendia-se que os alunos sistematizassem a decomposi¢cdo de um numero
natural até cinco em somas de dois ou mais nimeros de um algarismo, visando alcancar
nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de
2012) os descritores NO1-3.2, NO1-3.3 e 0 NO1-3.7.
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Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.
Salientamos 0s seguintes comentarios:

“Nao gostei deste jogo porque havia coisas que ndo sabia muito bem, ndo sabia como
mexer com o rato para contar os lapis. Este jogo era um bocadinho dificil.” (M.B.)

“Este jogo era dificil porque tinhamos que mexer no teclado e no rato.” (J.C.)
“Eu gostei muito deste jogo porque foi muito divertido.” (J.R.)

Pela avaliacdo geral da turma constatou-se que quinze alunos gostaram muito desta
tarefa, um gostou e dois alunos referiram que ndo gostaram da tarefa porque nao se
divertiram. No que concerne a aprendizagem, dezassete alunos referiram que
aprenderam muito e um aluno respondeu que ndo aprendeu nada com esta tarefa porque

era muito facil.

18.2 tarefa - avalia¢do dos alunos

Gostei
i Nao
H Sim
Aprendi i H Muito
0 5 10 15 20

19.2 Tarefa: (1-11-2013)

Deu-se entdo inicio a décima nona tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva de sistematizacéo e
consolidacdo do dominio Numeros e Operagdes. A plataforma usada foi a “Plataforma

20 da Grande Aventura 1.° ano” e o jogo chamava-se “Memoria de elastico”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
mostraram-se interessados e bastante curiosos. Os grupos estiveram motivados e
concentrados nas tarefas que lhes foram propostas. Durante a realizagdo desta tarefa, um
aluno revelou algum desanimo, porque ndo conseguia terminar o jogo antes de o tempo
esgotar, tentou varias vezes, e sO com a ajuda do seu colega e da professora é que

conseguiu ter sucesso e ndo desistir. Este jogo tinha trés niveis de dificuldade crescente,
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infelizmente apenas nove alunos conseguiram completar o Gltimo nivel, os restantes ndo
0 conseguiram fazer apesar de vérias tentativas. Podemos constatar pela observacéo
realizada, que apesar do conteddo matematico ser facil, o tempo limitado pelo

cronometro dificultou a atividade.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar no¢Ges relacionadas com os nimeros
naturais, tendo como objetivos que os alunos conseguissem associar pela contagem
diferentes conjuntos a0 mesmo ndmero natural e que soubessem de memoria a
sequéncia dos nomes dos numeros naturais até ao momento ensinados, visando alcancar
nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de
2012) os descritores NO1-1.2; NO1-1.4; NO1-1.5.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. A
avaliacdo geral da turma realizada oralmente no final da tarefa e individualmente numa
grelha propria, mostra-nos que dezassete alunos gostaram muito desta tarefa e um néo
gostou. Quanto a aprendizagem, quinze alunos responderam que aprenderam muito,
dois referiram que aprenderam alguma coisa e apenas um aluno respondeu que néo

aprendeu nada com esta tarefa.

19.2 tarefa - avaliacdo dos alunos

Gostei
4 Nao
M Sim
Aprendi ® Muito

e NA SEMANA DE 4 A 8 DE NOVEMBRO DE 2013
20.2 Tarefa: (6-11-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo

que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio Numeros e Operacdes. O

59



software usado foi a “Plataforma Alfa — 1.° ano” e a tarefa denominava-se “NUmero seis

e reta numérica”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
ndo revelaram qualquer tipo de davidas sobre o que lhes estava a ser transmitido. A
tarefa proposta apresentou trés tipos de atividades que os alunos gostaram e pelas quais
se empenharam. O contetido explorado foi facil e todos os alunos adaptaram-se sem
dificuldade ao que era solicitado. O software era intuitivo e por esse motivo ndo trouxe

nenhum tipo de obstaculo para a sua exploracéo.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nogc6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivos que 0s alunos soubessem comparar nUmeros naturais
tirando partido do valor posicional dos algarismos, que percebessem que 0 sucessor de
um nimero na ordem natural é igual a esse nimero mais um e que ordenassem nUMeros
utilizando a representagdo da reta numeérica, visando alcangar nas Metas Curriculares do
Ensino Bésico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-
2.4; NO1-3.1.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Salientamos os seguintes comentarios:

“Este jogo foi bom para a cabeca. ” (L.S.)
“Este jogo foi muito facil e divertido” (J.C.)

Pela avaliacdo geral da turma constatou-se que quinze alunos gostaram muito desta
tarefa, um gostou e dois alunos referiram que ndo gostaram da tarefa porque era facil
demais. No que concerne a aprendizagem, dezasseis alunos referiram que aprenderam

muito e dois alunos responderam que aprenderam algumas coisas com esta tarefa.

20.2 tarefa - avaliagao dos alunos

Gostei W N3o
M Sim
Aprendi
E Muito
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21.2 Tarefa: (7-11-2013)

Deu-se entdo inicio a vigésima segunda tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do
dominio Numeros ¢ Operagdes. A plataforma usada foi a “IXL - site:

http://eu.ixl.com/math/preschool” e a tarefa intitulava-se “adi¢do do zero”

Durante a explicacdo da tarefa os alunos demonstraram interesse e ndo apresentaram
duvidas, queriam era comecar 0 mais rapidamente possivel. Os grupos estiveram muito
motivados e concentrados na tarefa que Ihes foi proposta. Quiseram repetir varias vezes
para tentarem melhorar os tempos. O conteudo/software trabalhado com os alunos era
bastante facil, por isso todos demonstraram grande facilidade no desenvolvimento da

tarefa.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocdes relacionadas com os nimeros
naturais, tendo como objetivo principal, que os alunos percebessem que a soma de
qualquer nimero com zero é igual a esse numero, visando alcancar nas Metas
Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) o
descritor NO1-3.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se uma
avaliacdo conjunta. Pela avaliagdo realizada oralmente em conjunto e a individual
realizada pelos alunos constata-se que quinze alunos gostaram muito desta tarefa, um
simplesmente gostou e dois ndo gostaram porque era muito facil. No que respeita a
aprendizagem, dezassete alunos referiram que aprenderam muito e um aluno mencionou

que ndo tinha aprendido nada com esta tarefa porque foi demasiado facil para ele.

21.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei
i Nao
M Sim
Aprend * i Muito
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22.2 Tarefa: (8-11-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploragdo de um software educativo
que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio NUmeros e Operacdes. O
software usado foi a “Plataforma 20 da Grande Aventura — 1.° ano” e a tarefa intitulava-

se “zero avelas”

Os alunos demonstraram concentragdo, motivagdo e empenho por todas as atividades
desenvolvidas dentro desta tarefa. Os alunos adaptaram-se facilmente ao contedo
trabalhado. Relativamente ao software, dado ja estarem ambientados ao mesmo, nédo

demonstraram dificuldades.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivos que os alunos reconhecam que a soma de qualquer
nimero com zero € igual a esse numero, visando alcancar nas Metas Curriculares do

Ensino Bésico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) o descritor NO1-3.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se uma

avaliacdo conjunta. Selecionamos 0s seguintes comentarios:

“Eu gostei muito deste jogo das avelds porque era muito facil, s6 se mexia no rato e os
bonecos diziam sempre o que tinhamos que fazer. Neste jogo a Catarina ndo me
ajudou, eu fui muito bom.” (E.V.)

“Este jogo das avelds foi o mais facil até agora.” (L.S.)

Pela avaliacdo realizada constata-se que dezassete alunos gostaram muito desta tarefa e
um simplesmente gostou. No que respeita a aprendizagem, dezasseis alunos referiram
que aprenderam muito, um aluno mencionou que aprendeu algumas coisas € um aluno
relatou que ndo tinha aprendido nada com esta tarefa porque foi demasiado facil para

ele.

22.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei NG
do
Sim
Aprendi .
H Muito

62



e NASEMANADE 11 A 15 DE NOVEMBRO DE 2013
23.2 Tarefa: (12-11-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo
que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio Geometria e Medida. O
software usado foi a Escola Virtual 1.° ano e a tarefa intitulava-se “Onde estdo os

solidos geométricos”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
revelaram grande entusiasmo. Ao longo da realizacdo da tarefa os alunos demonstraram
constante concentragdo, motivacdo e empenho. Adaptaram-se facilmente ao contetdo
trabalhado néo revelando dificuldades neste conteudo. Relativamente ao software, dado
ja estarem ambientados ao mesmo, ndo demonstraram embaracos na exploracdo do que

foi proposto.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar o reconhecimento e a representacao de
formas geométricas, objetivando especificamente a identificacio de cubos,
paralelepipedos retdngulos, cilindros e esferas, visando alcancar nas Metas Curriculares
do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) o descritor GM1-
2.8.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. Pela
avaliacdo geral da turma constata-se que quinze alunos gostaram muito desta tarefa e
trés referiram que gostaram. Relativamente a aprendizagem, dezasseis alunos relataram
que aprenderam muito e dois alunos mencionaram que ndo aprenderam nada porque ja

sabiam os nomes dos sélidos e das figuras.

23.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei
i Nao
M Sim
Aprend * & Muito
0 5 10 15 20
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24.2 Tarefa: (14-11-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo
que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio Numeros e Operacdes. O
software usado foi a “Escola a Escola da Malta — 1.° ano” ¢ a tarefa denominava-se “Os

numeros”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
ndo revelaram qualquer tipo de davidas sobre o que lhes estava a ser transmitido. A
tarefa proposta apresentou varios tipos de atividades que os alunos gostaram e pelas
quais se empenharam muitissimo, eles divertiram-se imenso com a atividade, inclusive
cinco grupos quiseram repetir tudo do inicio ao fim. Os alunos adaptaram-se facilmente
ao conteudo trabalhado, o conteudo era acessivel e o software também. Nenhum aluno

demonstrou dificuldade no desenvolvimento desta tarefa.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivos que os alunos soubessem de memoria a sequéncia dos
nomes dos ndmeros naturais e que 0s representassem e que efetuassem contagens
progressivas, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Bésico de Matematica
(homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-1.2 e 0 NO1-1.5.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balancgo, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Salientamos 0s seguintes comentarios:

“Este foi um dos jogos mais divertidos que joguei.” (M.B.)
“Este jogo era facilimo e muito divertido” (L.S.)

Pela avaliacdo geral da turma constatou-se que dezasseis alunos gostaram muito desta
tarefa, um gostou e um aluno referiu que nao gostou da tarefa porque era facil demais.
No que concerne a aprendizagem, dezassete alunos referiram que aprenderam muito e

um aluno respondeu que aprendeu algumas coisas.
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24.° tarefa - avaliacao dos alunos

Gostei "
i Nao
M Sim
Aprendi )
M Muito

25.2 Tarefa: (15-11-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploragdo de um software educativo
que permitisse a sistematizacdo e consolidagdo do dominio NUmeros e Operagdes. O
software usado foi a “Escola a Escola da Malta — 1.° ano” e a tarefa denominava-se “Os

sinais”.

Na realizacdo desta tarefa todos os alunos demonstraram concentragdo e motivagéo.
Revelaram facilidade em adaptarem-se ao conteddo matematico, ndo se registando
nenhum tipo de dificuldade, todos conseguiram perceber bem o contetido e aplica-lo
com sucesso. Relativamente a facilidade em adaptarem-se ao software, ndo ha nada a
salientar, os alunos dominaram na perfeicdo sem qualquer tipo de ajuda. O software

mostrou ser adequado a faixa etéaria dos alunos e muito intuitivo.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocdes relacionadas com os nimeros
naturais, tendo como objetivos que 0s alunos soubessem utilizar corretamente o0s
simbolos «+», «-» e «=» e que realizassem comparacdes entre numeros naturais
utilizando corretamente os simbolos «<» e «>», visando alcancar nas Metas
Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) os
descritores NO1-2.4 e 0 NO1-3.3.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se uma
breve avaliacdo em grupo e depois individualmente e constatou-se que dezassete alunos
gostaram muito desta tarefa e um simplesmente gostou. No que concerne a
aprendizagem, dezassete alunos referiram que aprenderam muito e um aluno respondeu

que aprendeu algumas coisas.
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25.2 tarefa - avaliagdo dos alunos

Gostei
i Nao
M Sim
Aprendi ¥ Muito

e NA SEMANA DE 18 A 22 DE NOVEMBRO DE 2013
26.2 Tarefa: (19-11-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo
que permitisse a sistematizacdo e consolidagdo do dominio NUmeros e OperacGes. O
software usado foi a “Escola a Escola da Malta — 1.° ano” e a tarefa denominava-se “A

adicao”.

Esta tarefa foi muito motivante para os alunos em especial o jogo das setas, eles
gostaram imenso. Todos, sem excecdo, estiveram bastante concentrados e empenhados
na realizacdo das respetivas atividades propostas por esta tarefa. Todos os alunos
conseguiram perceber bem o conteldo matematico e aplica-lo sem dificuldade.
Relativamente a facilidade em adaptarem-se ao software, ndo ha nada a registar, 0s
alunos dominaram perfeitamente todos os pormenores das diferentes atividades, sem

qualquer tipo de ajuda.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nog¢6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivos que os alunos efetuassem adi¢des envolvendo
numeros naturais até 10 e que adicionassem dois quaisquer nimeros naturais cuja soma
seja inferior a 10, privilegiando a representacao vertical do célculo, visando alcangar nas
Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de
2012) os descritores NO1-3.2 e 0 NO1-3.9.
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Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Salientamos 0s seguintes comentarios:

“Gostei muito de fazer as contas em pé e de jogar o jogo das setas, foram atividades
muito engragadas.” (A.V.)

“A parte em que tinhamos que langar as setas foi o maximo, eu aprendi muitas coisas
com este jogo.” (E.V.)

Pela avaliacdo geral da turma constatou-se que dezassete alunos gostaram muito desta
tarefa e um apenas gostou. No que concerne a aprendizagem, quinze alunos referiram
que aprenderam muito, dois mencionaram que aprenderam algumas coisas e um aluno

respondeu que ndo aprendeu nada de novo, ele j& sabia tudo.

26.2 tarefa - avaliagcdao dos alunos

Gostei
i Ndo
H Sim
Aprendi # Muito

27.2 Tarefa: (20-11-2013)

A vigésima sétima tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um
software educativo que permitisse a sistematizacao e consolidagdo do dominio NUmeros
e OperagOes. O software usado foi o “Sebran ABC” acedido apés instalagdo no
computador (http://www.baixaki.com.br/site/dwnld26858.htm) e a tarefa denominava-

se “Chuva 1+2”.

Os grupos estiveram muito motivados e concentrados nas tarefas que lhes foram
propostas. Quiseram repetir varias vezes para tentarem fazer melhores tempos. O
conteldo matematico era simples, mas conjugado com a rapidez com que caiam 0s
numeros que os alunos tinham que adicionar antes de chegarem a linha “sem pontos”,
tornava-se para alguns um pouco mais dificeis, no entanto todos estiveram empenhados
em melhorar os seus resultados e notou-se uma grande evolugdo a medida que repetiam

0 jogo. Por exemplo, um dos alunos que revelou mais dificuldade, na primeira vez s6
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conseguiu acertar em duas contas, quase no fim do tempo, o que lhe deu poucos pontos,
0 que lhe deu poucos pontos, ap6s algumas repeticdes, este aluno foi evoluindo e no
final conseguiu atingir mais do dobro dos pontos, o que foi uma grande conquista para
ele, dado que é um aluno com muitas dificuldades. Quanto ao software trabalhado,
pode-se afirmar que era facil, mas obrigava-os a serem répidos a clicar no teclado
numerico os numeros que pretendiam, o que para alguns alunos foi dificil, pois ainda
necessitavam de olhar para o teclado e procurar o nimero, fazendo-os perder tempo, 0

que neste jogo era crucial para terem uma melhor pontuacao.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nogc6es relacionadas com os nimeros
naturais, tendo-se como objetivo que os alunos adicionassem fluentemente dois
nimeros naturais, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Basico de

Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) o descritor NO1-3.5.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango, sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Selecionamos os seguintes comentarios:

“Eu gostei do jogo mas para mim é um bocadinho dificil fazer as contas e procurar o
ndmero no teclado antes dos nimeros chegarem a linha que ndo da pontos.” (1.C.)

“Eu gostei muito deste jogo, mas ndo foi facil no inicio, depois de jogar varias vezes e
de ver o meu colega a jogar entdo foi muito mais facil e divertido.” (T.C.)

“Este jogo puxou muito pelas nossas cabegas, eu agora estou muito mais rapida a fazer
contas de cabeca.” (M.F.)

Pela avaliagédo geral da turma constatou-se que dezasseis alunos gostaram muito desta
tarefa e dois simplesmente gostaram. No que diz respeito a aprendizagem todos 0s

alunos referiram que aprenderam muito com esta tarefa.

27.2 tarefa - avaliagdo dos alunos

Gostei
h i Nao
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Aprendi

M Muito
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28.2 Tarefa: (22-11-2013)

Deu-se entdo inicio a vigésima oitava tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva de sistematizacdo e
consolidacdo do dominio Numeros e Operacfes. A plataforma usada foi a “Pasta

Magica 1.° ano” e a tarefa chamava-se “Os nuUmeros”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que eles iriam realizar, os alunos
mostraram-se interessados e bastante curiosos. Deu-se entdo inicio propriamente dito a
tarefa e pela observacdo realizada constatou-se que 0s grupos estavam motivados e
concentrados na tarefa que Ihes foi proposta. Os alunos adaptaram-se facilmente ao
contetdo trabalhado e ndo demonstraram dificuldades na exploragéo do software.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocdes relacionadas com 0s nimeros
naturais, tendo como objetivos que os alunos conseguissem associar pela contagem
diferentes conjuntos ao mesmo numero natural e que soubessem de memoria a
sequéncia dos nomes dos nimeros naturais até ao momento ensinados, visando alcancar
nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de
2012) os descritores NO1-1.2; NO1-1.4; NO1-1.5.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balangco sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. A
avaliacdo geral da turma realizada oralmente no final da tarefa e individualmente numa
grelha propria, mostra-nos que catorze alunos gostaram muito desta tarefa e quatro
gostaram mais ou menos. Relativamente a aprendizagem catorze alunos responderam
que aprenderam muito, trés referiram que aprenderam alguma coisa e apenas um aluno
mencionou que ndo aprendeu nada com esta tarefa porque ja conhece muito bem os

ndmeros e ndo tem dificuldades.

28.2 tarefa - avaliagdao dos alunos

Gostei
LI Nao
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e NA SEMANA DE 25 A 29 DE NOVEMBRO DE 2013
29.2 Tarefa: (25-11-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo
baseado numa perspetiva de sistematizacdo e consolidacdo do dominio NUmeros e
Operagdes. A plataforma usada foi o “Pasta Magica 1.° ano” e a tarefa chamava-se “A

adicao”.

Os alunos demonstraram bastante concentracdo e motivacdo na execucdo da tarefa
proposta ndo demonstrando dificuldades ao nivel do matematico, todos perceberam e
aplicaram bem o que aprenderam em contexto de sala de aula. Quanto ao software, este
mostrou-se intuitivo e os alunos conseguiram-se adaptar, no entanto, na tarefa da arvore
(piramide de célculo) os alunos revelaram alguma dificuldade em perceber como se
resolvia o exercicio, mas depois de uma breve explicacdo perceberam e gostaram muito

da atividade, inclusive pediram para repetir varias vezes.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar no¢Ges relacionadas com os nimeros
naturais, tendo como objetivos que os alunos efetuassem adi¢des envolvendo nimeros
naturais, recorrendo a esquemas e que privilegiassem a representacdo vertical do
calculo, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Basico de Matematica
(homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-3.2 e 0 NO1-3.9.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balangco sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Seleciondmos os seguintes comentarios:

“Gostei muito do exercicio com as arvores, no inicio ndo tinha percebido
mas depois da professora explicar eu consegui acertar tudo, foi o
maximo.” (J.C.)

“Eu gostei muito deste jogo e aprendi coisas novas.” (M.P.)
A avaliacdo geral da turma realizada oralmente no final da tarefa e individualmente
numa grelha prépria mostra-nos que catorze alunos gostaram muito desta tarefa e quatro
gostaram mais ou menos. Relativamente a aprendizagem, quinze alunos referiram que

aprenderam muito, dois consideraram que aprenderam alguma coisa e apenas um aluno

mencionou que nao aprendeu nada com esta tarefa porque foi o que sentiu.
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29.2 tarefa - avalia¢cao dos alunos

Gostei
i Nao
H Sim
Aprendi # Muito

30.2 Tarefa: (26-11-2013)

Deu-se entdo inicio a trigésima tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva exploratéria do dominio
geometria ¢ medida. A plataforma usada foi o “Pasta Magica do 1.° ano” e a tarefa

intitulava “Figuras geométricas e solidos”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que os alunos iriam realizar, 0s
alunos manifestaram alguma tranquilidade e um entusiasmo crescente, talvez porgue ja
conheciam bem esta plataforma e também o contetdo a trabalhar foram para eles
bastante interessantes. Os alunos adaptaram-se facilmente ao conteudo trabalhado,
apenas demonstrando alguma dificuldade no exercicio em que tinham que associar
solidos as suas figuras geométricas e nomes das figuras geométricas a sua forma.
Revelou-se um exercicio com um nivel de dificuldade exigente, mas pela exploracéo,
repeticdo e pela tentativa e erro conseguiram perceber quais seriam as corretas
associacfes que deveriam fazer, o que os ajudou a entender melhor a matéria.
Relativamente ao software, os alunos ndo demonstraram dificuldades na exploracdo das
diferentes tarefas, as solicitagBes a nivel do rato e do teclado numeérico ja eram para eles

sobejamente conhecidas.

Esta tarefa pretendeu contribuir para explorar o reconhecimento e a representagdo de
formas geométricas, levando os alunos a identificar figuras geométricas e a associa-las a
diferentes objetos, visando alcangar nas Metas Curriculares do Ensino Bésico de
Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) o descritor GM1-2.6.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Selecionamos o seguinte comentario:
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“Este jogo foi facil porque nos ja jogamos um parecido e a professora ja
fez muitos exercicios connosco” (N.S)

A avaliacdo geral da turma, realizada individualmente numa grelha prépria, mostra-nos
que dezassete alunos gostaram muito desta tarefa e apenas um aluno ndo gostou porque

era demasiado simples, citando as palavras do aluno:

“Eu ndo gostei porque ja sabia o nome das figuras, eu aprendi estas coisas
quando andei na Pré.” (M.V.)

Quanto ao grau de aprendizagem dezassete alunos responderam que aprenderam muito
e 0 aluno que ndo gostou da tarefa mencionou que mesmo assim aprendeu alguma coisa,

principalmente sobre o nome de algumas formas geomeétricas.

30.2 tarefa - avaliagao dos alunos

Gostei
i Nao
H Sim
Aprendi H Muito

31.2 Tarefa: (28-11-2013)

Deu-se entdo inicio a trigésima primeira tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva de sistematizacéo e
consolidacdo do dominio geometria e medida. A plataforma usada foi o “Pasta Magica

do 1.° ano” e a tarefa intitulava “Comprimentos”.

Durante a explicagdo do que se pretendia com a tarefa que os alunos iriam realizar, 0s
alunos manifestaram alguma curiosidade e um alvorogo crescente, talvez porque tinham
trabalhado na tarefa anterior com esta plataforma e também o contetdo a trabalhar era
novo. Todos os alunos demonstraram concentragdo, motivacdo e empenho ao longo da
execucdo da tarefa e revelaram grande facilidade em se adaptarem ao conteudo

trabalhado e ao software que ja lhes era familiar.

Esta tarefa pretendeu contribuir para explorar a nocdo de que a medida da distancia

entre dois pontos depende da unidade de comprimento, para trabalhar esta nocéo
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propds-se aos alunos esta tarefa, que os levava a efetuar medicfes a partir de uma
unidade de comprimento, a estabelecer relacbes entre diferentes comprimentos e a
identificar unidades de medida adequadas para medir comprimentos, tudo isto para
abordarmos nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3
de agosto de 2012) os descritores GM1-3.2, GM1-3.3 e 0 GM1-3.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Selecionamos os seguintes comentarios:

“Este jogo foi muito importante para aprendermos a fazer medi¢des.”
(T.C)

“Eu gostei muito deste jogo, porque aprendi muito.” (A.V.)
“Eu também aprendi muito com este jogo.” (C.F.)

A avaliacdo geral da turma realizada individualmente numa grelha prépria, mostra-nos
que catorze alunos gostaram muito desta tarefa e quatro gostaram mais ou menos.
Quanto ao grau de aprendizagem, quinze alunos responderam que aprenderam muito,
dois mencionaram que aprenderam algumas coisas e um aluno referiu que ndo aprendeu

nada de novo, pois ja sabia medir.

31.2 tarefa - avaliagdao dos alunos

Gostei
i Nao
M Sim
Aprendi H Muito
0 5 10 15 20

32.2 Tarefa: (29-11-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploragédo de um software educativo
baseado numa perspetiva de sistematizacdo e consolidacdo do dominio NUmeros e

2

Operacdes. A plataforma usada foi o “Alfa 1.° ano” e a tarefa chamava-se

“Decomposi¢ao - Piramides”.
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Todos os alunos demonstraram concentracdo e motivacdo pela tarefa proposta. O
contetdo matematico revelou-se simples e todos perceberam e aplicaram bem o que
aprenderam em contexto de sala de aula. Relativamente ao software os alunos

adaptaram-se muito bem, ndo demonstrando nenhum tipo de dificuldade.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar no¢Ges relacionadas com 0s nimeros
naturais, tendo como objetivos que os alunos efetuassem adi¢Ges envolvendo nimeros
naturais, recorrendo a esquemas e que privilegiassem a representacdo vertical do
calculo, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Basico de Matematica
(homologado a 3 de agosto de 2012) os descritores NO1-3.2, NO1-3.7 e 0 NO1-3.9.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. A
avaliacdo geral da turma realizada oralmente no final da tarefa e individualmente numa
grelha propria, mostra-nos que quinze alunos gostaram muito desta tarefa e trés
gostaram mais ou menos. Relativamente a aprendizagem, dezasseis alunos referiram

gue aprenderam muito e dois consideraram que aprenderam algumas coisas.

32.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei
i Nao
1 o Sim
Aprendi E | H Muito
0 5 10 15 20

e NA SEMANA DE 2 A 6 DE DEZEMBRO DE 2013
33.2 Tarefa: (2-12-2013)

Deu-se entdo inicio a trigésima terceira tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva exploratéria do dominio
geometria e medida. O software usado foi a “Plataforma 20 Grande Aventura 1.° ano” e

a tarefa intitulava-se “Mistério no Parque”.
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Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que os alunos iriam realizar, 0s
alunos manifestaram um entusiasmo crescente. Ao longo de toda a tarefa os alunos
demonstraram concentracdo, motivacdo e empenho. O conteldo trabalhado revelou-se
simples e com um grau de dificuldade adequado aos conhecimentos dos alunos.
Relativamente ao software, este mostrou-se intuitivo e de facil exploracdo, os alunos

néo evidenciaram dificuldades nesta tarefa composta por duas atividades.

Esta tarefa pretendeu contribuir para explorar o reconhecimento e a representacdo de
formas geométricas, levando os alunos a identifica-las e a associa-las a diferentes
objetos, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Bésico de Matematica
(homologado a 3 de agosto de 2012) o descritor GM1-2.6.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. A
avaliacdo geral da turma realizada individualmente numa grelha prépria mostra-nos que
quinze alunos gostaram muito desta tarefa, dois gostaram mais ou menos e um
simplesmente ndo gostou. Quanto ao grau de aprendizagem, dezassete alunos
responderam que aprenderam muito e um aluno mencionou que ndo aprendeu nada de

novo com esta tarefa.

33.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei
4 Nao
M Sim
Aprend * i Muito

34.2 Tarefa: (3-12-2013)

Deu-se entdo inicio a trigésima terceira tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva de sistematizacdo e
consolidagdo do dominio geometria ¢ medida. O software usado foi a “Plataforma 20

Grande Aventura 1.° ano” e a tarefa intitulava-se “Geometria por todo o lado”.
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Esta tarefa foi bastante acessivel a todos os alunos, ndo se registando nenhum tipo de
dificuldade quer ao nivel do conteudo matematico quer ao nivel do software. Os alunos
ao longo da execucdo da tarefa evidenciaram constantemente bons niveis de

concentracdo, motivacdo e empenho.

Esta tarefa pretendeu contribuir para explorar o reconhecimento e a representagéo de
formas geométricas, levando os alunos a identificar formas geométricas e a associa-las a
diferentes objetos, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Basico de
Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) o descritor GM1-2.6.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balangco sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. A
avaliacdo geral da turma realizada individualmente numa grelha prépria mostra-nos que
dezasseis alunos gostaram muito desta tarefa e dois gostaram mais ou menos. Quanto ao
grau de aprendizagem, dezasseis alunos responderam que aprenderam muito, um aluno
referiu que aprendeu algumas coisas e um aluno mencionou que ndo aprendeu nada de

novo com esta tarefa.

34.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei
i Nao
H Sim
Aprendi H Muito

35.2 Tarefa: (4-12-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo
que permitisse a sistematizacdo e consolidacdo do dominio Numeros e Operagdes. A

plataforma usada foi a “IXL - site: http://eu.ixl.com/math/grade-2/review-add-one-

digit-numbers-sums-t0-10 e a tarefa intitulava-se “Adi¢8o até 10”.

Durante a explicacdo da tarefa os alunos demonstraram interesse e ndo apresentaram
duvidas, queriam era comecar 0 mais rapidamente possivel. Os grupos estiveram muito

motivados e concentrados na tarefa que Ihes foi proposta. Quiseram repetir varias vezes
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para tentarem fazer melhores tempos e melhor pontuagéo que os respetivos colegas. O
contetido e o software trabalhado com os alunos eram bastante acessiveis e familiares,

mas exigia rapidez na observacao e na introducao dos resultados.

Esta tarefa pretendeu contribuir para sistematizar nocdes relacionadas com 0s nimeros
naturais, tendo como objetivo que os alunos adicionassem de forma fluente dois
nameros de um algarismo, visando alcancar nas Metas Curriculares do Ensino Bésico
de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) o descritor NO1-3.5.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se uma

avaliacdo conjunta. Seleciondmos 0s seguintes comentarios:

“Eu gosto muito de jogar estes jogos, porque assim posso treinar a minha
rapidez ¢ a minha cabega.” (C.F.)

“FEu desta vez consegui ser um dos melhores da turma, este jogo é o
maximo.” (M.B.)

“Eu ndo gostei, porque para mim € muito facil fazer contas e ndo aprendi
nada de especial.” (M.V.)

Pela avaliacdo realizada oralmente em conjunto e a individual realizada pelos alunos,
constata-se que catorze alunos gostaram muito desta tarefa, trés simplesmente gostaram
e um ndo gostou. No que respeita a aprendizagem, dezasseis alunos referiram que
aprenderam muito, um aluno mencionou que aprendeu algumas coisas e um afirma que

com esta tarefa ndo aprendeu nada de novo.

35.2 tarefa - avalia¢dao dos alunos

Gostei
4 Nao
H Sim
Aprendi # Muito

36.2 Tarefa: (6-12-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo

baseado numa perspetiva de sistematizacdo e consolidacdo do dominio geometria e
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medida. O software usado foi a “Escola Virtual” e a tarefa intitulava “Superficies planas

e ndo planas”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que os alunos iriam realizar, os
alunos manifestaram alguma curiosidade e um alvorogo crescente, talvez porque o
conteido que iriam trabalhar era novo. Todos os alunos demonstraram concentracéo,
motivacdo e empenho ao longo da execucédo da tarefa e revelaram grande facilidade em

se adaptarem ao contetdo trabalhado e ao software que ja Ihes era familiar.

A tarefa pretendeu explorar a nocdo de que os objetos podem ter partes planas e nédo
planas e que as partes planas vistas de certas perspetivas sdo retilineas, tudo isto para
abordarmos nas Metas Curriculares do Ensino Basico de Matematica (homologado a 3
de agosto de 2012) os descritores GM1-2.3 e GM1-2.4.

Apbs a realizacdo da tarefa, fez-se um balanco sobre o que tinham aprendido, o que
tinham gostado entre outros aspetos. A avaliacdo geral da turma realizada
individualmente numa grelha prépria, mostra-nos que quinze alunos gostaram muito
desta tarefa, dois gostaram mais ou menos e um nao gostou porque era muito facil para
ele. Quanto ao grau de aprendizagem, dezasseis alunos responderam que aprenderam
muito e dois mencionaram que ndo aprenderam nada de novo, pois ja sabiam o que sdo

superficies planas e ndo planas.

36.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei
i Ndo
H Sim
Aprend # B Muito

37.2 Tarefa: (6-12-2013)

Deu-se entdo inicio a trigésima sétima tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva de sistematizacdo e
consolida¢do do dominio geometria e medida. O software usado foi a “Escola Virtual

1.° ano” e a tarefa intitulava-se “Brincar com as figuras geométricas”.
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Esta tarefa foi acessivel a todos os alunos, ndo se registando nenhum tipo de dificuldade
quer ao nivel do contetdo matemaético quer ao nivel do software. Os alunos ao longo da
execucdo da tarefa evidenciaram constantemente bons niveis de concentracao,

motivacao e empenho.

A tarefa pretendeu explorar a nogdo de que os objetos podem ter partes planas e néo
planas e que as partes planas vistas de certas perspetivas sdo retilineas, tudo isto para
abordarmos nas Metas Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3
de agosto de 2012) os descritores GM1-2.3 e GM1-2.4.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balango sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Selecionamos o0s seguintes comentarios:

“Este jogo foi muito facil.” (S.A.)
“Eu gostava de jogar jogos mais dificeis.” (M.V.)

“Com este jogo aprendi muitas coisas de matematica, eu adoro ir ao
computador, € muito divertido.” (A.F.)

Da avaliacdo geral da turma constatamos que treze alunos gostaram muito desta tarefa,
trés gostaram mais ou menos e dois referiram que ndo gostaram por ser demasiado facil.
Quanto ao grau de aprendizagem, dezasseis alunos responderam que aprenderam muito

e dois alunos mencionaram que ndo aprenderam nada de novo com esta tarefa.

37.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei
i Ndo
H Sim
Aprendi # Muito
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e NA SEMANA DE 9 A 13 DE DEZEMBRO DE 2013
38.2 Tarefa: (9-12-2013)

Esta tarefa consistia em possibilitar aos alunos a exploracdo de um software educativo
baseado numa perspetiva de sistematizacdo e consolidacdo do dominio geometria e
medida. O software usado foi a “Plataforma 20 da Grande Aventura 1.° ano” e a tarefa

intitulava-se “Memodria de elastico com figuras geométricas”.

Os grupos estiveram motivados e concentrados na tarefa que lhes foi proposta, apenas
um aluno revelou algum desanimo, porque ndo conseguia terminar 0 jogo antes de o
tempo esgotar, tentou varias vezes, e s6 com a ajuda do seu colega e da professora € que
conseguiu ter sucesso e ndo desistir. Este jogo tinha dois niveis de dificuldade,
infelizmente um aluno ndo conseguiu completar o dltimo nivel, os restantes
conseguiram, no entanto, a maioria, S6 0 conseguiu apés varias tentativas. O contetdo
matematico era facil, o que realmente dificultou a execucdo da tarefa foi o tempo

limitado pelo cronémetro.

A tarefa pretendeu explorar a capacidade dos alunos reconhecerem as formas
geométricas, tendo como principais objetivos que eles conseguissem identificar
retangulos, tridngulos, circulos entre outros, tudo isto para abordarmos nas Metas
Curriculares do Ensino Béasico de Matematica (homologado a 3 de agosto de 2012) o
descritor GM1-2.6.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um
balanco sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos.

Selecionamos os seguintes comentarios:

“Este jogo foi muito dificil. O tempo andava muito depressa.” (1.C.)

“Este jogo foi muito chato, eu fiquei muito nervosa com o cronémetro.
Era muito mais divertido se ndo tivesse o crondometro a contar o tempo.”
(C.F)

“Eu gostei deste jogo, tinhamos que ser muito rapidos. Eu consegui fazer
todos 0s niveis porque ja estou habituado a passar niveis num jogo que eu

tenho em casa.” (T.C.)

Da avaliacdo geral da turma constatamos que quinze alunos gostaram muito desta

tarefa, dois gostaram mais ou menos e um referiu que ndo gostou por ser demasiado
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dificil. Quanto ao grau de aprendizagem, dezassete alunos responderam que aprenderam
muito e um afirmou que ndo aprendeu nada com esta tarefa porque era facil s6 tinha que

ser rapido para passar 0s niveis.

38.2 tarefa - avaliagao dos alunos

Gostei
M Nao
M Sim
Aprend * i Muito

0 5 10 15 20

39.2 Tarefa: (11-12-2013)

Deu-se entdo inicio a trigésima tarefa que consistia em possibilitar aos alunos a
exploracdo de um software educativo baseado numa perspetiva exploratéria do dominio
geometria e medida. O software usado foi a “Plataforma 20 da Grande Aventura do 1.°

ano” e a tarefa intitulava “Tangram I”.

Durante a explicacdo do que se pretendia com a tarefa que os alunos iriam realizar, a
professora iniciou por contar a histéria do tangram o que deixou a turma bastante
entusiasmada e curiosa, ansiosos para iniciar a tarefa. Os alunos estiveram muito
motivados e concentrados, adaptaram-se muito bem, no inicio com alguma dificuldade
em perceber qual era o local certo das pecas, mas por tentativa e erro conseguiram,
ajudavam-se mutuamente, conseguindo desta forma atingir o objetivo proposto. Quanto

ao software era intuitivo e simples de usar.

Esta tarefa pretendeu contribuir para explorar o reconhecimento e a representagéo de
formas geometricas, levando os alunos a identificar figuras geométricas como
«geometricamente iguais» ou simplesmente «iguais», quando podem ser levadas a
ocupar a mesma regido do espago por deslocamento, visando alcangar nas Metas
Curriculares do Ensino Basico de Matemética (homologado a 3 de agosto de 2012) o
descritor GM1-1.7.

Depois de todos os grupos terem realizado a tarefa, as vezes que desejaram, fez-se um

balangco sobre o que tinham aprendido, o que tinham gostado entre outros aspetos. A
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avaliacdo geral da turma realizada individualmente numa grelha prépria mostra-nos que
quinze alunos gostaram muito desta tarefa e trés gostaram mais ou menos. Quanto ao
grau de aprendizagem, dezasseis alunos responderam que aprenderam muito e dois

referiram que aprenderam alguma coisa.

39.2 tarefa - avalia¢ao dos alunos

Gostei
i Nao
M Sim
Aprendi H Muito

A concretizacdo de todas estas tarefas decorrera como planificado, maioritariamente
executadas dentro de um tempo aceitavel. Mostraram ser tarefas acessiveis aos alunos,
tendo sido possivel, através da realizacdo destas, integrar competéncias importantes e
objetivadas dentro dos dominios trabalhados, a referir: NUmeros e Operacdes e
Geometria e Medida. Este conjunto de tarefas proporcionou momentos que estimularam
a reflexd@o antes e depois da realizacdo das mesmas, o que ajudou a desenvolver algumas
habilidades de argumentacdo, de comunicacdo oral e contribuiu para a melhoria das
capacidades individuais de cada aluno ao nivel académico e a nivel tecnoldgico. O facto
de os alunos avaliarem de forma muito simples o software utilizado, permitiu tirar
conclusGes sobre a eficiéncia e eficAcia dos softwares educativos no ensino da
matematica e também sobre o grau de satisfacdo dos alunos na realizagdo das tarefas

com recurso as TIC.

Sem davida que estas tarefas foram muito Uteis, mas consideramos essencial dar
continuidade a este projeto, caso contrario, perder-se-4 muito do que se alcangou, sem
que se atinga o impacto que qualquer professor deseja quando implementa estratégias

novas e inovadoras em sala de aula.
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ANEXO 6 — INQUERITOS POR QUESTIONARIO

e INQUERITO INICIAL

Respostas:

Ja tinhas Tens Tens um OLE A
mexido num | computador | computador cfostumas S e frequenmagnexes
computador? | em casa? SO teu? azer no 0 GO PG

computador?
Sim Sim N&o Jogar jogos Quando me apetece
Nao Nao Nao - -
Sim Nao Néo Ver bonecos | Quando estou com o padrinho
Néo Nao Né&o - -
Sim Sim Nao Ver bonecos Quando a minha méae deixa
Nao Nao Nao - -
Nao Nao Nao - -
Néo Nao Né&o - -
Néo Nao Né&o - -
Nao Nao Nao - -
Sim Sim N&o Ver bonecos SO mexi duas vezes
Sim Sim Néo Jogar jogos Quando me apetece
Néo Nao Né&o - -
Néo Nao Né&o - -
Nao Nao Nao - -
Nao Nao Nao - -
Néo Nao Né&o - -
Nao Nao Né&o - -

e INQUERITO INTERCALAR

https://docs.google.com/forms/d/1kWsdIHhZ06wWHKXjLI3Lx DhB4sjbvyTa wVQWO0t

hvTo/viewform

P-1 “O que pensas das tarefas de matematica que realizaste no computador?”’

P-2 “Achas que as tarefas que realizaste foram: Muito faceis; Faceis; Dificeis; Muito

dificeis? Justifica.”

P-2.1 “Para ti qual foi a tarefa mais dificil? Porqué?”

P-3 “Qual foi a tarefa de que gostaste mais? Porqué?”
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https://docs.google.com/forms/d/1kWsdlHhZ06wHKXjLl3Lx_DhB4sjbvyTa_wVQW0thvTo/viewform
https://docs.google.com/forms/d/1kWsdlHhZ06wHKXjLl3Lx_DhB4sjbvyTa_wVQW0thvTo/viewform

P-1 P-2 Justifica a tua P-2.1 P-3
resposta:
Gostei de Faceis Porque s6 errei duas O jogo mais dificil foi aquele | Os jogos dos abacos.
jogar e gostei vezes e fui sempre do maior, menor e igual. Porque séo contas muito
de fazer muito rapido a jogar. Porque tinha vérios jogos e faceis de fazer.
contas. havia um que tinha os
nGmeros trocados e baralhou-
me. Umas vezes comegava-se
de um lado e outras vezes
comegava-se do outro.
Acho que Faceis e Foi giro. Quando ndo | Foi o jogo do maior, menore | Aquele de somar
foram dificeis sabia a professora igual. Porque o altimo sempre mais um e que
divertidos mas ajudou-me € 0 meu exercicio eu ndo percebi tinha o relégio a contar
as vezes colega também. muito bem e tive de pedir o tempo. Eu fui o
dificeis. ajuda ao meu colega e a melhor da turma,
professora. porque percebi muito
bem o jogo e foi
divertido fazer as
contas.
Gosto do Faceis As vezes eram um O das contas como + e 0 =, O jogo dos andes,
computador e bocadinho dificeis, porque tinhamos de fazer as porque era muito facil e
de jogar com mas 0 meu colega contas. engragado. Gostei da
0 meu colega. ajudava-me quando histéria que o
eu ndo sabia, por isso computador contou.
foi facil fazer os
jogos.
Eu acho que Faceis Era sd mexer no rato e | Aqueles em que eu tinha de Eu gostei muito do jogo
sdo giros. no teclado. fazer contas, porque tinhamos | da tartaruga porque era
de pensar muito e eu as vezes | muito facil, s6 se mexia
ndo consigo. no rato e os bonecos
diziam sempre o que
tinhamos que fazer e
neste jogo a minha
colega ndo me ajudou,
eu fui muito bom.
Séo divertidos | Faceis Porque os jogos eram | O das contas, porque tinhade | O da tartaruga, porque
e aprendi muito faceis. pensar para conseguir fazer as | foi o mais fécil.
muito. contas.
Gostei muito Faceis Porque ja sabia os Para mim o mais dificil foi O jogo do foguetdo
de todos 0s nGmeros e eu estudo aquele em que tinhamos que porque era divertido e
jogos. matematica em casa somar sempre mais um, foi ao mesmo tempo
COm 0 meu pai, e as dificil contar os objetos, rapido, ele escondia o0s
vezes ele deixa-me porque eram muito parecidos | cartdes e 0s nimeros, e
mexer no computador [ e tinhamos o relégio do jogo a | nds tinhamos que ser
dele. contar o tempo e eu ficava rapidos a contar.
nervoso porque nédo queria
enganar-me, sendo perdia
pontos. Mas mesmo assim eu
sei que tive o terceiro melhor
tempo e pontuacdo da turma.
Foram giros e | Muito Porque os jogos eram | O do foguetdo, porque tinha Gostei de trés, o do
aprendi muito. | Faceis com 0s nimeros que de contar muito rapido e coelho, o das méos e do
eu conhego e 0 meu colocar o nimero. ratinho, porque gostei
colega ajudava-me. da historia e os
exercicios eram muito
faceis e divertidos.
Aprendi muito | Faceis Porque a professora ja | O dos papagaios porque havia | Dos andes, porque o
€om 0S jogos. tinha explicado os coisas que ndo sabia muito inicio foi divertido,
ndmeros antes. bem, nédo sabia como mexer gostei da explicacdo
com o rato para contar 0s inicial e de fazer o
lapis. trabalho.
Foram Faceis Foi facil, mas mexer O jogo dos cées, porque ndo O jogo do foguetdo,
interessantes e no computador as foi muito divertido. porque s6 precisava de
ajudaram o vezes é um pouco contar e eu para ser
cérebro a dificil. rapida usei os dedos.
pensar
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P-1 P-2 Justifica a tua P-2.1 P-3
resposta:
melhor.
Acho que com | Muito Porque a professora Os jogos das calcas, porque O dos cinco dedos,
eles aprendi Faceis ensinou primeiro e eram sempre diferentes. As porque era s6 contar e
muito. depois ensinou no vezes isso baralhava-me. pdr o nimero.
computador.
Foi muito Faceis Porque ndo tive N&o me lembro. Gostei mais do jogo do
bom. dificuldades, s6 um mapa, porque foi o mais
bocadinho. giro.
Tenho Muito Porque primeiro O das calgas, porque tinha de | O jogo do mapa do
aprendido Faceis aprendemos com a pensar e depois clicar e ser tesouro porque era
muito. professora e depois rapidos para ndo perdermos divertido.
aprendemos com o pontos.
computador.
Eu gosto das Muito Porque eu ja conheco | O primeiro jogo que joguei, Gostei muito do jogo
atividades do | Féaceis bem os ndmeros. fiquei atrapalhada porque ndo | das linhas abertas e
computador sabia como se jogava e o que | fechadas, porque ndo
quando ha ia fazer. percebia sobre esse
competicdo assunto, mas depois
para ver quem fiquei a perceber de
é o melhor. uma forma bastante
divertida.
Gostei e acho | Faceis Porque sim. Somar mais 1, porque foi o Foram todos, porque
que é bom que senti quando estava a nunca tinha jogado
para aprender. jogar. nenhum jogo no
computador.
Gostei de Muito Porque era tudo muito | O jogo de pdr 0 macaco em O jogo das contas com
tudo. Faceis facil. diferentes sitios, porque era 0s sinais de mais e de
um bocadinho dificil. Eu igual, porque gosto de
arrastava 0 macaco com o rato | fazer contas. Eu acertei
e as vezes ndo dava, o macaco | tudo.
voltava para 0 mesmo sitio.
Eu gostei de Muito Os jogos no inicio O jogo dos 5 dedos, porque O jogo do mapa do
alguns. Néao Faceis explicam tudo, por tinha de estar sempre a contar | macaco, porque era
gostei dos isso € muito facil e eu | e as vezes eu enganava-me. facil e eu encontrei 0s
jogos que ja estou habituado a tesouros todos, passei
tinha de jogar jogos no 0s niveis. Fui o melhor.
escrever. computador da minha
mée.
Foram Faceis Porque sim. O jogo mais dificil foi o do Gostei de todos, porque
divertidos. maior, menor e igual, porque | foram todos divertidos e
eu ainda ndo tinha percebido ensinaram-me muitas
muito bem os sinais, mas coisas.
agora ja sei.
Acho que Muito Eu sou bom a Foram todos faceis. O que gostei mais foi o
alguns séo Faceis matematica e tenho do mapa, encontrar 0s
“assim, computador, por isso tesouros do macaco,
assim” e ja estou habituado. porque foi divertido e
outros séo eu encontrei todos 0s
bons. tesouros em pouco

tempo.

P-4 “Qual foi a tarefa de que gostaste menos? Porquée?”

P-5 “Conseguiste acabar sempre as tarefas?”

P-6 “Desististe em alguma tarefa? Se sim, em qual?”

P-7 “De todas as tarefas que realizaste, qual gostarias de repetir? Porqué?”
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P-8 “Achas que aprendeste mais sobre matematica por teres utilizado estes softwares

nas aulas? Justifica.”

P-9 “Achas que ja percebes mais de computadores do que no inicio das aulas?

Justifica.”

P-4 P-5 | P-6 | P-7 P-8 | Justifica a tua P-9 | Justifica a tua
resposta: resposta:
Ojogodo5.Nao |J Sim | Nédo | Gostava de Sim | Porque os livros | Sim | Quando jogava com o
gostei porque era repetir o jogo ensinam umas meu pai no
um bocado seca, dos abacos, coisas, mas 0s computador dele,
facil demais. porque gosto de computadores enganava-me muitas
fazer contas. ensinam outras, vezes a clicar no
por isso séo teclado e agora ndo. E
importantes as ja sei muitas coisas e
duas coisas. jaensinei o meu pai a
apagar com a setinha.
Gostei de todos. Sim | Néo | Ojogodasoma | Sim | Porque algumas | Sim | Sim, porque eu ndo
Porque eram giros mais um porque contas que ndo percebia para que
e nunca tinha foi 0 que eu conseguia fazer serviam as teclas e 0
jogado jogos gostei mais e fui aprendi a fazer. rato era um pouco
destes. o melhor da Quando eu complicado, porque
turma. andava na pré, a eu ndo percebia qual
minha mée era o lado para o qual
fazia-me ele se mexia. Mas
perguntas com agora ja sei.
contas e eu nao
sabia, agora ja
sei e acerto
tudo.
O das contas Sim ] Nao | O jogo dos Sim | Aprendi a fazer | Sim | Eu ndo percebia muito
porque era muito Andes, porque é contas e a por a bem como é que o
dificil e tinha que divertido. cabega a pensar. rato funcionava, ndo
pensar muito. conseguia mexer nele
muito bem, estava
sempre a enganar-me,
as vezes era um
bocado seca.
O das contas, N&o | Nédo | O da tartaruga Sim | Aprendi afazer | Sim | Eu ndo conseguia
porque tinha de porque era fécil contas, eu agora perceber como é que
fazer as contas. e divertido. jasou bom a o0 rato se mexia, foi
matematica, s6 um pouco dificil. Mas
erro as vezes agora ja consigo um
quando estou bocadinho melhor,
muito distraido. mas as vezes a minha
colega ainda me
segura a mao para eu
mexer bem no rato.
O das contas Sim | Néo | Odas Sim | Aprendi a fazer | Sim | Eu ndo sabia mexer
porque era muito Tartarugas, contas e agora no teclado e o rato
dificil. porque é j& penso mais fazia-me confuséo e
engragado e rapido. deixava-me nervosa.
facil.
O jogo de que Sim ]| Nédo | Do foguetéo, Sim | Ensinou-me Sim ] Ja sei mexer melhor
gostei menos foi o porque gostei muitas coisas, e no rato.
dos papagaios, muito. eu sou sempre 0
porque era um primeiro a
bocadinho dificil acabar os
mexer no teclado trabalhos que a
€ no rato. professora
manda.
Dos andes porque | Sim | N&o | Todos, mas Sim | Porque aprendi Sim | Ja percebo melhor
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P-4 P-5 | P-6 | P-7 P-8 | Justifica a tua P-9 | Justifica a tua
resposta: resposta:
tive dificuldade principalmente melhor aquilo como usar o teclado.
com o teclado. o do coelho, que a professora
porque foi o nos ensinou.
maximo, muito
fécil.
Dos papagaios, Sim ]| Néo | Dos andes Sim | Os jogos Sim ] Ja sei mexer melhor
porque era um porque foi o que explicavam com o teclado.
bocadinho dificil. gostei mais. muitas coisas e
ajudaram-me a
perceber melhor
aquilo que a
professora
ensina.
O jogo que Sim ] Néo | O jogo dos Sim | Sim, porque Sim | Porque aprendi a
contava o tempo, cinco dedos aprendi a fazer mexer melhor no rato
porque era muito porque é muito contas e a e no teclado.
rapido e por isso giro. contar, eu ndo
ficava sou muito boa a
desconcentrada. contar.
O que gostei Sim | Néo | Gostava de Sim | Porque fiz Sim | J& aprendi a mexer no
menos foi o do repetir o dos exercicios giros teclado e no rato.
foguetdo porque cinco dedos de matemaética
era rapido demais porque foi o que me
e eu errava. mais divertido. ensinaram
muitas coisas.
Gostei menos do Sim | Néo | O jogo dos Sim | Porque aprendi | Sim | Aprendi a mexer no
jogo dos caes e papagaios e do coisas que nao rato, mas no inicio foi
dos gatos porque mapa porque sabia. muito dificil.
tinhamos que foram os mais
contar e era muito divertidos.
confuso.
O do foguetdo Sim ]| Nédo | O dos sinais Sim | Porque a brincar | Sim | Aprendi a mexer no
porque era muito maior, menor e aprendemos rato e no teclado,
rapido e eu ndo igual porque muitas coisas. agora é mais facil. No
tinha tempo para ensinaram-me inicio o teclado era o
contar, eu até sei muitas coisas da mais dificil para mim.
que ndo era matematica e
dificil, mas eu ndo era diferente
gostei 14 muito tanto com o rato
deste jogo. como com o
teclado.
Gostei menos do Sim | Néo | Os jogos com Sim | Porque nas Sim | Sim, porque aprendi a
jogo que tinha os tempos no contas agora sou mexer no teclado,
sinais de mais e relégio e com mais rapida. porque 0s jogos que a
de igual porque pontuacéo. minha mée tem ndo
foi 0 mais dificil. sdo no teclado.
O que gostei Sim | Néo ] Ojogo de Sim | Aprendi muito Sim ]| Eu néo sabia mexer
menos foi o dos colocar os porque sem 0s no rato e agora ja sei.
sinais porque era nimeros, jogos eu néo
muito confuso e porque o rato tinha aprendido
tinha-se que puxava 0s tantas coisas.
mexer no rato e nUmeros e isso
no teclado. era muito
divertido.
O jogo de por o Sim ] Ndo ] O jogo dos Sim | Porque ajudou- | Sim | Ja sei mexer melhor
macaco em cinco dedos me a no teclado e no rato.

diferentes sitios,
porque era dificil
pOr 0 macaco nos
sitios certos,
principalmente
quando pedia para
o por atras da
mesa ou entre 0s

porque era giro,
divertido e era
mesmo muito
facil.

desenvolver o
cérebro.
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P-4 P-5 | P6 |P-7 P-8 | Justifica a tua P-9 | Justifica a tua
resposta: resposta:

meninos. N&do

gostei muito, foi

chato.

O jogo de por o Sim | Ndo | O jogo domapa | Sim | Aprendi mais Sim | Ja sei mexer melhor

macaco no sitio do macaco, sobre 0s no teclado e no rato.

porque era muito porque era facil nlmeros e a

chato, as vezes e divertido. fazer contas.

nédo conseguia por

0 macaco no sitio

certo. Também

ainda ndo sabia

muito bem qual

eraadireitae a

esquerda.

Gostei de todos, Sim | Néo | Todos, porque Sim | Eu agora ja sei Sim | Eu antes ndo sabia

porque eu aprendi gostei. fazer contas e j& mexer no rato, agora

muito. percebo os ja sei e até é facil.
sinais.

N&o gostei muito | Sim | Ndo | Odotesourono | Ndo | Eujadsouboma | Nao | Eu ja sabia mexer em

porque eram mapa do matematica, computadores, eu

demasiado faceis macaco, porque uma coisita ou tenho um computador.

e eu gostava de foi 0 que eu outra aprendi,

jogar outro tipo de gostei mais. mas foi pouco.

jogos como uns

que eu tenho em

casa, hdo sdo de

matematica mas

s80 muito

divertidos.

P-10 “O facto de realizares as tarefas com um colega ajudou-te? Justifica.”

P-11 “Gostavas de continuar a realizar este tipo de tarefas no computador? Justifica.”

P-12 “Falaste a alguém sobre estas tarefas de matematica que realizaste no computador?

Porqué? A quem e o que te disseram?”

P-10 Justifica a tua P-11 | Justifica a tua P-12 | Porqué? A quem?
resposta: resposta:

Sim Aprendi mais porque | Sim | Porque aprendo muito Sim | Porque gostei de jogar. Disse a
via 0 meu colega a mais coisas. minha mée e ela disse para eu
jogar e também continuar a aprender muito.
podiamos competir
para ver quem era o
melhor.

Sim As vezes quando ndo | Sim [ Porque gosto dos jogos, | Sim | Porque gostei de jogar, por isso
percebia 0s jogos 0 divirto-me e fazem-me decidi contar aos meus pais, eu
meu colega explicava- aprender mais sobre o0s sabia que eles iam gostar de saber
me e gostei sempre da ndmeros e 0s que vou aprender mais. Os meus
companhia, porque computadores ensinam pais disseram para eu estar sempre
ndo gosto de estar coisas que os livros ndo com atencdo, porque assim ia ser o
sozinho. tém. melhor aluno da turma.

Sim Porque o meu colega | Sim | Porque aprendemos Sim | Porque eu quero que 0 meu pai me
ajudava-me e ele é 0 muito e brincamos compre um computador. Eu disse
meu melhor amigo. dentro da sala. aos meus pais e aos meus avos. Eles

disseram para eu aprender bem a
mexer no computador e para estar

88



P-10 Justifica a tua P-11 | Justifica a tua P-12 | Porqué? A quem?

resposta: resposta:
com atencdo e talvez no Natal se eu
me portar bem eles ddo-me um
computador.

Sim E gostei da minha Sim | Porque estou a aprender | Sim | A minha avo, ela disse que era bom
colega, ela ensinou- muitas coisas que eu e que eu era um sortudo, mas que
me e é minha amiga. ndo sabia e porque esta para continuar a jogar tinha que me

a ser muito divertido. portar bem, sendo a professora ndo
me deixava mexer mais no
computador.

Né&o Preferia estar sozinha. | Sim | Porque aprendemos Sim | Falei a minha mae e aos meus avos

muito. e eles disseram que é bom haver
jogos na escola porque ajuda 0s
meninos a aprender mais e melhor.

Sim Porque o meu colega | Sim | Porque s&o muito Sim | Falei aos meus pais e eles disseram
ajudava-me no divertidos e ensinam que era giro e que é muito
teclado e as vezes muitas coisas. importante para eu ser um bom
quando eraele o aluno.
primeiro a jogar isso
ajudava-me a ser
melhor que ele,
porque eu ja sabia
COMO Se jogava.

Sim Quando eu nédo sabia, | Sim | Porque aprendi muito. Sim | Falei & minha m&e e a0 meu irméo
0 meu colega ajudava- (11 anos). A minha mée disse que
me. E quando ele 0s jogos eram muito bons para
jogava primeiro isso aprender e 0 meu irméo disse que
também me ajudava. também gostava de ter feito jogos

quando andou na primaria.

Sim Porque quando eu ndo | Sim | Porque aprendemos N&o | Porque ndo me lembrei.
sabia as respostas o muito.
meu colega ajudava-
me.

Sim O meu companheiro Sim | Porque séo giros. N&o | Porque nunca ninguém me
ensinou-me algumas perguntou nada disso.
coisas, mas pouco, eu
aprendia mais quando
era ele a jogar
primeiro. Se eu
estivesse sozinha era
mais dificil.

Sim Porque o meu colega | Sim | Porque quero aprender Sim | Porque queria que a minha méae me
ensinou-me na mais. comprasse um computador. A
matematica, ele é meu minha mae disse para estar sempre
amigo e muito bom atenta aos jogos e se eu passar de
aluno. ano ela dd-me um computador.

Sim A minha colega Sim | Para a nossa cabega N&o ] Porque ndo me apeteceu.
ajudou-me e eu comecar a pensar.
também a ajudei, foi
muito bom para os
dois.

Sim Porque é mais Sim | Porque é bom para Sim ] Contei aos meus primos, avés, mae
divertido aprendermos aprender matematica. e aos meus padrinhos. Eles
juntos. disseram que agora ja podiam

comprar-me um computador para
eu aprender ainda mais sobre
matematica. Em principio vou
receber no Natal um Tablet que é
como o computador.

Né&o Porque o meu colega Sim | Para aprendermos muito | Sim | Aos meus primos que disseram que
estava sempre a pedir e coisas diferentes. gostavam de experimentar e aos
ajuda e isso foi um meus pais que disseram para
pouco chato. continuar a jogar porque faz-me

bem.

Talvez | Eu gostava de ter Sim | Porque gostei e aprendi | Sim | Falei ao meu irmao, porque gostei
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P-10 Justifica a tua P-11 | Justifica a tua P-12 | Porqué? A quem?
resposta: resposta:
outro colega. muito. muito. Ele disse que eu eraum

sortudo porque quando ele andou na
escola nunca teve jogos.

Sim Sim, porque assim Sim | Porque aprendi imensas | Sim | Porque gostei muito de jogar. Falei
podiamos aprender coisas e agora penso aos meus pais e aos meus avos, eles
um com o outro. Ele mais rapido quando disseram que se eu tiver boas notas
ensinava-me quando estou a fazer contas, compram-me um computador para
eu precisava e eu porque lembro-me de eu aprender mais coisas.
fazia 0 mesmo. alguns jogos.

Sim O meu colega ajudou- | Sim | Porque é mais divertido | Ndo | N&do me apeteceu.
me quando eu ndo ter aulas, eu pensava
sabia, mas eu também que a escola ia ser uma
0 ajudei. Ele é muito seca. Eu gosto muito de
meu amigo e eu gostei jogos e de
de fazer os jogos com computadores.
ele.

Talvez | Eu as vezes gostava Sim | Eu adorei os jogos, N&o [ Esqueci-me.
de ter outro colega, assim as aulas sdo mais
porque 0 meu sabia divertidas.
menos do que eu e s
eu é que o ajudei, ele
nunca me ajudou.

Sim Houve um jogo ou Sim | Porque até acho graga Sim | Aos meus pais e aos meus avos e
outro que por ter visto aos bonecos. eles disseram que eu devia
0 meu colega a jogar continuar a jogar mesmo quando
foi mais fécil para ndo gosto muito.

mim.

P-13 “Na tua opinido o que é melhor para aprender matematica? Utilizar softwares

educativos; Utilizar o manual; Utilizar fotocopias de fichas de trabalho; Ouvir a

professora; Utilizar materiais de manipulag¢do. Porqué?”

P-14 “Qual ¢é a tua disciplina preferida? Matematica; Portugués; Estudo do Meio;

Nenhuma destas. Porqué?”

P-15 “Desejas dizer mais alguma coisa sobre as aulas de matematica com 0S

softwares?”

P-13 Justifica a tua P-14 Justifica a tua resposta: | P-15

resposta:
-Utilizar softwares Primeiro acho que os Matematica | Porque gosto muito de Esta tudo
educativos. livros sdo 0 mais fazer contas e com as bem, ndo
-Utilizar o manual de importante, mas os contas aprendemos muito | tenho nada a
matematica. jogos também sdo muito e a cabeca pensa melhor. dizer.

bons e eu aprendi muito

com os jogos do

computador.
-Utilizar softwares Para mim o computador | Portugués Porque assim aprendo a Gostei muito
educativos. € importante porque ler e a escrever. de jogar e de
-Utilizar o manual de ensina muito, mas 0s fazer contas.
matematica. livros ensinam mais.

Como fago muitas

coisas de matematica

nas aulas, o computador
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P-13 Justifica a tua P-14 Justifica a tua resposta: | P-15
resposta:
ajuda-me a aprender
melhor os nimeros e a
escrever.
-Utilizar softwares Porque com jogos eu Matematica | Porque é mais facil que as | Quero
educativos. aprendo mais. letras. continuar a
-Utilizar materiais de aprender para
manipulacéo. passar para o
2.°ano.
-Utilizar softwares Eu acho que é tudo, mas | Estudo do E fécil, é so pintar. Sim, é muito
educativos. para mim mais, mais... ¢ | Meio giro.
-Utilizar materiais de 0 computador e 0s jogos
manipulacéo. que a professora tem na
sala para nés
mexermos.
-Utilizar o manual de Porque aprendemos Estudo do E mais facil porque € s6 Né&o
matematica. mais quando ouvimosa | Meio pintar e pdr autocolantes
-Ouvir a professora. professora com atencéo ou entdo fazer setinhas.
e o0s livros também nos Né&o temos que pensar
ensinam muitas coisas e muito e podemos falar
ajudam-nos a praticar o sobre as nossas coisas.
que a professora ensina.
-Utilizar o manual de Gosto de trabalhar com | Portugués Porque eu quero aprender | Os jogos séo
matematica. os livros e adoro ouvir a a ler e a escrever e ja sei muito bons.
-Ouvir a professora. minha professora. escrever muitas coisas e
tenho sempre quadrado
verde nas leituras.
-Utilizar softwares Porque gosto dos jogos | Portugués Gosto das letras e de ler. Gosto dos
educativos. no computador, mas 0s jogos, mas
-Utilizar o manual de livros também séo deixam-me
matematica. muito importantes e um pouco
bonitos. nervosa
quando sou a
primeira a
jogar.
-Utilizar o manual de Porque gosto de Estudo do E super facil, é s6 pintar e | Gostei muito
matematica. trabalhar nos livros e Meio tem os autocolantes que de todos os
-Ouvir a professora. ouvir a professora é sdo muito divertidos. jogos e quero
muito importante para muito
aprendermos. continuar a
jogar.
-Utilizar softwares Porque os jogos sao Estudo do Porque o livro tem coisas | Foram
educativos. bons para aprender, mas | Meio muito giras e muitas cores | interessantes e
-Ouvir a professora. se estivermos atentos ao e fazemos experiéncias. ajudam o
que a professora diz, cérebro a
podemos aprender ainda pensar
mais. melhor.
-Utilizar o manual de Porque assim posso Portugués Porque eu quero aprender | Néo
matematica. aprender mais e passar a ler e a escrever para
-Ouvir a professora. de ano. quando for grande ser
professora.
-Utilizar softwares Porque sdo mais Matematica | Porque eu adoro Néo
educativos. divertidos e ajudam-me matematica.
-Utilizar materiais de a aprender.
manipulacéo.
-Utilizar softwares Porque é melhor para Estudo do Porque é tudo muito Gostava de
educativos. aprendermos mais sobre | Meio rapido e fazemos jogar mais
-Utilizar materiais de matematica. experiéncias muito giras. | jogos e que a
manipulagéo. Aprendemos professora
matematica a brincar, o pusesse jogos
que é mais agradavel. mais dificeis a
medida que
ficamos mais
inteligentes.
-Utilizar softwares Porque ficamos mais Estudo do Porque é quase s6 pintar e | Acrescentar
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aprender mais.

P-13 Justifica a tua P-14 Justifica a tua resposta: | P-15
resposta:
educativos. inteligentes. Meio eu adoro pintar. jogos cada
-Ouvir a professora. vez mais
dificeis.
-Utilizar softwares E importante ouvir a Matematica | Porque a matematica é N&o
educativos. professora porque assim importante e assim vou
-Ouvir a professora. passamos de ano e 0s aprender mais.
computadores sdo para
aprendermos mais
coisas divertidas.
-Utilizar softwares Porque primeiro temos Matematica | Porque eu sou bom a Foram muito
educativos. que ouvir a professora matematica. divertidas e
-Ouvir a professora. com atencdo, para quero
aprendermos e continuar a
passarmos de ano e jogar os jogos
depois os jogos sdo para e até podem
aprendermos ainda mais ser mais
coisas para ficarmos dificeis que eu
muito inteligentes. ndo me
importo.
-Utilizar softwares E mais divertido Matemética | Gosto de fazer contas. Né&o
educativos. aprender matematica
-Utilizar materiais de €Om 0S jogos e com 0
manipulacao. computador.
-Utilizar softwares Porque a professora Estudo do Eu gosto de todas, mas Né&o
educativos. ensina muitas coisas, e Meio mais das experiéncias
-Ouvir a professora. 0 computador torna as (EM) e dos jogos no
aulas mais divertidas e computador (Mat.).
0 tempo passa mais
depressa.
-Utilizar softwares Ouvir a professora é o Matematica | E a disciplina mais facil. Né&o, ndo
educativos. mais importante para quero
-Ouvir a professora. sermos bons alunos e o acrescentar
computador é bom para mais nada.

e [NQUERITO FINAL

https://docs.google.com/forms/d/1TLdYuwi7v-4T TpUem4tmDWm7aNcWWyjcs3r-

ESR4Ev4/viewform

P-1 “Gostaste das aulas de matematica com o computador? De 1= N&o até 5= Muito”

P-2 “As tarefas realizadas no computador durante este periodo foram faceis? De 1= N&o

até 5= Muito”

P-3 “As tarefas ajudaram-te a perceber melhor a matematica? De 1= Nao até 5= Muito”

P-4 “As tarefas realizadas ajudaram-te a aprender coisas novas? De 1= N&o até 5=

Muito”

P-5 “Realizaste sempre as tarefas até ao fim? Sim; Nao; Talvez.”
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P-6 “O facto de existir apenas um computador na sala de aula dificultou a tua
aprendizagem? De 1= N&o (um computador é suficiente) até 5= Muito (o ideal seria um

computador por aluno).”

P-7 “As tarefas que realizaste estavam de acordo com o que estavas a aprender? De 1=

Nao até 5= Muito”

P-8 “Gostaste mais das aulas de matematica com o computador? De 1= Nao até¢ 5=

Muito”

P-9 “Gostarias de continuar a aprender matematica com o computador? De 1= Nao até
5= Muito”

P-10 “Na tua opinido o que ¢ melhor para aprender matematica? Utilizar softwares
educativos; Utilizar o manual; Utilizar fotocopias de fichas de trabalho; Ouvir a

professora; Utilizar materiais de manipulagdo”

P-1 P2 JP3 JP4 |P5 P6 | P-7 |P8 |]P9 |P-10
5 5 4 5 Sim 1 5 5 5 Utilizar materiais de manipulagdo
5 4 5 5 Sim 2 3 5 5 Utilizar softwares educativos
5 4 5 5 N&o 5 5 5 5 Ouvir a professora
5 5 5 4 Sim 1 5 5 5 Utilizar o manual
5 5 5 5 Sim 1 5 3 5 Utilizar o manual
4 5 4 5 Sim 1 5 5 5 Utilizar softwares educativos
5 5 5 5 Sim 1 5 5 5 Utilizar softwares educativos
5 3 5 4 Sim 1 4 5 5 Utilizar materiais de manipulacdo
5 4 5 5 Sim 1 5 5 5 Utilizar materiais de manipulacdo
5 5 4 5 Sim 1 5 5 5 Ouvir a professora
5 5 5 5 As vezes 3 5 5 5 Utilizar softwares educativos
5 5 5 5 Sim 2 5 5 5 Utilizar softwares educativos
5 3 5 5 Sim 1 5 5 5 Ouvir a professora
5 4 5 5 As vezes 1 5 5 5 Utilizar softwares educativos
5 4 5 5 Sim 1 5 5 5 Ouvir a professora
5 5 5 5 Sim 1 4 5 5 Ouvir a professora
5 4 5 5 Sim 1 5 5 5 Ouvir a professora
5 5 5 5 Sim 1 5 5 5 Utilizar softwares educativos

P-11 “Achas que estas aulas ajudaram-te, a aprender a mexer, no computador? De 1=
Nao até 5= Muito”

P-12 “Na tua opinido quais foram as tarefas mais dificeis? Aquelas em que tinhas que
pensar muito; Aquelas que tinham um cronémetro a contar o tempo; Aquelas em que se

tinha que utilizar o rato e o teclado.”
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P-13 “Na tua opinido quais foram as tarefas de que gostaste menos? Aquelas em que
tinhas que pensar muito; Aquelas que tinham um cronémetro a contar o tempo; Aquelas

em que se tinha que utilizar o rato e o teclado.”

P-14 “Na tua opinido quais foram as tarefas de que gostaste mais? Aquelas em que
tinhas que pensar muito; Aquelas que tinham um cronémetro a contar o tempo; Aquelas

em que se tinha que utilizar o rato e o teclado.”

P-15 “O que achas de teres realizado as tarefas com um colega? Ajudou-te a perceber

melhor a matematica.”

P-15 “O que achas de teres realizado as tarefas com um colega? Ajudou-te perceber

melhor a tarefa.”
P-15 “O que achas de teres realizado as tarefas com um colega? Foi mais divertido.”

P-15 “O que achas de teres realizado as tarefas com um colega? Preferias estar

sozinho.”

pP-11 | P-12 P-13 P-14 P-15 P-15 P-15 P-15
5 Pensar muito Pensar muito Cronémetro Sim Talvez Sim Nao
5 Cronémetro Cronémetro Pensar muito Sim Talvez Sim Nao
5 Rato e teclado Rato e teclado Pensar muito | Talvez Sim Sim Nao
5 Rato e teclado Rato e teclado Pensar muito Nao Sim Sim Nao
5 Cronémetro Cronémetro Pensar muito Sim Sim Sim Nao
4 Cronémetro Cronémetro Pensar muito Sim Sim Sim Nao
5 Cronémetro Cronémetro Pensar muito Sim Sim Sim Nao
5 Rato e teclado Rato e teclado Pensar muito | Talvez Talvez Sim Talvez
5 Cronémetro Cronémetro Pensar muito | Talvez Talvez Sim Sim
5 Cronémetro Cronémetro Pensar muito Sim Sim Sim Nao
5 Rato e teclado Rato e teclado Pensar muito Sim Sim Sim Nao
5 Rato e teclado Rato e teclado Pensar muito Nao Nao Talvez Sim
5 Cronémetro Cronémetro Rato e teclado | Sim Sim Sim Nao
5 Cronémetro Cronémetro Rato e teclado | Sim Sim Sim Nao
5 Cronémetro Cronémetro Rato e teclado | Talvez Sim Sim Nao
5 Cronémetro Cronémetro Rato e teclado | Sim Sim Sim Nao
5 Rato e teclado Cronémetro Rato e teclado | Talvez Sim Sim Nao
5 Cronémetro Cronémetro Rato e teclado | Sim Sim Sim Nao

P-16 “Qual ¢ a tua disciplina preferida?”

P- 17 “ Qual a disciplina mais dificil?
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Disciplina mais dificil

Disciplina preferida

10.2 tarefa - avaliagao dos alunos

12

i Estudo do Meio
H Matematica

H Portugués
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ANEXO 7 — AVALIACAO DAS TAREFAS POR PARTE DOS ALUNOS

pvaliagéde

Mome:

Tarefas: Matematica/TIC - 1.°ANO

Data:

sssinzlz com X oo smille gue reflete atuz avalizgdo.

(- ,
GOSTEI ; “"'% @ MUITO @ SIM @ NAD
APRENDI @ @ MUITO @ SIn @ MAD
Data:
ﬁ.ssinala:::lmxusmillequerEﬂEteatuaavalia_E:"::l.
.; B
GOSTEI ; "“-'%‘*\ @ MUITO @ SIM @ NAD
APRENDI @ @ MUITO @ SIn @ MAD
Data:
ﬁ.ssinala::lmx::lsmillequerEﬂEteatuaavalia_E:":l.
(v .
GOSTEI ; “"'%"\ @ MUITO @ SIM @ NAO
APRENDI ? @ MUITO @ S @ MAD
Data: __ /__
ﬁ.ssinala:::lmxusmillequerEﬂEteatuaavalia_E:"::l.
GOSTEl - -‘!% @ MUITD ) am @ NAD
L] =
APRENDI @ @ MUITO e SIn @ MNAD
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ANEXO 8 — RESULTADOS DAS FICHAS DE AVALIACAO 1-AlJ

@ CISTER - ALCOBAGA E; FORTUGAL
Escola EB1/J] de Aljubarrota

Ano letivo 2013/2014

Mapa de registo da Avaliacio de Matemdtica (setembre) - 1.% ano

N°/Nome dos alunos
Avaliagio Global 5 MB
Numeros e Operagdes 5 . MB
Geometria e Medida 5 . MB

@ E-;'Pn'xfl'ir.iq:L
CISTER - ALCOBACA
Escola EB1/JI de Aljubarrota
Ano letive 2013/2014
Mapa de registo da Avaliagio de Matematica (outubro/novembro) - 1.° ano

N°/Nome dos alunos
Avaliagio Global ME| B|B|S|B|MB|ME|MB| B|B|ME|ME| B| B | B| S |MB|lMB
Mumeros e Operagdes MB| B |MB| B | MB| MB| MB| MB| MB| MB| MB| MB| B B B 5 | MB| MB
Geometria e Medida MB| S B 5 B |MB| B B 5 S |MB| B | MB| S B 5 B | MB
Organizagdo e Tratamento de Dados | M| mB| 5 | 8 | B | mB| mB| mB| mB| MB| 5 | MB| MB| MB| MB| MB| MB | MB

@ CISTER - ALCOBAGA E; PORTUGAL
Escola EB1/JI de Aljubarrota

Ano letive 2013/2014

Mapa de registo da Avaliacio de Matemitica (dezembro) - 1.° ano

N°/Nome dos alunos
Avaliag&o Global ME|ME| B | B | B | MB|ME|MB| MB| MB| MB|ME|MB|MB| B | B | MB| MB
Himeros e Operagdes ME|ME|MB| 5 | MB| MB| ME| MB| MBE| ME| MBE| ME| ME|ME| B | B | MB| MB
Geometria e Medida me|me| B8 [mB| B8 [mB| B | mB| mB|mB| mB| MB| MB| MB| B | MB| MB| MB
Organizagdo e Tratamento de Dados | mB| mB|mB| 1 | 5 | mB|mB| mB|mB|mB|MB|MB| B | B | 5| 5 |mMB|MB




ANEXO 9 — RESULTADOS DAS FICHAS DE AVALIACAO 1-AGRUPAMENTO

Existem 14 turmas de 1.° ano no Agrupamento de Escolas de Cister com um total de

196 alunos. Os resultados apresentados neste anexo referem-se apenas a 13 turmas, uma

vez que para a turma de estudo, as grelhas com os resultados das avaliacbes foram

apresentadas no anexo anterior.

&% GOVERNO DE

PORTUGAL

MINISTERIO DA EDUCAGAO

E CIENCIA

IS S B MB | Total
Avaliacdo diagndstico 4 5 114 55 178
Avaliacdo trimestral — 1-° P 5 43 77 53 178
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ANEXO 10 — RESUMO DA PESQUISA DE SOFTWARES

Adicio do zero hetp:/feu il fadding-zern hitp://ewil Jadding-0
—— —_
Adicionar 2 [até 10) http:/feu.ml.com/math/grade-1/adding-2
Adicionar 3 [até20) http://eu.l.com /math/grade-1 /adding-3
Adicionar 4 [até20) http:/feu. ixl.com, 1, =
adicionar 5 [até20) http:/feu.l.com/math/grade-1/adding-5
Adicionar & [até 20} http://eu xl.com, 1, -5
adicionar 7 [até 20} http://eu. ixl.com /math/grade-1/a0ding-7
adicionar 5 [até 20} http/feu il fadding-B
adicionar ¢ [até 20} http://eu ixl. com /math/grade-1/adding-5
Adiconar ou subtrair colocar o sinal] ottp://zu.ix com/msth/rade-d /which-sien-ms kes-the-number-sentencestrue htto //eul th/zrad
5o ve-inequalities-add itio n-su bt rac tion-shortcuts
adicionar ou subtrair 1 (ndmeros até 10} http://eu.ixl.com /math/kingergarten /cownt-up-gown -with-pictures.
Adicionar i [até 10} http://eu xl.com, 1, -three-numbers
http://eu ixl.com /math/kings 1 dition -with- pi chure s-5um s-ug-to-5
adighes [nimeros até 5} hrtp:/feu ixl com /math/ki add bers-cums-up-t9-5
hetp: Lcom /mathy/ki 061t N -SENTEnC es-sUM E-Up 12-5
Adighes até 20 10 http:/feuil 2 freview-ad d-sums-to-10
http://eu.xl.com/math/grade-1/addition facts-sums-t0-20 hitp://eu.ixl.com/math/grade -1/add o ne-digit-
pumber-to-two-digit-number http:/feu il com /math/zrsde-2 /add tion-with-pictures-sums-t0-20
adighes 3té 30 20 http://eu ixl.com /math/grade-2 finp ut-output-tables- sums-10-20_htrp:/few bl com/math/arade-2 feom plete-the-

addition-sentence http e u. bl com/math/grad dd-thr ee-0r-mo re-num bers http://'ew ixl.com/math/grade-

2/zddition-two-digits-input-output-tables

hitp://eu i i ion -wiith-pi cture s-sum s-up-to-10
hep:/feu.bl.com/math/kindergar en /ad d-wo -n umbers-sums- up-10-10
. . . . http:/feu.ixl i i on-5Ent ENCes-5UMm 5-Up-to- il
Adi s e 2 niim eras {ndmeros 3té 10]
b= ! 4 /305 fion-with-pictyres-sums-to-10 hepiieuin| hizrade-1 /30 ton-sentencessumeto-10
hitp.//euixl faddition to-make-3-number htto:/fewix
facts-sume-to- J feu il Jreiated-additon-tacrs
AtE B files///E: [publicati Bo.swh
http://www smartkids com. br, encia-ogica-abelhas hrml
e hitp, smart ks, com. b, encia-o.2ica-animais.itmil
Completar sequéndias - e -
http:, smart kids.com. br/ encia-lo gica-familia. tml
http:// =martkids.com. by, ia-tozice-fundo-go-mar htm|
6 ox file-/i/E publicari 55 st
hitp:/fen h dots-to o fe il h hool shapesto-10
. hitp://eu il ount-obiects-to- ffeu ixl mbers-to-
Comarate 10 10 http:ffeu il i http:feu ixl i umiy
-£0-10 http:/en i c 3th,fkind -marks-up-to-10
ifsd X ¥
ttp://eu ol com fmath/preschoolic ount-obiects+o-20 http://ew l.com/math/prest hool frepresent-numbers to-
Contar até 20 20 hhttp/few ixl.com fmath kit hitp /e ixl.com /math /ki nt-numbers-
up-t0-20 bttp://eu ixl.com/math/kinderzarten /tally-marks-up-to-20_http:f/ew ixl. comy/math/arade-1/counting-
hittp://eu.id -hool/count-dots-up-to-3 http://ew.ixl hool/count-shapes-to-3
Contar até 3. hitp:/feu ixl - objects-to-3 http:/feu il berstos
hitp:/euinl i i mibe rs-up-to-3
Contar até 30 http://eu.icl.com /math/kin d http -//eu.ixl.com /math fzrade-
hitp:/feu il b dotsto-5 http:feu il h
, hitp:/feuninl hool/count-objectsto 5 http:/eu il
Contarate s 10-5 http:/few.blce i oUNt-to-5 http://eu ix
up-to-S
Contar 3té &(Quadro Interativo) http://nonio & ses pt/eusel/passa/gijcrar asplcod joros=1E39
hitp/feu il i i by fives-tens http/feu ix kip.
Contarde 2em2,de5 em 5 2 de 10 em 10 — e
counting-with-pictures
Escola da Malta {todos o5 contetidos) Estola dz Malts 1.23n0- Cd-Rom e online
Estola vinual [todos os conteiidos) Escola virtual 1.2 ano - cd-Rom & on
ymétricas [Quadro Interativo) htto://nonio eses 3 fgilpzar 2507000 | Geometria @ Medida
Grifico de barras file:// /€ -/sepre dosdomumer: blication/assets/SN1 67.owf
Koghes: Alto ebaixo ttp://eu.ixl.com /math/preschool/size-tal-short http://eu.il.com /mathy/ki ftall-short Geometria e Medida
Nogbes: Circulos, quadrados e tridngulos hitp://eu ixl.com, hoo fiden ify-cird ares-trian Geometria e Medida
Nogdes: Comprido e curto bttp://eu xl.com math/preschoo|/size- ong-short http://ew. ixl com/math/ki long-short Geometria e Medida
Nogdes: Dentro & fors [posicio) http./feuixl h, x utside Geometria & Medida
Noghes: Leve & pesado http://eu.xl.com/ /math/preschoo /light-an d-heavy http://eu ixl. com/mat h/kinde rzarten flight-hea Geometria & Medida
http//eu.ixl. - http Jjeu.id.
Noghes: Maior 2 menor quantidads e S 2 & Medids
in-chart-fewer-more
Nogdes: Maior e menor guantidade (sequéndia) http://eu ixl.com /math/preschool/compare -fewe r-m or e-mix Geometria & Medida
- o hitpy/feuind i cqual hittp/eu il i e jith 5 _
Nogbes: Meno, al Medida
e T, mairou gy ind. i rten ffewer more-mixed =
hogdes: Quadrasos eretingulos http://eu.ixl.com/math/preschoo/identify-squares-and-rectangles Geometriz @ Medids
" i i i 2sp?cod |

niimeres 31 © (Quadro Interativa)

htt; i feu: 15=2B08

OperagBes até 10 {adigdo e subtragdo) o/ /E-/segredosdomumerosl/publication/assets/SN1 75.swf

‘Ordenar nimeros até 10 hittp:/feu.mxl.commath/kin dergarten,/put-n umb ers-up-to-10-in -order
hittp://eu il com/mat hyki -numbers-up-to-30-in-order_ http://ew ixl com/math/srade-1/put-
pumbers-in-order

o i Flataforma do Alfa - Cd-Rom
Flatzforma Grande Aventura [todos os conteddos) Flatzforma Grande Aventurs - online
Agi os i Flataforma Pasta Masica - onfine

http://eu ixl.com /mathy/kin ber-lines-up-to-10 http://ew bx.com,/math ki before-aher-

Eetweenupio-i0

http//eu.ixl. < - 10-20 http//ew.ixl i -after-

petween-upto-20

Ordenar nimeros até 30

Reta numérica [até 10)

Reta numérica |3t 20)
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Reta numenca |ate 30)

http.//eu. x|com /math/kin derzarten /num ber-ines

o i ‘http/feu xl £ forward-backward-up-to-10
letar - até 10} http:/feu ixl i -t0-10

. k20 htto//eu ol com (mathrk forward-backward-up-to-20
ht1) e, ix.com /mat indergarten /com plete-3- U SNCe- -20

httpoieu. xlcom 1/com pl ete-the -subtraction-sentence

subtragio do zero

http://feu.xl.eom /math/grade-1 /subtracting-0

Subtragbes [nimeros até 10}

Ihttp:/fewixl i - with- pictures-numbers-up-10-10
http://ew.inl i i mbers-up-to-8
ttp:/feuinl i i ces-numb -10-10 hittp /e
1 fing-with-pictures-numb -to-10 hitp://ew.ixl sentences-numbers:
- ffeu el hy/grade-1 i o-make-a-number http://eu il th /=rad
ke-s-numb 2 It e vl . th ferad o subtract-from-s-
number- ¥, xl. 1/subtracting-zero-and-all

http:/feu.ixl.com /math/grade-2 /subtraction-with-pictures http://eu.ixl.com/math/gr ade-2/subtraction-one-digit-
write-sen tenoes-to-describe-pictures httpy//ew. id.com/math /grad. input-output-tables

Subtragdes [nimeros até 20} http://eu. ixl.com /math/grade-: -one-digit-complete-sentence http://euix.com/math/grade-
.on e-digit-balance-equations http J/eu ol com/math/zrad. btract-1-digit-number-from-2 -digit-
number-up-to-18
http:/few. il i E1- Wit h- pic Tl rec- numbers-up-10-5
des (ndmeros até 5) hetp:/feuixl i i yMb &rs- up-10-5
Ihttpo/feu il i i ces-numb -to-5

Subtrair L [até 10}

http://eu. xl.com /math/grade-1/subtracting-1

Subtrair 1 [nimeros até 5) http:/feu. ixl.oom, kin. en fcount-down
Subtrair 2 (até 10} http://eu.xl.com/math/grade-1/subtracting-2
Subtrair 3 [até 20) http:/few. il ing-3
subtrair 4 [até 20) http:/feu.ixl.com /math/grade-1/subtracting-a
Subtrsir 5 [até 20} hittp:feu il com,/math/grade-t /subtracting-5
Subtrair & [at2 20} http:/feu ixl.com /math/zrade-1 /subtracting-5
Subtrair 7 [at2 20) http:/feu. bl.com, 1 /subtracting-7
subtrair & [até 20) http:/feu.ixl.com/math/grade-1/subtracting-8
Subtrair @ [até 20} hitp:/feu.xl.oom, 1 /subtracting-2

adiglo de nismeros iguais

http://eu.xl.com /math/grade-1/adding-doubles http://eu.ixl.com /math/grade-2 /adding-doubles
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