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Resumo

Hoje em dia, assistimos ao surgimento de novos ambientes de aprendizagem mediados
pelas TIC, ambientes transformadores das préticas lectivas, proporcionadores de modelos
alternativos de interac¢do entre professor/aluno, aluno/aluno e estes com relacdo aos contetidos
escolares.

E diante deste contexto que surge o Quadro Interactivo, como mais uma tecnologia em
busca do seu espaco na sala de aula. Este apresenta-se, nas aulas de Matemadtica, como um
recurso tecnoldgico de aparéncia familiar, de utilizacdo simples e bastante motivador como
recurso didéctico. Este estudo trata da aplicacdo de Quadros Interactivos no processo ensino-
aprendizagem, particularmente na disciplina de Matemadtica. Tal como noutras dreas da
actividade humana, a introducdo das Tecnologias da Informag¢dao e Comunica¢do (TIC) em
contexto escolar, tem vindo a ser alvo de reflexdo e andlise, em relacdo aos impactos que elas t€ém
e as mudangas que podem provocar no processo de ensino-aprendizagem. Assim sendo, esta
tematica necessita de uma pesquisa tedrica de modo a verificar os seus efeitos.

Assim, numa primeira parte procedeu-se a investigacdo da relacdo entre o processo
ensino-aprendizagem e as novas tecnologias em Portugal, bem como a sua relagdo com a
disciplina de Matematica. Também se promoveu um estudo de cariz técnico e pratico sobre 0s
Quadros Interactivos.

De seguida, procedeu-se a um estudo de campo que envolveu turmas do 7° ano de
escolaridade da escola EB 2,3 de Aver-o-Mar, onde através de um inquérito por questiondrio
se enfatizou as opinides dos alunos referentes a esta nova ferramenta tecnoldgica. Os
resultados deste estudo foram bastante proveitosos, uma vez que os alunos revelaram ficar
mais motivados e mais interessados nas aulas de Matemadtica.

Pelo exposto neste estudo, a utilizagdo do Quadro Interactivo na disciplina de
Matemadtica deveria ser uma constante, constituindo uma mais valia na pratica lectiva, bem
como na exceléncia dos docentes, sem descurar, no entanto, a exploracdo de cada uma das

potencialidades pedagdgicas deste recurso, para a sua mixima optimizacao.



Abstract

Nowadays we witness the appearance of new learning settings where computer’s
technologies have a major role, changing teaching as we used to know it, giving birth to
different kinds of interactions either between students/ teachers or between students
themselves. Likewise a new set of relations come forward between students and the learning
process.

In this new setting of data technology the interactive board appears as one more tool
looking for a place of its own in the classroom sphere. This particular board looks familiar,
easy to handle and rather motivating to be used in the Maths lessons, with promising results.
Therefore this study deals with the practical usage of Interactive boards in the
teaching/learning process, particularly in the Maths area. As it happens in other areas of
human activity, the introduction of data and communication technologies in the education
grounds has been a matter of reflexion and analysis regarding the impact and changes they
might cause in the teaching/learning process. Thus this theme needs a theoretical research that
enables to verify its effects upon the educational process.

In a first stage it was conducted a research not only of the possible relationship
between the teaching/learning process and the new technologies in Portugal but also its
relationship with the Mathematics subject. Likewise it was developed a technical and
practical study upon interactive boards.

Next step consisted on a practical research involving classes of seventh grade students
from the School “EB 2,3 de Aver-o-Mar”, in which through a poll it was gathered the
students’ opinion on the usage of this new technological tool. The outcome of this research
was rather satisfying since the students showed a growing interest and motivation in the
Mathematics classes.

Taking into account the data presented in this study, the usage of the Interactive Board
in the Mathematics subject should be a regular practise, it is a valuable tool which praises
both pedagogic daily practises and teacher’s excellence, and nevertheless it is of outmost

importance not to forget to explore all the potential this pedagogic resource has to offer.
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Os Quadros Interactivos no Ensino da Matemdtica

CAPITULO 1 - Introduciio

O desenvolvimento tecnoldgico tem assumido um papel inovador e transformador na
sociedade. Conscientes dessa realidade, os docentes ndo podem mais ficar alheios ao facto de
que as novas tecnologias estdo cada vez mais presentes na sua actividade profissional, sendo
assim necessario adequar os métodos de ensino e as teorias de trabalho as novas tecnologias.
E nesta nova era que assistimos ao surgimento de novos ambientes de aprendizagem
mediados pelas Tecnologias de Informagdo e Comunicagio (TIC), ambientes transformadores
das praticas lectivas, proporcionadores de modelos alternativos de interaccio entre professor/
aluno, aluno/aluno e estes com relag@o aos contetidos escolares.

O uso de novas tecnologias no ensino tem-se mostrado uma real possibilidade nos dias
actuais. Porém, mais do que simplesmente utilizar a tecnologia, os professores véem-se diante
da questdo de como utilizd-la de modo proveitoso para sua pratica docente.

No caso particular do ensino da Matemdtica, ¢ importante que 0 mesmo possa Ser
realizado com a utilizagdo de todas as facilidades que as TIC proporcionam - incluindo a
disponibilidade de diferentes tipos de aplicacdes informdticas tteis para tal ensino —
objectivando-se com isto possibilitar uma dinamizacio no processo de ensino e aprendizagem
de contelddos matematicos.

Coloca-se entdo a questdo de saber qual a importincia que as TIC t€ém no processo
ensino-aprendizagem de Matematica. A verdade € que ndo € possivel retroceder: as TIC estio
por todo o lado, fazendo parte do nosso quotidiano. Se, por um lado, essa é uma realidade
incontornavel, por outro, muitos dos estudos que tém sido desenvolvidos levam-nos a
perceber o seu grande potencial e a olhar a aprendizagem da Matematica de uma forma
diferente e renovada, cogitando outros percursos, outros caminhos. A utilizagdo de softwares
na Matematica tem evidenciado que estes podem dar uma contribui¢do importante no sentido
de promover a compreensdo dos conceitos, a exploracdo de diversas representacdes e de as
relacionar, a exploracdo de propriedades e de relagdes matemadticas, os processos de natureza
indutiva e experimental, a generalizac@o e os processos argumentativos e a modelagdo, entre
outros.

E diante da utilizacdo destes softwares que aparece no ensino-aprendizagem da
Matematica uma ferramenta preciosa denominada de Quadro Interactivo. Este, apresenta-se
como um recurso tecnoldégico de aparéncia familiar, de utilizagdo simples e bastante potente

como recurso didactico. No entanto, é importante evidenciar que a simples introdu¢@o desta
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Os Quadros Interactivos no Ensino da Matemdtica

tecnologia na sala de aula e a sua utilizagdo por professores e alunos nio garante por si s6 a
aprendizagem dos conteidos e o desenvolvimento de competéncias por parte dos alunos.
Necessita-se acima de tudo, que o professor esteja munido de conhecimentos didactico-
pedagdgicos actualizados que o motivem e o incentivem a inovar a sua pratica docente didria
de forma a retirar o maximo das potencialidades que este recurso, em principio, permite.

O Quadro Interactivo é considerado como uma forte ferramenta de aprendizagem. Este
combina o uso dos quadros convencionais com todos os recursos dos sistemas multimédia e
das TIC, como a possibilidade de efectuar sob a sua superficie anotagdes com uma caneta
electrénica e a de projeccdo de conteidos multimédia em formato idéneo para a visualizacdo
em grupo. Estas potencialidades contribuem em grande medida para a abertura de debates
construtivos e desperta a atengcdo dos alunos, motivando-os a participar de uma forma mais
activa na aula.

A utilizacdo do Quadro Interactivo na sala de aula deveria ser uma prética didria e um
valor cultural pelo qual se identificassem os professores na sua pratica lectiva didria.
Pretende-se ainda, que as actividades dos professores e dos alunos a serem desenvolvidas na
aula, previstas nas orientagdes metodoldgicas, nos livros de texto e nos planos de cada licéo,
tenham em conta a explorac@o de cada uma das potencialidades pedagdgicas deste recurso.

Partindo do principio que os Quadros Interactivos sdo recursos novos na escola e para
os professores, a formacdo de comunidades de pratica organizadas por dreas disciplinares ou
interdisciplinares, podera constituir-se como um espago de partilha de experiéncias das boas
praticas metodoldgicas e de discussdo das dificuldades encontradas na sua utilizagdo. Grande
parte dos docentes concordam que o ensino da Matemdtica, pode e deve melhorar se
soubermos explorar os variados recursos existentes ao nosso alcance, nomeadamente o
Quadro Interactivo.

Das indmeras potencialidades desta ferramenta didacta realca-se a utilizagdo de
imagens, cores e softwares dindmicos necessarios para a estimulagdo e motivacido dos alunos
nas aulas de Matematica. A diversidade de softwares existentes € uma das questdes a ter em
conta quando se pretende inferir o seu papel no ensino-aprendizagem da Matemadtica. Numa
classificagdo breve, poderemos encontrar vdrias categorias de programas que estdo
disponiveis e acessiveis aos professores e alunos. Surgem aqui softwares diversos envolvendo
essencialmente as modalidades de exercicio e pratica, jogos e simulacdes. No caso da
modalidade de exercicio e pratica aparecem versdes electronicas de exercicios que o aluno
deve resolver apelando essencialmente a memorizacdo e repeticio de procedimentos. Os

jogos sdo uma outra modalidade de software, onde o aluno tem alguma liberdade de
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interac¢c@o e descoberta das relacdes que se estabelecem num dado contexto, constituindo-se
numa forma divertida de aprender conceitos que podem, por vezes, apresentar configuracdes
complexas, dificeis de simular na préitica. As simulacdes e a modelacdo referem-se
essencialmente a possibilidade de reproduzir no Quadro Interactivo modelos de fenémenos do
mundo real que dificilmente poderiam ser trabalhados pelos alunos com papel e lapis com
igual qualidade e realismo. A simula¢do e a modelagdo constituem ambientes, onde o aluno
pode desenvolver hipéteses e testa-las, analisando resultados obtidos. Uma outra categoria de
software, que apresenta um leque bastante amplo de utilizagdes, € aquela que permite utilizar
0 Quadro Interactivo como ferramenta. Processadores de texto, bases de dados, programas de
célculo e de geometria dindmica, sdo alguns dos exemplos deste tipo de ferramentas. Aqui, é
necessdrio que o professor conhega bem as suas potencialidades para poder tirar partido da
sua utilizacdo no processo de ensino-aprendizagem.

Nesta perspectiva pretendeu-se estudar o contributo dos Quadros Interactivos no
ensino da Matematica. Por ser recente e inovadora, esta ferramenta educativa prestou-se desde
cedo ao tema desta dissertagdo, um caminho aliciante, porque muito hé ainda para descobrir e
para trilhar nesta drea.

Este estudo permitiu associar ao trabalho efectuado diariamente na escola, uma
componente tedrica que o consubstancia, por outro lado forneceu um campo de
experimentacdo ideal, onde os alunos sdo alvo da aplicagdo desta nova ferramenta, testando-
se reacgoes, interacgdes e resultados numa simbiose perfeita entre teoria e pratica inovadora
com resultados entusiasmantes.

Para uma melhor compreenséo do tema abordado nesta dissertagdo, foram definidas as
seguintes questdes de investigacio:

1. Qual o contributo das TIC no processo ensino-aprendizagem da Matematica?

2. O que € um Quadro Interactivo?

3. Quais as vantagens e desvantagens desta ferramenta ao servigo da Educacgéo?

4. Qual a importancia dos Quadros Interactivos no ensino da Matematica?

5. Qual a temdtica que tem mais proveito aquando da utilizacio do Quadro

Interactivo?

6. Quais os recursos praticos existentes aquando da utilizagdo do Quadro Interactivo

nas aulas de Matematica?

Esta dissertacdo encontra-se organizada em cinco capitulos € um conjunto de anexos
referenciados ao longo do corpo do estudo. De seguida, de forma muito sucinta, apresentam-

se os principais topicos abordados em cada capitulo.
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Com o primeiro capitulo, Introducao, faz-se uma abordagem a contextualizagdo do
estudo e a apresentacdo da caracterizacdo geral do estudo descrevendo o tema e as questdes de
investigacao.

No segundo e terceiro capitulos, “A Tecnologia e o ensino-aprendizagem” e “As
TIC e a Matematica”, é efectuada a fundamentacdo tedrica, fazendo uma abordagem aos
temas que justificam e enquadram o interesse e a relevancia do estudo. No segundo capitulo
intitulam-se os temas como “Breve evolucdo do ensino em Portugal”e “As TIC no processo
ensino-aprendizagem”; no terceiro capitulo aborda-se os temas tais como: “As TIC e o
processo ensino-aprendizagem da Matemdtica”, “O Quadro Interactivo ao servigo da
Educacdo” que se subdivide em “O conceito de Interactividade”, “O que é uma aula
interactiva”, “Defini¢do do Quadro Interactivo”, “Vantagens e Desvantagens dos Quadros
Interactivos”. Outro tema a destacar neste capitulo € “Os Quadros Interactivos no ensino da
Matemdtica”. Deste ponto, ainda consta sub pontos — “A primeira aula com o Quadro
Interactivo”, “Dominio tematico onde melhor se aplica o Quadro Interactivo”, “Utilizacao
prética do Quadro Interactivo nas aulas de Matematica”.

No quarto capitulo, Estudo de Campo, evidenciam-se as seguintes tematicas:
“Caracterizacdo da Escola EB 2,3 Aver-o-Mar”, “Os Quadros Interactivos no 7° Ano de
Escolaridade” com o sub-tema “As Competéncias Matemadticas no Ensino Bésico”.

Na “Metodologia de Investigacdo”, apresentam-se as razdes que levaram a adoptar
como método de investigagdo o estudo de caso, expondo as opg¢des metodoldgicas, os
instrumentos e procedimentos de recolha e tratamento da informagao.

Na “Apresentacdo e Andlise dos Dados”, procedeu-se a exposicdo dos dados que
esteve na base do estudo empirico. Na andlise dos dados € realizada a discussdo dos
resultados.

A dissertacdo termina com o capitulo Conclusao, no qual se descrevem as conclusdes
decorrentes do estudo. Termina-se este capitulo reflectindo sobre algumas implicacdes do
estudo ao nivel da investigacdo e das praticas educativas neste dominio e delineando-se

eventuais linhas de desenvolvimento posterior.
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CAPITULO 2 - A Tecnologia e 0 Ensino-Aprendizagem

1 - Breve evolucao do Ensino em Portugal

Em 1976, Anténio Teodoro escreve um livro intitulado Perspectiva do ensino em
Portugal, no qual assume a educagdo “como uma efectiva transmissdo de conhecimento de
uma geragcdo a outra, reflectindo, tanto pelo seu conteido como pelo seu modo de
transmissdo, a ideologia da classe dominante” (Teodoro, 1976). Em 1835, Rodrigo da
Fonseca Magalhdes estabelece, em Portugal, pela primeira vez, o principio da escolaridade
obrigatdria e gratuita, sendo novamente abolida em 1844, por Costa Cabral (Teodoro, 1976).
Em 1836/37, novas reformas sdo instituidas por Passos Manuel, no ensino primdrio, sem no
entanto se afastar dos ideais da reforma anterior, neste nivel de ensino. Também criou o
ensino liceal, o conservatdrio de arte dramdtica e musical e os conservatérios de artes e
oficios, constituindo segundo Teodoro o “primeiro esboco das escolas industriais” (Teodoro,
1976).

Em 1844, as reformas de Costa Cabral constituiram um recuo assinalavel as anteriores
reformas, tendo em 1852 procedido a criagdo do ensino industrial. No entanto, todas estas
medidas foram abolidas, em 1870, aquando da substituicdo do governo do duque de Saldanha
pelo governo do bispo de Viseu (Teodoro, 1976).

Levou mais de um século, impulsionada talvez pela segunda revolugdo industrial e
pelo progresso tecnolégico no final do pés-guerra, para que a educacdo primdria e secundaria
comecassem a registar alguma afluéncia. Em 1956, verificou-se a primeira grande reforma
educativa em Portugal. Nessa altura entrava em vigor a escolaridade obrigatéria minima de
quatro anos, tendo passado para seis anos em 1964 e para nove anos em 1986. Foi com a
segunda reforma educativa, que introduziu os seis anos de escolaridade obrigatdria, que
tiveram inicio as escolas preparatérias e as telescolas'. As telescolas recorriam a televisdo
para transmitir os conteidos programdticos equivalentes aos existentes nas escolas
preparatérias. Segundo Trindade (1990), ndo € possivel considerar a metodologia do ensino
da telescola como uma metodologia de ensino a distancia “pois trata-se de ensino presencial
(em classe, sujeito a hordrios, com a presenca do professor), mas apoiado por meios

audiovisuais *“ (Trindade, 1990, apud Lima &Capitio, 2003).

Surgiram dez anos apds a reforma e tiveram como objectivo proporcionar aos alunos que viviam em locais mais

isolados o acesso a escolarizacdo, evitando desta forma as deslocagdes penosas e demoradas desses alunos, assim como diminuir o nimero

de alunos que acabavam por desistir da escola.
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Hoje, para além da preocupacio evidente de aumentar o nimero de alunos a frequentar
0 ensino obrigatério ou alargar o nimero de anos do ensino obrigatério, é também
preocupacdo do Ministério da Educacdo, impulsionar a utilizacdo das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo (TIC) na educacdo. Tal torna-se evidente quando,
retrospectivamente, efectuamos um estudo acerca das iniciativas nos ultimos vinte anos em
relacdo a este assunto. Em termos histéricos, o projecto pioneiro chamou-se MINERVA
(Meios Informaticos no Ensino: Racionalizacdo, Valorizacdo, Actualizacio).

Segundo o exposto no Livro Verde para a Sociedade da Informagdo, o Projecto
MINERVA

“Foi a primeira iniciativa financiada pelo Ministério da Educacdo que teve uma
expressdo nacional na introducdo das novas tecnologias no ensino em Portugal. Lancado em
1985, prolongou-se até 1994. Os seus objectivos contemplavam diversas vertentes:
apetrechamento informdtico das escolas, formacdo de professores e de formadores de
professores; desenvolvimento de software educativo; promocdo da investigacdo no dmbito da
utilizagdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo nos Ensinos Bdsico e Secunddrio”
(Gago, 1997).

Conclui-se portanto, que este projecto pretendeu disseminar a informadtica nas escolas
dos ensinos Bésico e Secundario.

Quando o Projecto MINERVA terminou, mais de 200 escolas faziam uso da telemética
de forma educativa e davam, entdo, os primeiros passos na Internet (Freitas, 2002). De facto,
em meados da década de 90, Portugal inicia os primeiros contactos com a maior rede do
mundo, a Internet e, mais especificamente, a Word Wide Web. Apenas dois anos apds a
introducdo da Internet em Portugal, o Governo portugués avangou com a iniciativa Internet
na Escola “para disponibilizar computadores e acessos através de linhas telefonicas digitais
(RDIS)” (UMIC, Do MINERVA a banda larga).

Em Outubro de 1996, dois anos apds o término de projecto MINERVA e em paralelo
com a iniciativa Internet na Escola, o Ministério da Educacdo lancou o Programa Nonio-
Século XXI (Programa de Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo na Educacdo), o qual é
composto por quatro linhas de orientacdo: aplicacdo e desenvolvimento das Tecnologias de
Informagdo e Comunicacdo (TIC); formagdo em TIC; criacdo e desenvolvimento de software
educativo e difusdo de informagdo e cooperagdo internacional. Além do incentivo a criagdo de
Centros de Competéncia, com projectos em dreas pedagdgico-tecnoldgicas vocacionados para
a escola, e do apoio financeiro a projectos educativos das escolas dos ensinos Basico e

Secundario, o NONIO pretendeu trabalhar na defini¢io de dreas tecnoldgicas prioritdrias e de
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modelos de ac¢des de formagdo de professores em Tecnologias de Informagdo, bem como na
promocgao da acredita¢do de ac¢des de formagdo (em articulagdo com o Programa FOCO).

Por outro lado, o NONIO foi criado com o propésito de ter também um papel
relevante no apoio as seguintes actividades: producdo e edi¢do de software educativo;
producdo de informacéo de interesse educativo, como contetddos a disponibilizar na Internet;
participacdo de professores dos ensinos Bdsico e Secunddrio em congressos internacionais
sobre TIC na Educac@o; participacdo de nacionais dos PALOP em congressos realizados em
Portugal naquele ambito (Gago, 1997).

Em 2003, com o arranque da iniciativa Nacional para a Banda Larga pela Unidade de
Missdo Inovacgdo e Conhecimento (UMIC), pretendeu-se diminuir o racio aluno/computador
com acesso a banda larga, de forma a alcangar a média europeia, promover a criacdo gratuita
de redes escolares de acesso em banda larga ou estimular a adopcdo de tempos escolares
dedicados a “visitas de estudo virtuais”.

Em 2004, o governo portugués anunciou que mais de 1100 salas de aula iriam ser
equipadas com computadores e Internet de banda larga, tendo como principal finalidade
diminuir o ricio computador/aluno que segundo a OCDE (Fevereiro de 2004) estd na ordem
dos 14 computadores por cada aluno do ensino Secunddrio, estando, portanto, ainda afastado
da média nos paises da organizacdo que se situa em 9 alunos por computador. (UMIC, Do
MINERVA a banda larga).

Em 2005, anunciou-se também a promocgao de ac¢des de formagdo para professores e
o lancamento das disciplinas de TIC nos 9° e 10° anos de escolaridade.

Paralelamente, a UMIC promoveu um concurso publico com vista a dar acesso a
Internet em banda larga a mais de 8000 escolas dos ensinos Basico e Secundario.

Segundo informagdo disponibilizada pelo Gabinete de Estatistica e Planeamento da
Educacdo (GEPE) do Ministério da Educacdo, é de referir que o nimero de computadores
ligados a Internet nos estabelecimentos de ensino cresceu 22% em 2005/2006 e 2006/2007.
Em 2006/2007 o nimero de alunos por computador ligado a Internet no conjunto das escolas
do ensino Bésico e Secunddrio era de 11,7 tendo decrescido mais de 16% em relagdo ao ano
anterior.

Em Agosto de 2007, foi aprovado o Plano Tecnolégico da Educacido, com os

seguintes objectivos:
e Atingir uma média de 2 alunos por computador com ligacdo a Internet (em
2006 era 9,6 alunos por computador);

e Equipar todas as salas de aula com videoprojector;
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e Assegurar em todas as escolas acesso a Internet a pelo menos 48 Mbps;

e Adoptar um cartéo electrénico de identificacio para todos os alunos;

e Massificar o uso de meios electrénicos de comunicacao, fornecendo enderecos
de correio electrénico a todos os alunos e professores;

e Assegurar que 90% dos professores e 50% dos alunos certifiquem as suas
competéncias em TIC.

Foi também lancado o Programa e-Escola que fornece a estudantes do 10° ano, a

professores do ensino Basico e Secundirio, e a adultos e jovens em formacdo no Programa

Novas Oportunidades, o qual tem como objectivo qualificar 1 milhdo de pessoas até 2010,

computadores portateis com ligacdes em banda larga a custos reduzidos (um valor inicial de
150 euros e uma mensalidade de 15 euros). Este programa deve atingir meio milhdo de
pessoas.

No dia 30 de Julho de 2008, o Governo langou o programa e-escolinhas, no ambito do

qual meio milhdo de alunos do 1° Ciclo vao receber o novo Computador Portugués de Baixo

Custo Desenvolvido para Alunos ( “Magalhies”) .

Porque € necessdrio que o aluno/formando sinta que a escola (real ou virtual) tem um
objectivo que o liga a vida e, por isso, ele tem de encontrar nela o que encontra na vida
(Freitas, 1997), o Governo deve actuar para que os nossos jovens se sintam motivados e
integrados nas nossas escolas e ndo desajustados a sociedade envolvente.

Numa era dominada pela tecnologia, o fendmeno da iliteracia passa ndo sé pelo
dominio de competéncias linguisticas, atributo do ensino tradicional, mas cada vez mais pela
mestria das novas tecnologias, dai a urgéncia em democratiza-las, domina-las e aplicd-las ao
ensino-aprendizagem. As exigéncias do mercado de trabalho, cada vez mais voltadas para as
tecnologias de ponta, reclamam por um premente ajuste do ensino a uma realidade em
constante transformagdo, que por seu turno, obriga a uma constante actualizacdo capaz de
acompanhar a rapidez da mudanga e evolucdo inerentes as novas tecnologias facilmente
obsoletas. As novas geracdes mais motivadas para a utilizacdo dos computadores, Quadros
Interactivos, mails, chats, texting, sms, etc. sdo terreno fértil para optimizar recursos,
produtividade e alcangar a exceléncia, pelo que a escola desempenha, neste ambito, um papel
de destaque como facilitador dessa aprendizagem, estabelecendo um elo de ligacdo com as

reais necessidades do mercado de trabalho.
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2 - As TIC no processo Ensino-Aprendizagem

A palavra tecnologia adquiriu nos dltimos tempos uma grande importancia que nédo
assumia anteriormente, aparecendo como um termo que caracteriza a prépria sociedade -
Sociedade de Informagdo e Conhecimento. Por sua vez, como a escola ndo deve nem pode
ficar a margem das mudangas sociais e tecnoldgicas, deve envolver a sua comunidade o mais
possivel em contextos reais de sociedade e fornecer-lhe ferramentas necessdrias para que os
seus actores possam operar nos diversos campos do conhecimento. Neste contexto, a
informética, bem como as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), assumem um
papel cada vez mais activo no processo ensino-aprendizagem.

Na escola, a disciplina de TIC esta incluida no curriculo para que os alunos adquiram
competéncias nessa drea e o seu uso proporciona a dinamizagdo de praticas pedagdgicas e
novas metodologias de aprendizagem. As técnicas de ensino assentes nas TIC, oferecem
grandes oportunidades e potencialidades de inovacdo dos métodos de ensino e de
aprendizagem. Pois, se por um lado, as TIC amplificam a funcionalidade da accdo docente,
por outro lado permitem a constru¢do de materiais educativos que optimizam as estratégias
pedagdgicas, reduzindo ainda a existéncia de “tempos mortos”, por vezes propicios a
indisciplina na sala de aula.

As TIC, quando integradas de forma adequada, prometem uma mudanca qualitativa na

forma como pode ocorrer a aprendizagem.

2.1 - Novas Concepcoes de Aprendizagens

Como todo o ensino deve visar a aprendizagem, é fundamental que o professor saiba de
que forma pode contribuir para a melhoria do processo ensino/aprendizagem. Entende-se por
aprendizagem, qualquer mudanga estivel e permanente dos processos mentais ou
comportamentais, induzida, muitas das vezes, pela experiéncia, pela interaccdo do individuo
com o meio ou, simplesmente, através de treino (Sprinthall & Sprinthall, 1993). Desde a sua
nascenga, o ser humano apresenta uma elevada capacidade de aprendizagem, a qual explica na
maioria das vezes 0s seus comportamentos e atitudes.

Nos ultimos tempos, as TIC mudaram a forma de ensinar, mas muito mais a forma de

aprender. Evoluiu-se para uma sociedade do saber, baseada na capacidade de construgdo de
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conhecimentos, onde as TIC funcionardo como instrumentos poderosos na construcdo de
conhecimentos, capacidades e atitudes.

Segundo Sir John Daniel (2001) “As TIC tém a si associadas duas componentes de
transformacdo essenciais ao processo educativo: 1. colocam os sujeitos numa relacdo com o
conhecimento, 2. facilitam e enriquecem a interaccdo entre as pessoas” (Pinto, 2002). As
TIC abrem novos horizontes a escola e criam oportunidades que reformulam as relacdes entre
professores e alunos e revéem a relacdo da escola com o meio social ao diversificar os
espacos de construcdo de conhecimento, ao revolucionar processos e metodologias de
aprendizagens, permitindo-lhe uma nova forma de comunica¢do com os alunos e com o
mundo. Ninguém pode ficar indiferente a influéncia das diversas interac¢gdes e experiéncias
que o aluno tem com o meio, por exemplo, a influéncia da televisdo ou ao uso da Internet na
construcdo de conhecimento.

Actualmente, é reconhecido pelos intervenientes no processo educativo e pelos
especialistas em educacdo que o processo de aprendizagem € muito mais construtivo do que
transmitido. A aprendizagem significativa (Ausubel) é muito mais consistente que a obtida
pela simples recep¢do e que qualquer tipo de aprendizagem tem como suporte as concepgoes
prévias de que o individuo ja € portador. Esta nova concepcio de aprendizagem baseia-se na
construgdo significativa do conhecimento por parte do aluno.

De um modo geral, todos os responsaveis educativos concordam que a aprendizagem
assente na construcio significativa, sendo muito mais rica e mais duradoura do que uma
aprendizagem por simples recepc¢do. Toda a didactica de ciéncias experimentais, na qual a

informaética se inclui, fundamenta-se nesta nocao construtivista.

2.1.1 - Abordagem Construtivista

As vdrias teorias comportamentalistas que defendem que a aprendizagem pode ocorrer
sob a forma de condicionamento, por exemplo, através de associagdes treinadas entre
estimulos e respostas (principais autores: Pavlov, Watson, Thorndike e Skinner), t€m vindo a
ser postas em causa por uma concep¢do de aprendizagem mais abrangente que tem a sua
origem numa abordagem construtivista. Desde Piaget que se sabe da existéncia de dois
aspectos fundamentais associados ao acto de aprender: o conhecimento constrdi-se muito
mais do que se transmite e no acto de aprender conta muito o que ja se sabe.

O construtivismo é uma proposta pedagdgica derivada da teoria de Jean Piaget, mas

também de Bruner, Ausubel e outros autores, cuja principal premissa € a de que o
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conhecimento é um constructo mental, produto da interac¢do do individuo com o meio. Numa
abordagem construtivista, o sujeito de aprendizagem ¢ visto como um sujeito activo, gerador
do seu proprio conhecimento que obtém através de construgdo/integracio de informagdo nova
nas suas estruturas de saber, associando-as a representagdes existentes ou criando novas
representacdes (Pinto, 2002).

As teorias construtivistas sustém a ideia do aluno activo, com poder para criar o seu
préprio mundo e evoluir com o resultado da sua prépria experiéncia. A aprendizagem torna-se
num processo onde a descoberta do significado, a organizagdo e ordem duma situagéo é capaz
de acarretar uma mudanca interior. O papel do professor serd mais complexo e activo do que
nos modelos cldssicos, uma vez que, rompe com a ideia da transmissdo de informagdo, nas
quais os alunos assumem um papel passivo, preocupados apenas em reproduzir tais
informagdes quando solicitados. O papel do professor serd o de ajudar o aluno a compreender
a estrutura geral, enquanto que o papel do aluno serd o de descobrir a forma mais eficaz de
construir o seu proprio conhecimento, partindo do que sabe ao que € capaz de aprender. O
aluno constréi o seu conhecimento e encontra solugdes para os problemas, aprende ajustando
a nova informacdo aos conhecimentos que ji possui. Nesta abordagem a autonomia e a
iniciativa sdo encorajadas e valoriza-se as relacdes de cooperacdo entre alunos.

As teorias construtivistas constituem, actualmente, o paradigma de referéncia para
desenvolver ambientes de aprendizagem recorrendo as TIC e favorecer a sua integragdo na
sala de aula. Neste contexto, as ferramentas informaticas devem incluir ideias sobre boas
praticas pedagdgicas, em que a margem para as competéncias de colaboracido e comunicacio
tem de ser igualmente objecto de atencdo, tanto para o ensino de uma disciplina como para as

vdrias areas interdisciplinares.

2.1.2 - Integracao das Aprendizagens

Na escola, a transversalidade curricular e a interdisciplinaridade visam a difusdo do
conhecimento, de forma a favorecer a integracio de aprendizagens e garantir a capacidade do
aluno em poder levar até a vida real a adequacdo dos saberes construidos num contexto
concreto. E importante, por isso, que o professor crie e simule diferentes contextos para que o
aluno aprenda a adaptar os conhecimentos a outros cendrios que se lhe depare.

Manuel L. da Silva Pinto considera que “Em termos educativos, diz-se que se dd a

integracdo das aprendizagens quando, a partir de um niimero limitado de situacdes de
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aprendizagens, seja possivel ao sujeito criar um niimero ilimitado de situacoes reais” (Pinto,
2002). O conceito de integracdo de aprendizagens pode, ainda, ser visto como a capacidade
que cada um tem de utilizar aquilo que aprendeu para estruturar ndo sé o seu pensamento,
mas a sua forma de estar e de agir com os outros.

A integracio e a transferéncia de aprendizagens acontecem, também, quando se verifica
uma capacidade da aplicacdo de conhecimentos nas vérias dreas inter e transdisciplinares. Por
exemplo “Fazer um trabalho para um jornal é muito mais que fazer uma simples redaccao.
Aplicar a Matematica para resolver um problema de Fisica € bem mais do que resolver uma
equacdo s6 por si” (Pinto, 2002). Nao existem duvidas que as TIC desempenham aqui um
papel crucial, na medida em que as ferramentas de hardware e software utilizadas, além de
poderem ser utilizadas e reutilizadas em qualquer uma das 4reas disciplinares (ex:
Matematica, Fisica, Biologia, etc.). Elas proprias sdo geradoras de competéncias pessoais e de
h4bitos mentais que representam a esséncia da integra¢do de aprendizagens. As TIC exercem,
de certa forma, uma influéncia de ordem cognitiva no sujeito através das caracteristicas de
interface com o utilizador. A prépria utilizacdo envolve o sujeito na familiarizacéo,
descodificacdo e na interpretacio de um conjunto de procedimentos, facilitando a
transferéncia das competéncias adquiridas para outros dominios. Salienta-se aqui, a
perspectiva construtiva da aprendizagem, uma vez que os alunos s@o elementos activos na
constru¢do dos seus proprios conhecimentos, os quais sendo significativos facilmente se
transpdem para diversos contextos ou situacdes. Por exemplo, apesar de um aluno aprender a
utilizar um determinado processador de texto na disciplina de TIC (quem diz o processador de
texto, diz qualquer outra ferramenta associada as TIC), ndo significa que essas aprendizagens
e competéncias adquiridas se limitem a ser utilizadas nessa mesma disciplina. Pelo contrério,
essas competéncias devem ser integradas nas diferentes disciplinas, por exemplo, para a
elaboracdo de relatérios, ou ainda para a redaccdo do jornal da escola. Cada vez mais as
ferramentas inerentes as TIC deixam de ser pelouro desta drea do saber para se tornarem num
fendmeno transversal, que percorre as diversas disciplinas, num fendmeno de
interdisciplinaridade de contetidos e saberes, que envolvem docentes e alunos num novo

projecto de aprendizagem, mais motivador e empreendedor.
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2.1.3 - Aprendizagens Tecnolégicas Especificas

Como € do conhecimento geral, e ja foi anteriormente referido, o recurso as TIC, bem
como as suas ferramentas especificas, trazem valor acrescentado a todo o processo de ensino-
aprendizagem.

As aprendizagens tecnoldgicas devem ser associadas a légica curricular das diferentes
areas do saber. Aos varios niveis de ensino, do 1° ciclo ao ensino Secundario, as TIC fazem
parte do curriculo, quer como disciplina obrigatdria (9° e 10° anos), quer numa vertente néo-
disciplinar (area de enriquecimento curricular). Noticias recentes do Ministério da Educacéo
indicam, que as TIC como disciplina obrigatdria ird comecar mais cedo (7° ano e ndo apenas
no 9° ano).

No curriculo, a disciplina de TIC pretende dar uma formagéo global aos alunos na area
da utilizacao das Tecnologias de Informacdo e Comunicagio, permitindo que estes adquiram
competéncias de utilizagdo das tecnologias em ambientes de aprendizagem significativos, ou
seja, que os alunos desenvolvam competéncias no uso da informdtica em articulacio com
aprendizagens e tecnologias especificas de outras dreas curriculares, disciplinares e nao

disciplinares.

Segundo o programa da disciplina, sdo finalidades das TIC, no 9° e 10° anos de

escolaridade (Programa de TIC 9° e 10° anos, 2003):

¢ Fomentar a disponibilidade para uma aprendizagem ao longo da vida como
condicdo necessdria a adaptacdo a novas situacdes e a capacidade de resolver

problemas no contexto da sociedade do conhecimento,

¢ Promover a autonomia, a criatividade, a responsabilidade, bem como a
capacidade para trabalhar em equipa na perspectiva de abertura a mudanga, a

diversidade cultural e ao exercicio de uma cidadania activa;

¢ Fomentar o interesse pela pesquisa, pela descoberta e pela inovagdo a luz da

necessidade de fazer face aos desafios resultantes;

& Promover o desenvolvimento de competéncias na utilizacdo das tecnologias da
informacdo e comunicacdo que permitam uma literacia digital generalizada,

tendo em conta a igualdade de oportunidade e coesdo social;
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& Fomentar a andlise critica da funcdo e do poder das novas tecnologias da

informacdo e comunica¢do;

& Desenvolver a capacidade de pesquisar, tratar, produzir e comunicar
informagdo, quer pelos meios tradicionais, quer através das novas tecnologias

da informacdo e comunica¢do;

& Desenvolver capacidades para utilizar adequadamente e manipular com rigor
técnico aplicacbes informdticas, nomeadamente em articulacdo com as

aprendizagens e tecnologias especificas das outras dreas de formagdo;

¢ Promover as prdticas inerentes as normas de seguranca dos dados e da

informacdo;

& Promover as prdticas que estejam relacionadas com os condicionalismos das
profissdes da drea da informdtica, nomeadamente a ergonomia e a saude

ocular.

Dada a constante evolugdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) é
importante que os contetidos programadticos contemplem as caracteristicas dos equipamentos,
metodologias e ferramentas. Mas, é sobretudo importante que o curriculo contemple
propostas educativas que fomentem nos alunos habitos e saberes adaptiveis e que lhes
permitam ir aprendendo de forma sélida e eficiente. Serd importante que o aluno saiba usar as
TIC para aprender nos vdrios contextos e ndo simplesmente aprender a usar as TIC.

Neste sentido, o programa de TIC do 9° e 10° anos refere, ainda, algumas orienta¢des

metodoldgicas, a saber:

“(...) as aulas deverdo privilegiar a participacdo dos alunos em projectos, na resolucdo
de problemas e de exercicios que simulem a realidade das empresas e instituicoes ou

que abordem temas de outras dreas disciplinares.

(...) a articulacdo de saberes das vdrias disciplinas deverd ser posta em prdtica através
da realizacdo de pequenos projectos que permitam ao aluno encarar a utilizacdo das
aplicacées informdticas ndo como um fim em si, mas, pelo contrdrio, como uma

ferramenta poderosa para facilitar a comunicacdo, o tratamento de dados e a
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resolucdo de problemas. Deste modo, torna-se imprescindivel e fundamental que o

docente de TIC articule eficazmente com o Conselho de Turma.

Sugere-se também a realizacdo de projectos de investigacdo colaborativa com alunos
de outras escolas portuguesas e mesmo escolas de outros paises, optimizando assim as

potencialidades de comunicagdo via Internet e correio electronico.

O professor deverd adoptar estratégias que motivem o aluno a envolver-se na sua

propria aprendizagem e que permitam desenvolver a sua autonomia e iniciativa.”
(Programa de TIC 9° e 10° anos, 2003)

Apesar de todas as vantagens ja referidas sobre as competéncias em TIC e as mais-
valias de estas serem utilizadas no processo de aprendizagem, ndo podemos ser ingénuos ao
ponto de pensar que as TIC poderdo ser o antidoto para todos os “problemas” que se

relacionam com a escola.

2.1.4 - Aprendizagem Cooperativa/Colaborativa

Como se viu na sec¢@o anterior, uma das finalidades da disciplina de TIC é “Promover
a autonomia, a criatividade, a responsabilidade, bem como a capacidade para trabalhar em
equipa na perspectiva de abertura a mudanga, a diversidade cultural e ao exercicio de uma
cidadania activa”. Na sala de aula, o trabalho de grupo pode ser adoptado, de forma geral
para qualquer tipo de abordagem ao ensino e a aprendizagem e tem subjacente a filosofia da
aprendizagem cooperativa ou colaborativa.

A aprendizagem cooperativa destaca a participacdo activa e a interac¢do, tanto dos
alunos como dos professores. Os alunos trabalham em conjunto, num esforco comum,
ajudando-se mutuamente na realizacdo de uma determinada tarefa. O conhecimento € visto
como um constructo social e, por isso, o processo educativo é favorecido pela participacio
social em ambientes que propiciem a interaccdo e a colaboracdo. Pretende-se que estes
ambientes de aprendizagem sejam ricos em possibilidades e propiciem o crescimento do
grupo. A aprendizagem cooperativa também proporciona suporte moral aos membros do
grupo, o que os incentiva a exploragdo e a descoberta e os motiva para prosseguir nas tarefas.
As diferentes estratégias usadas na aprendizagem cooperativa t€m como finalidade facilitar a
realizacdo pessoal, fazendo com que os membros do grupo se sintam responsabilizados pelo

sucesso uns dos outros.
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Virios estudos indicam que hd muito a ganhar ao providenciar para que os alunos
colaborem em pares ou pequenos grupos quando realizam actividades ou exercicios. A

aprendizagem cooperativa apresenta vantagens a varios niveis:

¢ Incentiva os alunos a aprenderem entre eles, a valorizar os conhecimentos dos
outros e a tirar partido das experiéncias de cada um;

¢ Aumenta o interesse do aluno na matéria e a valorizacao do préprio trabalho;

¢ Aumenta as atitudes positivas e as interac¢des sociais entre alunos que diferem
em género, raga, nivel social e noutras caracteristicas;

¢ Aumenta as competéncias sociais, de interaccdo e de comunicagdo efectivas;

¢ Cria o potencial para beneficios cognitivos e metacognitivos envolvendo os
alunos em didlogos sobre as estratégias trabalho e a resolucdo de problemas
relacionadas com a tarefa e, deste modo, disponiveis para discussao e reflexao;

¢ Incentiva o desenvolvimento do pensamento critico e a abertura mental.

7z

A sala de aula €, assim, um excelente lugar para desenvolver competéncias de
socializacdo, de saber estar num grupo de trabalho.

Para que o método de aprendizagem cooperativa funcione da forma desejada, entre
outros factores, ¢ importante que sejam atribuidas tarefas a todos os elementos do grupo, para
que estes percebam que se falharem ndo sdo eles que falham, mas o grupo. E importante
também, que o professor faca uma real avaliagdo de todo o processo tendo em consideracio a
avaliagdo das interac¢cdes dos grupos, a retroac¢do constante, tempo para a reflexdo e
avaliac@o dos processos no grupo (Freitas & Freitas, 2002).

Como ¢é do conhecimento geral, a tecnologia tem um forte potencial para suportar
formas diversificadas de interac¢do, de comunicagdo e de colaboracdo nas tarefas de
constru¢do de conhecimento em que estdo comprometidos os membros da comunidade de
aprendizagem. As dreas da telematica e das telecomunicacdes t€m revolucionado os conceitos
de tempo e espaco na comunicacdo entre as pessoas, no acesso a informacgao, na producdo e
na constru¢do do conhecimento. Dai que, por exemplo, numa vertente mais global se tire
partido das potencialidades da Internet e do correio electrénico, para a realizacdo de trabalhos
de grupo mais complexos, bem como a realizacdo de projectos colaborativos alargados a
outras escolas ou a outras instituicdes. Neste sentido, a Internet propicia a criacdo de
ambientes ricos, motivadores, interactivos, colaborativos e cooperativos geradores de

conhecimento. Actualmente, a nog¢do de isolamento associada, inicialmente, ao trabalho
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individual desenvolvido no computador, castrador de competéncias sociais, porque acto
isolado entre homem/maquina foi colocado de lado, uma vez que cada vez mais a Internet
gera um elo intrincado de relacdes humanas. A Internet permite a troca de informacdo, as
conferéncias e comunicagdes internas e externas na rede com todo o mundo, dando uma nova
concepg¢do colaborativa da educagéo, contribuindo muito, para a abertura da escola ao meio
(Pinto, 2002). Abrem-se, ndo s novas janelas para o mundo, tornando-o familiar e assiduo na
nossa casa ou escola, desperta-se para novas culturas, formas de estar, agir e pensar, que
permitem alargar os horizontes, ultrapassar barreiras, gerar tolerdncia pelo contacto com a
diferenca, mas também revoluciona-se o ensino e a aprendizagem. Cada drea do saber pode
reinventar-se, criar féruns de ddvidas, chats de ddvidas on-line, blogs, webquests, facultar
praticas inovadoras, motivadoras e geradoras do sucesso, sem 0s constrangimentos de tempo e

espago.

Acesso a
informacao

Comunicacao
Interaccao

Figura 1 - Potencialidades da Internet na Aprendizagem

Estes factores tornaram a Internet numa plataforma cada vez mais utilizada para o
ensino a distancia e para a utilizagdo e participagcdo de féruns sobre o ensino. O desafio serd
compreender que o sucesso da aprendizagem depende da eficaz utilizagdo das TIC,
acompanhada de uma mudanca de postura e de atitude quanto ao modo de realizacdo das

diferentes tarefas.
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CAPITULO 3 - As TIC na Matematica

1 - As TIC e o processo ensino-aprendizagem da Matematica

O uso das TIC no ensino faz parte de um processo natural do avango da ciéncia, nao sendo
por isso, pertinente discutir-se a utilizagdo do computador nas escolas, pois ele estd inserido
directa ou indirectamente, no quotidiano das pessoas e é um instrumento, quase que
obrigatdrio, em todos os sectores da sociedade. Fala-se actualmente da gerac@o tecnoldgica,
designando toda uma camada de jovens cuja utilizacdo empirica das tecnologias comeca
desde cedo, num esforco auto-didacta, verificando-se uma apeténcia quase inata para
descobrir, criar, manusear, desvendar os trilhos tecnoldgicos. E certo que os alunos, na sua
maioria, utilizam o computador apenas como entretenimento e, muitas vezes, despendem
muito mais tempo nos computadores do que em outras actividades.

Contudo, quando falamos de ensino e aprendizagem nao podemos esquecer da diversidade
dos alunos que existem. Se existem alunos peritos em ferramentas digitais, também existem,
por sua vez, alunos cujo contacto com esta realidade ¢ muito reduzido. Assim sendo, a escola
tem dupla responsabilidade: ajudar estes alunos a contactarem com estas tecnologias e educar
e orientar para uma boa utilizacio destes recursos.

Relativamente ao ensino da Matemdtica é cada vez mais prudente a utilizagdo das
tecnologias como motivacao a disciplina, uma vez que a esta se associa uma carga negativa,
dai ndo despertar o interesse e consequentemente ndo ser apelativa para os alunos. Por estas

razdes, constata-se a seguinte realidade: o insucesso escolar, o desinteresse e a desmotivagio

generalizada pela disciplina de Matematica. Como refere Ponte (1988),

“O insucesso traduz-se ndo apenas em niveis de aprendizagem profundamente
insatisfatorios, mas também na falta de confianca na utilizacdo dos conceitos e técnicas
matemdticas, numa visdo geral empobrecida e deturpada da natureza desta ciéncia, e numa

atitude de alheamento ou mesmo de repulsa relativamente a esta matéria.”

Para ultrapassar os problemas existentes no ensino da Matemadtica € necessdria a
interveng@o dos professores e dos alunos bem como das autoridades educativas. De facto, os

niveis de insucesso na Matematica t€m suscitado algumas preocupacdes nos dias de hoje, mas
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sabe-se, que os alunos s6 aprendem se estiverem motivados e envolvidos nas tarefas que
realizam.

Assim, ndo restam ddvidas que o professor tem um papel fulcral no ensino da Matematica.
O professor ndo pode continuar a utilizar o método expositivo de ensino que lhe foi ensinado
ha uns anos atrds. O grande desafio estd na preparagdo dos alunos para um futuro altamente
tecnoldgico, “e que exige de cada individuo um enorme potencial criativo que lhe permita
lidar com situacdes do dia-a-dia profissional, cada vez mais diversificadas e complexas.”
(Vasconcelos, 2000, www.ipv.pt).

Assim, uma forma de renovar o processo ensino-aprendizagem da Matemadtica é a revisio
dos métodos de ensino de forma a tirarem o maior partido das tecnologias, nomeadamente o
computador, as calculadoras gréficas, o Quadro Interactivo, etc., transformando assim os
processos pedagdgicos. E necessdrio que a escola prepare o aluno para que este esteja sempre
apto a aprender e isto implica que “a Matemdtica deve valorizar formas dindmicas de
aprendizagem”. (Duarte, 1991).

O autor (Duarte, 1991), resumiu o que se espera dos novos empregos, no que diz respeito

a Matematica:

a) Capacidade de atacar problemas com operacdes apropriadas;

b) Conhecimento de varias técnicas para abordar e trabalhar em problemas;

c¢) Compreensdo dos aspectos matematicos subjacentes a um problema;

d) Capacidade de trabalhar em grupo na resolugdo de problemas;

e) Capacidade para ver a aplicabilidade de ideias matematicas a problemas correntes ou
complexos;

f) Preparacdo para novas situacdes problemadticas abertas, dado que muitos problemas da
vida real ndo estdo bem formulados;

g) Crenga na utilidade e valor da Matematica.

Repare-se que dificilmente se potencia o desenvolvimento destas capacidades nos
alunos, dado que o trabalho matematico assenta essencialmente na resolucdo isolada de
exercicios, vendo a Matemadtica “como um conjunto de receitas para resolver exercicios”.
(Veloso, 1998).

Actualmente, os alunos encontram-se enfadados pela Matemadtica exposta em aulas
tedricas, com a resolucdo de exercicios, utilizando o recurso ao quadro, giz, manual

escolar e fichas de trabalho. Estamos perante uma geracdo cuja capacidade de atengdo e
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concentracdo se pauta pelas novas tecnologias, o que acarreta algumas dificuldades em
termos de retencdo de informacéo e de manter um pico de concentragdo constante durante
longos periodos de tempo. O recurso sistemdtico a aulas expositivas, seguido de pratica
sucessiva através de exercicios praticos embora necessaria, ndo deve constituir um fim em
si mesmo, uma vez que resulta num esforco redundante e pouco optimizador de
resultados. Para contrariar esta perspectiva, a presenga das tecnologias torna-se
imprescindivel e o computador “deve estar, ou pelo menos ser usado prioritariamente na
aula de Matemdtica, e ndo apenas na sala de computadores ou mesmo nos Clubes de
Informdtica”. (Veloso, 1998).

Existem caracteristicas especificas do computador que facilitam uma abordagem
activa e exploratdria do ensino-aprendizagem da Matematica que constitui uma forte razao
para uma crescente confiangca e gosto pela Matematica, por parte dos alunos envolvidos

neste processo.

“O computador pode ser simultaneamente uma ferramenta e uma fonte de ideias e
inspiracdo. O computador facilita extraordinariamente uma abordagem experimental e
intuitiva da Matemdtica. Deste modo se poderd caminhar para que o aluno assuma cada

vez mais a condugdo do seu proprio processo de aprendizagem.” (Ponte, 1992a).

Nao restam duvidas que é uma mais valia o uso do computador e das tecnologias
como material integrante a ser utilizado no ensino da Matematica. Isto, porque a
participacdo activa é um grande estimulo para o sucesso do ensino-aprendizagem da
Matematica. De acordo com Rauly (1992), este conceito de actividade prépria ndo se
prende com o manuseamento do computador, mas com o pensamento independente e a

escolha da actuacdo adequada.

“ A utilizacdo do computador na aula de Matemadtica confere ao professor um novo
papel insubstituivel, comportando um novo tipo de relagées humanas, compativeis com o

uso criativo dos meios electronicos.” (Veloso, 1988).

O professor neste novo método de ensino deixa de ser o detentor do conhecimento a
quem cabe a tarefa de transmitir de forma a que os alunos saibam elaborar um conjunto de
exercicios correctamente, cabendo ao professor juntar-se aos alunos, a ser um moderador,

a ser um impulsionador do espirito critico e da descoberta.
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O aluno € convidado a abandonar a sua postura passiva de mero repositério de
conhecimentos, para participar activamente na construcdo do seu proprio saber, é a nocao
de aprender fazendo, em que o professor deixa de debitar conhecimentos para ser um
mero facilitador, indicando percursos e sugerindo solugdes.

Deixar-se-4 em grande medida de parte o ensino individualizado, privilegiando as
actividades em grupo, onde os alunos t€ém possibilidade de se corrigirem colectivamente,
confrontarem propostas e estratégias, bem como observarem diferentes processos de
raciocinio e de refutacao.

Mas, qual serd uma das maiores preocupagdes do professor? Decerto, que neste
momento a que mais vigora € a diversificacdo das situacdes de aprendizagem, de acordo
com os interesses e aptidoes dos alunos. Através das novas tecnologias, € possivel obter
trabalhos diferentes, ou entdo trabalhos iguais com exploracdes diferentes, dando resposta
as necessidades, interesses, motivacdes e ritmos de aprendizagem de cada aluno. O
professor tem a capacidade de desenvolver o espirito criativo, o prazer da descoberta e os
habitos de trabalho em grupo.

O autor Ponte (1997), refere que existem quatro grandes dreas de influéncia das

tecnologias no processo ensino-aprendizagem da Matematica:

a) Como um instrumento de calculo;
b) Como instrumento de demonstracdo;
¢) Como fonte de problemas;

d) Como meio auxiliar de investigacao.

O autor acredita que o computador nfo € util apenas para a evolucdo da Matemitica,
mas também para os alunos que querem ou t€m de aprender esta disciplina. Este instrumento
de trabalho é sobretudo, um meio de manter os alunos motivados para as actividades e
aprendizagens propostas.

Hoje em dia, para além do computador, existe também um vasto conjunto de
programas matemadticos que contribuem para o melhoramento do processo de ensino-
aprendizagem da Matematica (Geogebra, The Geometer’s Sketchpad, ...) bem como o acesso
a Internet que pde a disposi¢cdo do ensino “um manancial inesgotdvel de informagoes e
possibilidades de interaccdo sobre os mais variados assuntos. Entre estes contam-se,

naturalmente, muitos com relevancia directa para o ensino e a aprendizagem da Matemdtica.
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(Ponte, 2000b). Este tipo de ferramenta proporciona na disciplina de Matemdtica um trabalho
colaborativo, de pesquisa o que o torna bastante apelativo ao olhar dos alunos.

E através destas tecnologias que o processo ensino-aprendizagem se torna um
instrumento da motivagdo, da curiosidade, da resolu¢do de tarefas atractivas e com a
possibilidade de por si s6 procurar ultrapassar as dificuldades através da pesquisa e da
discussdo com os colegas.

De todas estas aplicacdes das TIC a que “estd na moda” € a utilizacdo dos Quadros
Interactivos nas aulas de Matematica. E uma ferramenta de trabalho importante para o
desenvolvimento do raciocinio matemadtico e abstracto, que possibilita a construgdo do
conhecimento, desenvolve o aprender a observar e a compreender imagens, facilita a
capacidade de associacdo de conceitos, bem como o espirito critico, tornando a

Matematica apelativa para o publico-alvo.

2 — O Quadro Interactivo: A Tecnologia ao servico da Educacao

“Nas vdrias dreas de ensino, o impacto das novas tecnologias alterou algumas
prioridades a nivel de objectivos educacionais e acarretou a necessidade de aquisicdo de
novas competéncias por parte dos professores que pretendem cumprir com eficiéncia as
exigéncias actuais da sua actividade. Tirar partido das oportunidades educacionais
oferecidas pela tecnologia bem como entender o seu impacto cultural e social, sdo algumas
dessas novas competéncias.”

(Boero, Dapueto & Parenti, 1996)

A medida que cada vez mais professores aceitam, como inevitavel, a necessidade de
integrar as Tecnologias de Informagdo e Comunicac¢do na sala de aula, cresce a oferta de uma
pandplia de op¢des de apoio a planificagdo criativa e funcionalidade da sala de aula através da
utilizacdo dindmica das novas tecnologias. Com a utilizagdo das aplica¢des e ferramentas
existentes, os professores tém possibilidade de criar aulas estimulantes, com materiais e
ferramentas faceis de utilizar, que influenciem os alunos positivamente.

O Quadro Interactivo tanto serve como ferramenta de apresentagdo visual como um

recurso interactivo de ensino.
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2.1 — O conceito de Interactividade

Ao falarmos de Quadros Interactivos, a tecnologia que permite o controlo do
computador através de uma caneta designa-se por interactividade. Os alunos, na sala de aula,
exploram esta ferramenta para construir o conhecimento de forma participada. Mas, afinal, o
que se pode dizer acerca da inferactividade?

O conceito de interactividade advém do adjectivo interactivo cujo funcionamento
permite ao utilizador algum nivel de participagio ou de suposta participacdo. E o modo de
comunicacdo que vem desafiar a rddio, o cinema, a televisdo onde permite a participacdo do
publico para se adequar ao movimento das tecnologias interactivas.

Existem vérios exemplos do dia-a-dia, onde podemos aplicar o referido conceito:
televisdo interactiva quando o programa supde respostas dos telespectadores por telefone,
cinema interactivo cujas cadeiras balan¢am sincronizadamente com o filme exibido, teatro
interactivo quando os actores se envolvem directamente com pessoas do publico, brinquedos
interactivos que ddo informacdes quando manuseadas, etc.

Apesar do conceito de interac¢io ser mais antigo e designar a influéncia reciproca dos
actos de pessoas ou grupos, apenas no final dos anos 70 e inicio da década de 80 € que
aparece o conceito de inferactividade no contexto das novas tecnologias de comunicac¢io. Mas
a interactividade nao é apenas uma relacdo restrita entre homem-maquina (tecnologias,
equipamentos ou sistemas da tecnologia informatica), € um conceito de comunicacio. Pode
também significar a comunicacdo entre pessoas. Assim, a interactividade tem a ver
basicamente com a capacidade de intercimbio dos intervenientes no processo de
comunicagdo, sejam eles humanos ou ndo. Neste sentido, um ‘“sistema interactivo” seria

aquele em que a informacao produzida resulta de um “didlogo” com o utilizador.

2.2 - O que é uma Aula Interactiva

O Quadro Interactivo é uma ferramenta que despoleta uma mudanga no nosso sistema
de Educacdo. Permite a escola ser inovadora, facultando a todos os alunos o acesso a

tecnologias que muitos ndo estdo habituados a dispor.
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Ao falarmos em aula interactiva ndo quer dizer necessariamente que temos que
recorrer ao Quadro Interactivo, mas este ¢ uma das melhores ferramentas pedagdgicas para
usufruirmos de uma educagdo com qualidade, onde os alunos tenham vontade de aprender.

Segundo Silva (2000),

"A sala de aula interactiva seria o ambiente em que professor interrompe a tradi¢do
do falar/ditar, deixando de identificar-se com o contador de historias, e adopta uma postura
semelhante a dos designers de software interactivo. Ele constréi um conjunto de territorios a
serem explorados pelos alunos e disponibiliza co-autoria e miltiplas conexdes, permitindo
que o aluno também faca por si mesmo. Isto significa muito mais do que ser um conselheiro,
uma ponte entre a informacdo e o entendimento, [...] um estimulador de curiosidade e fonte
de dicas para que o aluno viaje sozinho no conhecimento obtido nos livros e nas redes de
computador. [...] E a educacdo pode deixar de ser um produto para se tornar um processo de

troca de acgoes que cria conhecimento e ndo apenas o reproduz”.

Ao falarmos do Quadro Interactivo ressalta logo ao nosso pensamento o conceito de
interactividade, ou seja, a interac¢do associada a relagio entre o professor € a miquina, mas

também ndo podemos descurar deste conceito relativamente a relagdo entre professor e aluno.

"Books will soon be obsolete in the schools ...... Scholars will soon be able to instruct through
the eyes. It is possible to touch every branch of human knowledge with motion picture.”

Thomas A Edison (1913)

No entanto, um dos problemas mais graves observados nesta onda tecnoldgica é a
preparagdo adequada dos professores. Para que uma aula seja interactiva os professores
precisam em primeira estancia de serem motivados e encorajados para o uso da tecnologia no
seu plano didictico. E a maneira como o professor utiliza a tecnologia em sala de aula que vai
determinar se ela contribuird para um bom processo educacional ou ndo. Como sabemos, 0s
alunos ndo sdo idénticos e diferem na capacidade intelectual, na cultura, no meio social e nas
experiéncias anteriores. O mesmo aluno pode mudar de atitude de um dia para o outro
dependendo da sua condi¢do emocional.

Mas s6 o professor no contacto pessoal é que é capaz de identificar, estimular a
curiosidade e fazer um trabalho pessoal com o aluno, mesmo num ensino recorrendo ao

Quadro Interactivo. O professor € insubstituivel!
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Numa aula interactiva o professor nao transmite o conhecimento mas sim propde esse

mesmo conhecimento, ou seja, o aluno ndo estd simplesmente a olhar, a ouvir e a copiar, mas

ele proprio cria, modifica constrdi e articula o seu proprio conhecimento.

Ja foi o tempo em que "a escola é uma instituicdo que hd cinco mil anos se baseia no falar-

ditar do mestre".(Pierre Lévy, 1999)

Para promover uma aula interactiva o professor precisa desenvolver pelo menos cinco

capacidades:

L.

IL.

II1.

IV.

Pressupor a participag@o-intervengdo dos alunos, sabendo que participar é muito mais
que responder "sim" ou "ndo", € muito mais que escolher uma opg¢ao dada; participar é

actuar na constru¢do do conhecimento e da comunicagdo;

Garantir a bidirecionalidade da emissdo e recep¢do, sabendo que a comunicagdo e a

aprendizagem sdo produzidas pela ac¢do conjunta do professor e dos alunos;

Disponibilizar multiplas redes articulatérias, sabendo que ndo se propde uma
mensagem fechada, ao contrario, se oferece informacdes em redes de conexdes,

permitindo ao receptor ampla liberdade de associacdes, de significacoes;

Engendrar a cooperagdo, sabendo que a comunicag@o e o conhecimento se constroem

entre alunos e professor como co-criagcdo e ndo no trabalho solitério;

Suscitar a expressao e a confrontagdo das subjectividades, sabendo que a fala livre e

plural supde lidar com as diferengas na construgéo da tolerancia e da democracia.

Estas sdo capacidades necessdrias para o professor aproveitar ao maximo o potencial das

novas tecnologias na sala de aula, incentivando uma participagdo activa na construgio de

conhecimento, quase o “trial and error” da experimentacdo que consolida saberes, que deixam

de ser debitados por uma entidade exdgena e passam a ser parte integrante do aprendiz que

vai aprender fazendo.




Os Quadros Interactivos no Ensino da Matemdtica

2.3 — Definicao de Quadro Interactivo

“Um Quadro Interactivo é uma superficie que pode reconhecer a escrita
electronicamente e que necessita de um computador e de um projector para funcionar. Sao

geralmente utilizados no escritorio e na sala de aula.

Os quadros electronicos sdo usados para capturar apontamentos escritos na
superficie do quadro, utilizando canetas proprias para tal que utilizam tinta electronica, e/ou
para controlar (seleccionar e arrastar) ou marcar notas ou apontamentos numa imagem
gerada por computador e projectada no quadro vinda de um projector digital.

Os quadros interactivos estdo claramente a substituir os quadros negros e os quadros
de tinta. Funcionam como um ecrd de computador gigante, ao projectar-se a imagem do
computador para o quadro por um projector externo. O computador pode inclusive ser
controlado pelo quadro interactivo dado que existem sensores no quadro que, quando
activados em diferentes locais, atraem o cursor do rato para ld. Existem trés tipos diferentes
de quadros interactivos com diferentes formas de controlar o computador através deles: os
electromagnéticos, os sensiveis ao toque e os infravermelhos.”

Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre

Um Quadro Interactivo € um dispositivo de apresentacdo que necessita de trés
componentes: um computador, um projector digital (videoprojector) e o quadro interactivo

propriamente dito.

Quadro Interactivo

WVideoprojector

Computador

Figura 2 - Quadro Interactivo, Computador e Videoprojector
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O Quadro Interactivo € uma combinagdo de um painel de visualizacdo de grandes
dimensdes com um dispositivo de entrada, tendo aproximadamente as dimensdes de um
quadro normal. As informag¢des provenientes do computador sdo apresentadas pelo projector
no quadro que, essencialmente, funciona como um monitor. Para usar um Quadro Interactivo,
dispde-se de duas hipdteses: tocar no painel com o dedo ou com a caneta, tal como se utiliza

o rato no computador, sendo esta a mais usual nas nossas escolas.

1 z 3

4

Canels interactiva recarregawvel
- Ponta interactiva
- Botso esquerds do rata
Botdo diraito do rako
Bctdo o8 intaracgic

du L P e

Figura 3 - Exemplo de uma Caneta Interactiva

Através desta tecnologia pode-se controlar aplicacdes, navegar na Web e escrever
sobre aplicagdes, Web sites e videos digitais com tinta digital. O software pode igualmente
incluir imagens e modelos relacionados com a disciplina, a partir dos quais pode-se criar e
guardar aulas para utilizago e revisdo futuras.

Nas escolas, o Quadro Interactivo mais usual é classificado como sendo de projec¢do
frontal, ou seja, o projector estd localizado no tecto e projecta a imagem proveniente do
computador no quadro.

Sabemos que esta tecnologia tem uma imensa adesdo no Reino Unido. Os nimeros
indicam que 100% das escolas primdrias e basicas e 98% das escolas secunddrias tém pelo
menos um Quadro Interactivo e que em 2007 mais de 55% das escolas primérias, basicas e
secundarias j4 tinham todas as salas de aula equipadas com estes equipamentos.

Relativamente a Portugal, sabemos que muitas escolas ja recorrem a este tipo de
tecnologia através do Plano Tecnoldgico da Educacdo — PTE (Programa do XVII Governo
Constitucional que tem como meta a modernizagado tecnoldgica das escolas do 2.° e 3.° ciclos
do ensino Basico e do ensino Secunddrio, promovendo a integracdo e a utilizacdo
generalizada das TIC nos processos de ensino e de aprendizagem e na gestio escolar).

O Quadro Interactivo € uma ferramenta que pode ajudar os professores a criar espagos

de aprendizagem entusiasmantes e seduzir criangas e jovens de todas as idades e capacidades.
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E um quadro sensivel ao toque, ligado a um computador, ou seja, o utilizador controla o
computador ao tocar no quadro.

Pode ser utilizado de forma similar a um vulgar quadro de ardésia. Contudo, permite
aos professores desenvolver as suas aulas, utilizando uma variedade de contetidos multimédia,
incluindo imagens, apresentacdes, filmes, Internet e sons. Adicionalmente, o discente, tal
como o professor, pode manipular textos, objectos virtuais e fazer calculos no ecra, de forma
interactiva e muito motivadora.

Ainda que a tecnologia dos Quadros Interactivos seja relativamente nova, neste
momento comeca a surgir ajuda aos professores na sua utilizacdo para as actividades de
ensino/aprendizagem, através de varias ac¢des de formagdo. De facto, os professores utilizam
esta tecnologia para desenvolver uma série de estratégias pedagdgicas e estdo a comegar a
explorar estas ferramentas para uma aprendizagem cada vez mais enriquecida.

Um Quadro Interactivo na sala de aula representa uma ferramenta versatil, altamente
motivadora devido as suas proprias caracteristicas de interactividade, introduzindo a
exploragdo de multiplos conceitos e conteidos duma forma mais eficiente e efectiva. De
facto, é uma tecnologia de elevada qualidade educacional para a colaboracdo e criacdo de
percursos de aprendizagem e comunicagéo diversificados.

Em Portugal, a disponibilidade dos Quadros Interactivos nas escolas estd muito ligada
aos investimentos realizados pelas escolas, sobretudo suportados pelo Plano de Acgédo da
Matematica e do primeiro projecto de fornecimento de Quadros Interactivos. S6 assim se
justifica o dominio da marca “Interwrite Workspace”, quanto ao tipo de quadro utilizado. (ver

Anexo 1 — Exemplo de Descri¢do do Quadro Interactivo “Interwrite Workspace”)

2.4 — Vantagens e Desvantagens dos Quadros Interactivos

O progressivo desenvolvimento tecnoldgico a que se tem vindo a assistir nos ultimos
anos, bem como a grande difusdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na
sociedade de hoje, sdo dois aspectos marcantes da actualidade, que nao podem ser ignorados
pela escola actual.

Pelo esforco crescente que se tem vindo a desenvolver, no sentido de mais e melhor
motivacao dos alunos, torna-se imprescindivel enfrentar com confianca os desafios que se nos
deparam, sendo necessario encontrar estratégias e metodologias que nos ajudem a ultrapassa-

los.
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A motivagdo dos alunos é um dos pontos delicados na sua formacao, ja que, serd ela
que fard com que eles se empenhem na aquisicdo de conhecimentos, revelando interesse e
tornando a aprendizagem mais aliciante.

E neste sentido, que os tipos de aprendizagem baseados em novos modos de acesso ao
conhecimento proporcionados pelos Quadros Interactivos s@o bastante diversificados. Os
Quadros Interactivos apontam como principal caracteristica, na sua maioria para
aprendizagens, baseadas no papel activo do aluno e nas interacgdes com 0s contextos em que
estdo inseridos.

Os Quadros Interactivos sdo eficientes numa vasta gama de situagdes na sala de aula,
desde o ensino para uma turma inteira a colaboracdo em pequenos grupos.

Vejamos algumas vantagens que o Quadro Interactivo nos confere:

1. A instalacdo dos Quadros Interactivos nas salas de aula tem beneficios para a

comunidade educativa;

2. Aumenta o nivel de participag¢do dos alunos;

3. Aumenta a motivacao, o interesse e a assiduidade dos alunos;

4. Os professores podem apresentar texto, som, video e hiperligacdes da Internet;

5. Os alunos e os professores podem anotar e realcar tdpicos do material
apresentado, incluindo documentos, diagramas e paginas Web;

6. Os alunos podem interagir com os quadros através da manipulacio de palavras,

nlimeros e imagens;

7. Os professores podem apresentar applets, videos, DVDs, CD-ROMs, etc.;

8. Todas as informacgdes apresentadas no Quadro Interactivo podem ser
impressas, guardadas, enviadas por correio electronico ou publicadas numa
pagina da Internet;

9. Potencializa a motivagdo dos alunos com necessidades educativas especiais;

10.  Maior facilidade do trabalho colaborativo quer entre docentes quer entre
alunos;

11.  Os trabalhos feitos pelos alunos no computador podem ser apresentados no
Quadro Interactivo, o que é mais uma maneira de os incentivar a fazé-los;

12.  No ensino da Matematica, permite a visualizagdo de figuras geométricas com
medidas diferentes, ter o ecrd com uma base quadriculada, utilizagdo da

calculadora do computador, entre outros;
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13.  Preparacdo da aula em casa, no computador, passando para o Quadro
Interactivo, ndo sendo necessdrio estar a passar tudo no quadro;

14.  Elevada diversidade de propostas de actividades.

No entanto, ndo podemos ficar deslumbrados com a aplicacdo da informadtica a pratica
lectiva e devemos prestar especial atengdo a introdu¢do do Quadro Interactivo, pois podemos
correr o risco deste ser interpretado como “entretenimento” perdendo a sua verdadeira
esséncia educacional.

Nem todo o software pode ser considerado material pedagdgico, por isso, os riscos da
sua aplicacdo podem ser minimizados com uma avaliacdo criteriosa e uma planificacdo das
actividades ajustada aos objectivos a alcangar, tendo sempre presente o real beneficio
educativo.

Este, s terd validade se usado na altura prépria e capaz de captar o interesse do aluno.
Logo, ndo deve ser introduzido quando o aluno revela pouco interesse, pouca maturidade ou
cansaco pelas actividades com o uso das tecnologias.

Vejamos algumas desvantagens que o Quadro Interactivo nos confere:

1. E uma ferramenta de custos elevados, com falta de mobilidade e condicdes da sala
de aula;

2. Necessita primeiro de aprendizagem do software especifico de acordo com a marca
de Quadros Interactivos utilizada;

3. A existéncia de alguma relutancia por parte de alguns professores;

4. A sombra formada pelo posicionamento do professor ou do aluno em frente do
projector;

5. Falta de software especifico para a utilizagdo dos Quadros Interactivos nas diversas
disciplinas;

6. Dificuldades no ajuste da altura do Quadro Interactivo para uma sé pessoa;

7. As canetas facilmente descarregam e descalibram;

8. A ocorréncia inesperada de falhas técnicas (inexisténcia de electricidade, auséncia
de Internet, etc.) constituem um problema, pois o Quadro Interactivo deixa de
funcionar.

Os Quadros Interactivos s@o mais uma ferramenta a utilizar no processo de ensino

aprendizagem, que, pelas caracteristicas elencadas, privilegia o saber fazendo, muito mais
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apelativo e convidativo do que tornar o aluno um mero repositério de saberes; ele parte a
descoberta, utilizando uma linguagem e universos que lhe sdo familiares, por isso mais
convidativos e motivadores potenciando resultados, combatendo por si s6 o absentismo e a
apatia que existem nas nossas escolas. Assim sendo, por todas estas razdes, sem sombra de
davida que actualmente é importante a existéncia e a utilizacdo dos Quadros Interactivos no
nosso ensino, bem como a formagdo adequada que permita uma utilizagdo sistemaética e

pedagdgica dos mesmos.

2.4.1 — Razoes para a utilizacao de Quadros Interactivos

. Usar um Quadro Interactivo porqué?

Esta é uma pergunta cuja resposta passo a citar através da traducio de um artigo de Mary

Ann Bell (Professora na Sam Houston State University em Huntsville, Texas).

(...) Primeiro de tudo, o que é um quadro electrénico interactivo? E um dispositivo de
apresentacdo que é ligado a um computador. As imagens do computador sdo projectadas
para o quadro através de um projector digital, onde podem ser vistas e manipuladas. Os
utilizadores podem controlar o software no computador ou no proprio quadro. Os
utilizadores podem adicionar notas e clarificar alguns pontos, usando as canetas do proprio
quadro. Utilizando o seu dedo como um rato, o professor ou o aluno podem executar
aplicacoes directamente no quadro. Todas as notas ou desenhos podem ser guardados ou

imprimidos e distribuidos aos alunos.
Porque gosto tanto destes quadros interactivos? Eis 12 razoes para o meu entusiasmo:
1. O quadro electronico interactivo é excelente para apresentacoes, tanto a nivel,

empresarial, como educacional. Em contexto de sala de aula, é uma ferramenta bastante

prdtica.

-41 -



Os Quadros Interactivos no Ensino da Matemdtica

2. Dado que é uma ferramenta muito colorida, torna-se mais estimulante. Os alunos tendem a
reagir melhor a apresentacdes com o uso de cores e outras caracteristicas que possam eles

proprios configurar.

3. A utilizacdo deste quadro estimula alunos de todos os niveis de ensino. Do ensino pré-
escolar ao ensino universitdrio existem relatos de grande sucesso, devido a interactividade

permitida por este recurso.

4. A educacdo a distdncia é outra potencialidade do quadro interactivo, através de
ferramentas, como o NetMeeting, ou software especifico da Smart Technologies (Bridgit

Services).

5. As salas com apenas um computador poderdo tornar-se mais funcionais. O quadro
optimiza a rentabilizacdo do computador, permitindo a sua utilizagdo por diversos alunos

simultaneamente.

6. O quadro desenvolve o pensamento critico dos alunos, possibilita a interac¢do do grupo, a
sua utilizagcdo € intuitiva e ndo requer a utilizacdo de software especifico. A sua utilizacdo

criativa estd apenas limitada a imaginagdo de professores e alunos.

7. Este tipo de quadros sdo ferramentas muito atractivas e limpas, devido ao uso de canetas e

apagadores electronicos, ou do proprio dedo do utilizador.

8. Alunos com capacidades motoras diminuidas ou limitadas podem também aceder ao
quadro de uma forma atractiva e fdcil. Relatos de professores indicam grandes sucessos,

ao colocarem estes alunos a escreverem com o proprio dedo.

9. Por ser interactivo, os utilizadores poderdo dar as suas contribuicdes, quer directamente

no quadro, quer através do computador.

10. E de fdcil ligacdo a outros periféricos, como cadmaras fotogrdficas ou de video. Também
nestas demonstracdes é possivel acrescentar informacdo no quadro, como legendas ou

notas.
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11. O quadro interactivo permite, ao acrescentar informagdes nas apresentagcoes, guardar

essas mesmas informagcoes e publicd-las, tornando-as acessiveis a todos na Internet.

12. E de facto bastante atractivo aos olhos dos alunos, devido a todas as suas
potencialidades. Existem pesquisas que comprovam que a sua utilizacdo aumenta a

motivagdo e o interesse dos alunos pelas aulas, estimulando a sua participacdo.”

(Este artigo pode ser acedido na sua versdo original em http://teachers.net/gazette/JANO2/mabell.html)

O Quadro Interactivo vem ao encontro da geracdo tecnolédgica, fala a linguagem dos
jovens que dominam os SMS, os e-mails e a Internet, toca o seu universo de saberes, por isso
¢ algo bem familiar e apelativo que capta a atencdo e convida a participacdo. Optimiza
recursos dentro do espago de sala de aula, colmatando as lacunas de falta de equipamentos na
generalidade das escolas, permitindo o acesso de um grupo alargado a um PC. Para além
disso, os Quadros Interactivos ddo os primeiros passos para alcancar a escola tecnolégica do
futuro em que alunos e professores podem estar ligados em rede, tirar ddvidas, estar presentes
em féruns, blogs, submeter a aprovacdo trabalhos, realizar testes ... sem a tradicional

presenga no mesmo espaco fisico. E o eliminar barreiras espaciais e temporais que, por vezes,

sdo entraves a aprendizagem.

3 — Os Quadros Interactivos no Ensino da Matematica

3.1 — A primeira aula com o Quadro Interactivo

Trabalhar com os alunos é partir de uma vis@o humanista que tem em conta o
individual mas que pretende, através das interacgdes que se estabelecem ao longo do processo
de trabalho, uma socializacdo do grupo turma. Ao trabalhar com os alunos, o grupo
desenvolve varias competéncias, o desafio instala-se e surge o desejo de ambas as partes se
empenharem no projecto. No ambito da disciplina de Matemaética, urge motivar os alunos e
combater o desinteresse e apatia, uma vez que a Escola disponibiliza o recurso ao Quadro

Interactivo, parecendo um precioso auxiliar para alcangar os objectivos almejados.
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Como ¢ pratica corrente a qualquer docente, a utilizacdo de uma nova ferramenta de
trabalho exige preparacdo e treino. A utilizagdo do Quadro Interactivo ndo é excepg¢do, pelo
que para optimizar este recurso tive que ser sujeita a um periodo de formagdo, ao qual se
seguiu outro de experimentacio e descoberta individual que me possibilitasse abrir horizontes
e me facultasse as competéncias necessarias a condugdo confortivel dos alunos neste novo
universo.

Foi escolhido como publico-alvo uma turma do 7° ano de Escolaridade, onde se
procurou abordar um tema simples, ao qual foi devotado algumas horas de trabalho fruto da
inexperiéncia na utilizacdo desta ferramenta. Os alunos foram avisados atempadamente da
alteracdo do espaco de sala de aula, o que por si sé foi motivo de alvorogo e suscitou
curiosidade crescente sobre os contetidos a desenvolver na aula. Deu o toque de entrada das
8:20 que marca o inicio da aula de Matematica. Esta turma, por vezes, costuma chegar com
um ligeiro atraso, no entanto desta feita ao toque, todos os alunos se encontravam
pontualmente a porta da sala indicada. Quando foi dada ordem de entrada, os alunos viram
logo o Quadro Interactivo perguntando se iam trabalhar nele. Foi dada uma resposta
afirmativa e foi pedido para se acomodarem em grupos de trés para uma melhor visualizagao
do quadro. S6 apds alguns minutos é que a ordem foi restabelecida de tal forma era o
entusiasmo deles. Os alunos sabiam da existéncia do Quadro Interactivo na escola contudo,
nunca o tinham utilizado, apesar de ja terem pedido insistentemente no ano transacto para o
manusear.

A aula teve inicio com a correccdo dos exercicios propostos para casa. Como habitual
foi pedido a um voluntério para ir ao quadro, e contrariamente ao habitual a maioria da turma
queria participar. Apenas um aluno ndo se manifestou justificando que ndo sabia como € que
iria resolver os exercicios naquele quadro. Foi-lhe explicitado que teria que escrever da
mesma forma que no quadro normal, mas em vez de ser com giz era com uma caneta
interactiva, que tinha a mesma funcdo do rato num computador. Aberto o Modo Interactivo,
calibrou-se 0 quadro e abriu-se uma pagina em branco. Foi apresentado a turma as
ferramentas base para trabalhar num quadro deste tipo: uma seta de selec¢do que permite a
utilizacdo da caneta como um rato, canetas, marcadores e borracha utilizados para escrever.

De seguida foi solicitado a esse aluno que viesse ao quadro para resolver os exercicios.
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Figura 4 - Aluno corrigindo o trabalho de casa

O aluno ficou maravilhado ao escrever e apagar, comentava para a turma que “‘era um
espectaculo”. Os exercicios foram corrigidos e gravados num ficheiro e mal o aluno regressou
ao seu lugar ja estava toda a turma com o dedo no ar. Ao solicitar o pretendido, a resposta foi:

- “ Quero escrever no quadro”;

- “S’tora, deixe-nos ir”’;

- “Estamos a portar bem, deixe-me ir fazer um exercicio ao quadro!”.

O primeiro objectivo desta estratégia tinha sido alcangado: motivar os alunos para a
aula, uma vez que esta turma as 8:20 ndo era por hdbito muito participativa. Depois de mais
um ou outro aluno ir ao quadro participar, deu-se inicio & abordagem do contetido
programadtico que estava planeado para a aula em questdo, isto é, “O Referencial Cartesiano —
Coordenadas de Pontos”. Foi apresentado aos alunos uma pégina quadriculada e procedeu-se
a sua explicacdo. Ao referir o que era o referencial cartesiano foi desenhado, com a ajuda da

galeria do Quadro Interactivo, um sistema de eixos perpendiculares.
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Figura 5 - Pdgina do Quadro Interactivo com o Referencial Cartesiano

_45 -



Os Quadros Interactivos no Ensino da Matemdtica

O primeiro comentério audivel do fundo da sala foi:

-“Oh s tora ficou direitinho o seu desenho”.

Comentdrio esse que motivou um sorriso geral, passando-se a explicacdo de outra
ferramenta do Quadro Interactivo. Ao longo da explanacdo foi perguntado aos alunos se
sabiam marcar os pontos neste tipo de referencial. Face & resposta negativa, passou-se de
imediato a demonstracdo, seguida atentamente por multiplos pares de olhos. Com a caneta
inteligente marcou-se o referencial cartesiano, com a seta de selec¢do foi tracejado as
coordenadas de um ponto aleatério e com outra cor, usando o marcador, marcou-se a letra
maiuscula do ponto. Os rostos do grupo completamente hipnotizados a olharem para o quadro

sdo inesqueciveis. De seguida, foi dada autorizacdo a um aluno para ir ao quadro marcar as

coordenadas de um ponto.

Figura 6 - Aluno a marcar as coordenadas de um ponto

Como professores, através desta tecnologia, torna-se muito mais facil identificar as
dificuldades dos alunos a medida que dizem as suas opinides quanto a resolucdo de um
exercicio em frente dos demais. Desta forma, sdo verbalizadas dividas, hesitacdes que doutra
forma teriam passado sem serem exploradas, ou porque os alunos por timidez ndo as
colocariam ou simplesmente porque individualmente, no suporte papel nao surgiriam. Estes
momentos de feedback permitem que as dificuldades gerais sejam mais rapidamente
ultrapassadas.

Uma vez que estavam sentados em grupos de trés, foi proposta a seguinte actividade:

cada grupo teria que representar, nos seus cadernos, alguns pontos e depois seriam corrigidos

no quadro por cada um dos elementos do grupo. Trabalharam todos bem ansiosos por irem ao
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quadro corrigi-los. Apds a marcacdo dos pontos, realizaram a tarefa inversa: a partir dos

pontos no referencial cartesiano, tinham que encontrar as coordenadas dos mesmos.

Figura 7 - Aluno a escrever as coordenadas dos pontos

Como era de esperar, este tipo de matéria € muito interessante do ponto de vista visual,
tudo estava a ser feito com rigor e correc¢do, tudo o que acontece no quadro € uma novidade
para os alunos. Enquanto professores, temos a possibilidade de surpreender os alunos, o que
faz com que as aulas sejam muito mais estimulantes.

Uma estratégia utilizada no Quadro Interactivo foi a aplicacdo de um quiz interactivo,
de escolha multipla com som. Os alunos resolviam no caderno e depois iam ao quadro clicar

na opg¢ao correcta. Foi uma alegria para eles verem uma ficha de trabalho com som.

Figura 8 - Aplicagcdo de um Quiz Interactivo

A aula de Matematica, espaco marcado normalmente por uma série de preconceitos

relacionados com dificuldades intransponiveis, transformou-se de repente, num passe de
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mdgica, numa caixa cheia de surpresas agraddveis, em que a cor, o desenho e o som
ensinavam e tornavam facil o “monstro” chamado Matemética.

Para concluir a aula, como € habitual, foi proposta a realizacdo de dois ou trés
conceitos apreendidos anteriormente. Desta vez, ao invés de serem transcritos no quadro,
desligou-se o Modo Interactivo e foi seleccionado o Modo Escritério, onde € possivel abrir
documentos do Office. Foi aberto um documento do Word com os exercicios e respectivos

espacos e eles respondiam no sitio correspondente.

Figura 9 - Alunos a escrever no Modo Escritério

Mais uma vez, nem davam tempo para resolverem no caderno, queriam ir ao quadro.
Uma aluna até comentou:

-“S’tora ndo ¢é preciso escrever no caderno, a s’tora grava e depois tiramos
fotocdpias!”

Deu o toque de saida e surpreendentemente um grupo de alunos, em vez de ir para o
intervalo, pediu autorizacio para ficarem a manusear o quadro sobre a orientagdo da docente.

No final da aula chegou-se a conclusido que foi uma primeira experi€ncia com saldo
positivo e interessante, para todos os intervenientes: para o docente, no acompanhamento,
apoio e resolucdo dos conceitos leccionados e para os alunos, apesar de estarem algo
expectantes e agitados no inicio, foram-se entusiasmando com os desafios com que se foram
confrontando no decorrer da aula de Matematica.

A utilizacdo do quadro interactivo muda a dinimica na sala de aula. E mais um factor
motivador para a aprendizagem. No caso dos alunos, ir ao quadro deixou de ser um momento
de stress, para ser um momento de descontraccao e divertimento.

Uma vez que existem apenas dois Quadros Interactivos nesta escola, este tipo de aulas

ndo € muito comum, mas sempre que a sala estd disponivel € possivel a utilizacdo dos
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Quadros Interactivos, mesmo para as aulas de apoio. Relativamente a estas aulas, os alunos
estdo a ser treinados para o concurso da escola “Quem quer ser Cientista”, recorrendo-se para
esse efeito a esta ferramenta, onde € possivel visualizar as perguntas e discutir-se as

resolucdes.

dos seguintes n

e a temperatura sobe d
ra 5 °C, qual é o aun
eratura?

No rectangulo as medidas o<
em centi
Pn(a que valor de x o perimetro
rectingulo é igual a 26 cm?”
A equacdo que traduz o problema ¢ 8

1 diferencga entre 45 «

Figura 10 - Treino para a actividade da escola "Quem quer ser Cientista"

O Quadro Interactivo permite que o professor transforme uma actividade de turma
numa actividade de grupo, conseguindo captar constantemente a atencdo de cada aluno,
evitando que estes se percam noutras actividades, quando o professor estd de costas voltado
para a turma. Os alunos demonstram claramente um grande entusiasmo por qualquer coisa
nova - principalmente no que diz respeito as TIC - pelo que é muito mais facil motiva-los. O
papel do professor continua a ser o de sempre - guiar o grupo turma nas actividades - mas
com actividades interactivas que ajudem a focar a atenc@o da turma, os alunos podem assim
ajudar-se mutuamente na aprendizagem. E esta a grande vantagem do Quadro Interactivo:
finalmente ha maior motivacdo, interaccdo e entreajuda entre os alunos, nas aulas de
Matemadtica, que se tornam vivas, divertidas, envolventes, sem deixar de ser um espago de

aprendizagem e empenho.
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3.2 — Dominio tematico onde melhor se aplica o Quadro Interactivo

“Aprender Matemdtica é um direito bdsico de todas as pessoas”

(Abrantes, Serrazina e Oliveira, 1999)

As TIC tém sido apontadas nas dltimas décadas como um ingrediente central no processo
de mudanca do ensino da Matemadtica: assumidas quer como uma certa inevitabilidade
decorrente da informatizacdo da sociedade quer como parte integrante de novas perspectivas
sobre a natureza da matematica escolar e da aprendizagem na disciplina.

Os documentos curriculares dos varios niveis de escolaridade, no nosso pais, t€m vindo
desde a década de 90 a incluir explicitamente as TIC nas suas orientacdes para o ensino.

Com a chegada, em forca dos computadores e dos Quadros Interactivos as escolas, através
dos projectos das Escolas e do Plano Tecnoldgico para a Educag@o, torna-se imperioso que os
professores de Matemdtica conhecam e utilizem software especifico que potenciam a
aplicag@o das novas tecnologias ao ensino da sua disciplina. Por outro lado pretende-se que os
professores de Matematica facam uma exploragdo e utilizacdo deste software que permita a
sua apropriacdo levando a que integrem este software, de um modo natural, nas priticas da
sala de aula. O ensino da Matemadtica pauta-se por quatro dominios essenciais a saber:
“Numeros e Calculo, Geometria, Estatistica e Probabilidades, Algebra e Fungdes”.

Neste ambito o que melhor se adequa a utilizacdo do Quadro Interactivo € a Geometria
uma vez que se presta a um maior dinamismo e manipulagdo em termos de software

dinamico.

A aprendizagem dos alunos através da Geometria Dindmica

Nos nossos dias é muito usual ouvir-se falar da utilizacdo dos Quadros Interactivos,
recorrendo a programas de Geometria Dindmica como o Geometer’s Sketchpad, o Geogebra,
o Cabri-Geometre, entre outros. Mas porque € tdo frequente recorrer a este recurso aquando
da utilizacdo do Quadro Interactivo?

Ao nivel do ensino Basico, na leccionacdo da Geometria é importante muitas vezes
recorrer a este tipo de recurso uma vez que os alunos ndo conseguem ‘‘visualizar”
determinados conceitos geométricos. E, por isso, necessério cativd-los, motivando-os para

esta tematica.
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Esbocos e diagramas t€ém um lugar importante no ensino-aprendizagem da Geometria
e facilitam a passagem gradual do concreto ao abstracto. A importancia das representagdes
externas (desenhos, graficos, diagramas) € usualmente aceite, mas cada individuo tem de criar
uma representacdo mental do objecto, a figura. A distingdo entre desenho e figura é uma das
alteracdes essenciais introduzidas pelos softwares dindmicos na aprendizagem da Geometria,
0s quais constituem ambientes propiciadores da descoberta de propriedades e relagdes
geométricas, através do desenvolvimento da capacidade dos alunos estabelecerem e
explorarem conjecturas (Schwartz, 1992).

Outra caracteristica importante na aprendizagem da Geometria € a visualizagdo. Esta é
entendida como a capacidade de tratar informagdo visual e € uma das ferramentas utilizadas
na resolucdo de problemas geométricos (Laborde, 1993a). O movimento e a modificacdo dos
desenhos em softwares dindmicos possibilitam uma mais facil visualizag¢do das propriedades e
relacdes geométricas (Laborde, 1993a).

Nos Quadros Interactivos, estes softwares funcionam como “espelhos intelectuais”
(Schwartz, 1993), onde os alunos podem experimentar as suas ideias, merecendo especial
destaque o feedback visual, devolvido pela manipulagdo dos desenhos no ecrd do quadro
interactivo/computador ou como apoio na resolucéo de problemas.

Este feedback visual, através da manipulacio de uma construgio, permite verificar
visualmente uma propriedade ou uma relagdo ou validar uma construcdo como resistente a
manipulagdo directa (arrastamentos), ou seja, legitimar uma figura associada a diferentes
representacdes externas.

Uma mais valia deste tipo de software dindmico é a facilidade com que os alunos se
adaptam e familiarizam com a sua utilizacdo (apenas é executdvel se os alunos tiverem as
instrugdes de construcdo, seguindo uma ficha guiada ou entdo visualizando no Quadro

Interactivo a sua construcio). Palavras como arrastar e mover passam rapidamente a fazer

parte do seu vocabuldrio didrio nas aulas de Geometria. Através deste recurso, os alunos nao
resolvem os problemas utilizando um plano delineado previamente, mas sim de uma forma
interactiva com vdrias etapas, nas quais eles reexaminam as ideias matemdticas que
utilizaram.

A aprendizagem neste tipo de ambientes interactivos pode seguir as seguintes etapas:
pratica (familiarizacdo com o software); investigacdo, com criacdo de construgdes proprias;

descri¢do e comunicagd@o de hipdteses e resultados obtidos na investigagao.
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Recorrendo a esta nova ferramenta, a Geometria deixa de ser um obsticulo
intransponivel, para se transformar em algo aliciante, apelativo, criativo e sobretudo fonte de

prazer e sabedoria.

3.3 - Utilizacdo pratica do Quadro Interactivo nas aulas de
Matematica

“0 processo de ensino-aprendizagem da Matemdtica assume caracteristicas proprias
conforme o nivel etdrio dos alunos e o tipo de escola em que decorre. (...) E muito
menos é possivel pensar em ensinar hoje Matemdtica aos jovens de qualquer destas

idades do mesmo modo que hd 40 ou 400 anos.”

(Diddctica da Matemdtica — introdugdo, DES, 1997)

Existem diversos tipos de aulas de Matematica, cada uma com a sua dindmica prépria.
Em muitas aulas, os conceitos e o conhecimento matemadtico sdo introduzidos pelo professor e
os alunos tém um papel de meros receptores de informacdo. Noutras, através de recursos
tecnologicos e dindmicos, o saber € construido no decurso da propria actividade matematica,
cabendo aos alunos um papel de participacdo activa e ao professor de organizador e

dinamizador da aprendizagem.

“Ao longo da educacdo bdsica, todos os alunos devem ter oportunidades de viver
diversos tipos de experiéncias de aprendizagem, sendo importante considerar
aspectos transversais destas, assim como a utilizacdo de recursos adequados (...) Os
alunos devem, frequentemente ter a oportunidade de utilizar recursos de natureza

diversa.”

(Curriculo Nacional do Ensino Bdsico — Competéncias Essenciais, DEB, 2001)
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Nos dltimos anos, surgem propostas com o objectivo de melhorar as condi¢des de
ensino-aprendizagem nas escolas. Entre muitas, consta a dotacdo de equipamento apropriado
para as aulas de Matemadtica, nomeadamente, o Quadro Interactivo, computadores, materiais e
softwares diversificados adequados para a concretizagdo de uma abordagem intuitiva e
experimental desta disciplina.

Partindo deste pressuposto, uma grande parte dos docentes concorda que o ensino e,
particularmente, o ensino da Matematica, pode e deve melhorar se soubermos explorar os
variados recursos computacionais existentes ao nosso alcance. Assim, neste &mbito, procurou-
se desenvolver de forma pragmadtica e motivadora alguns recursos e abordagens de contetidos

direccionados para o ensino Bésico, recorrendo ao Quadro Interactivo, que passo a explicitar.

3.3.1- Utilizacao de Applets na utilizacio dos Quadros Interactivos

No ensino da Matematica, hoje em dia, ¢ muito frequente ouvir-se falar de applets.
Applets ou aplicagdes interactivas sdo pequenos programas que permitem a interactividade
com o utilizador e destinam-se, normalmente, a desenvolver uma competéncia especifica. Os
applets ttm como ponto-chave a possibilidade de se interagir com os conteidos neles
inscritos. Quando inseridos em contextos educativos com objectivos claros e bem definidos,
os applets, que sdo animagdes virtuais, contribuem para a constru¢do do conhecimento do
aluno.

Entre varias vantagens atribuidas a este tipo de ferramenta, podemos citar o facto de que
os alunos podem interagir directamente com o conteudo (experimentacdo), criando uma
intui¢do sobre determinado conceito explorado, de modo a tornar mais robusta a sua imagem
de conceito sobre ele. Do ponto de vista do professor, este pode preparar uma aula interactiva
com os applets e aplicd-la (sem qualquer alteracdo) na escola ou até mesmo em casa, a
distancia.

Assim sendo, considera-se que sdo uma ferramenta pedagdgica que deve ser acessivel
aos alunos e professores, dai haver uma variada quantidade de applets disponibilizados na
Internet, ao alcance de todos. De seguida, sdo expostos alguns exemplos de applets que se
coadunam com as varias temdticas (ver Anexo 2 — Exemplos de applets utilizados nas aulas),
onde sdo explicitados variadissimos exemplos dos mesmos, ao servico dos alunos alvo de

estudo desta tese.
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Abre o cofre

Trata-se de um jogo numérico que obriga a identificar os
divisores de um dado nimero escolhido a sorte para que
o cofre se abra. Como este jogo envolve o uso dos
divisores permite a sua aplicacio no 7° ano de
escolaridade na unidade “Conhecer melhor os nimeros”.
O uso deste recurso interactivo torna-se realmente
€100 ©101-999 noomim aliciante € motivador, apelando em simultineo para o
célculo mental.

Linear equations, practice Hoout

Resolver equacoes pelos principios de equivaléncia

Use the balance strategy to solve the equations.

Soive the equations, using the "Balance
srategy”

Neste exemplo, os alunos resolvem uma equacao passo a
passo e a correccdo € também feita passo a passo. O
recurso estd estruturado por niveis de dificuldade. E
muito util para consolidar procedimentos algébricos de
rotina.

Use the e buttons to select an aperation
thatiwil be performed on both sides of the
equation. You can get help W the
help-buton, ut (en you get fess points

Acortect soution gets you atleast 5
paints. Without help this s 10 paints per
proglem

e ] Score: 10
C iveau2 Score.0
C hiveau3 Score 0
C hiveau 4 Score.0
 iveaus Score'0

[clelelaieleloleloly)

score: 10

Angulos

Soma dos Angulos de um Tridngulo

para qualquer lada qua desejer Yook cbeanard oue a igura acima sempes formard um dnguia

Através deste applet, o aluno colocando o cursor sobre
um dos vértices poderd alterar as dimensdes do tridngulo
e verificar que a soma das amplitudes dos angulos
internos se mantém constante e igual a 180°.

Esta forma dindmica permite uma melhor aprendizagem,
envolve uma experimentacio, levando o aluno sozinho a
realizar a tarefa o que ndo seria facil utilizando apenas os
métodos matemdticas convencionais.

Isometrias

Este conjunto de dois applets permite visualizar
transformagdes geométricas, dadas uma figura e a
isometria, e em descobrir a transformacdo geométrica,
dadas a figura inicial e a final.

A tarefa enquadra-se no Programa em vigor, na unidade
didactica “Circunferéncia e poligonos. Rotagdes”,
especificamente no tema “Isometrias”, leccionada no 9.°

ano. No Curriculo Nacional, enquadra-se no tema

“Geometria”, desenvolvendo a competéncia

“predisposicdo  para identificar  transformagcoes

E A geométricas e a sensibilidade para relacionar a

, geometria com a arte e com a técnica” e as experiéncias

# de aprendizagem inerentes sdo as investigacoes,
comunicagdo, procedimentos, conexdes e tecnologias.

Figura 11 - Exemplos de applets utilizados nas aulas
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3.3.2 - Fichas de Investigacao Orientadas de Matematica

As fichas de investigacdo orientadas sdo os instrumentos que utilizados pelo professor
de forma recorrente, sendo um auxiliar precioso na sua pratica docente.

As fichas de trabalho de investigag@o orientadas/apoio sdo talvez a forma mais simples
e eficaz de transformar uma aula, que j4 foi preparada anteriormente, recorrendo para esse
efeito ao Quadro Interactivo. A actividade consiste em projectar a ficha de trabalho,
possibilitando a andlise conjunta de textos, imagens e graficos, o acrescentar de anotagdes e
até, quem sabe, consultar algum site na Internet para ajudar a construir uma resposta. Em
relacdo a ficha orientada, em suporte de papel relativamente a sua exploracdo em suporte
informédtico, ganha em motivacdo e empenho, revela-se muito mais aliciante devido as
imagens a cores, a andlise conjunta da turma, regista-se uma maior motivacdo na participacdo
dos alunos e € factor a valorizar o facto dessas mesmas poderem ser guardadas no
computador, para futura consulta dos alunos, para disponibilizagdo na plataforma Moodle,

possibilitando uma maior agilizacdo de recursos.

M 7° Ano de Escolaridade

EXEMPLO 1I:

Ficha de Investigacdo de Matemdtica - 7°Ano

Amplitude dos Angulos Internos de um Tridngulo

1. Constréi um tridngulo qualquer numa folha e pinta os angulos.

2. Recorta o tridngulo e, em seguida, os seus angulos, como mostra a figura.

3. Dispde os trés dngulos sobre um transferidor, todos seguidos. O que &

observas?
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4. Compara os resultados obtidos por cada aluno. O que podes concluir relativamente a soma

das amplitudes dos angulos internos?

Recorrendo ao programa de Geometria Dinamica - Geogebra...

5. Desenha um tridngulo qualquer. I_j:;.

6. Mede a amplitude de cada um dos angulos internos. ,/f‘

7. Adiciona as amplitudes dos trés angulos internos e observa o resultado.

@[ Entrada: ]

E concordante com a conclusio obtida no ponto 4? o
o+ +

8. Arrasta os vértices do tridngulo. Verifica que a soma das amplitudes dos dngulos internos

se mantém.

9. Prolonga num dos sentidos cada um dos lados B‘ ;_,; ‘ ‘ I:*‘ H @v‘ ‘ é;

)

do tridngulo, conforme mostra a figura. Para isso, ,/ Recta definida par dois pantas

constr6i uma semi-recta passando pelos dois " Segmento definido por dois pontos

extremos de Cada lado. .3" Segmento dados o comprimento e um ponto

/ Vector definido por dois pontos

';:: Vector a partir de um ponto

10.Marca um ponto sobre cada uma das semi-
rectas anteriores, mas no exterior do
tridngulo, conforme sugere a figura (pontos

D,EcePF).

11.Mede a amplitude de cada um dos angulos externos do tridngulo (dngulos DCA, EAB e

FBO).
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12. Recorrendo as potencialidades do Geogebra descobre que relagdo existe entre a amplitude
de um angulo externo e as amplitudes dos angulos internos nao adjacentes de um
tridngulo. Explica como procedeste e o procura encontrar uma justificagdo para o facto de

essa relacdo se verificar para todos os triangulos.

13. Recorrendo mais uma vez as potencialidades do Geogebra, retira conclusdes relativamente

a soma das amplitudes dos angulos externos de qualquer triangulo.

EXEMPLO 2:

Ficha de Investigacdo de Matemdtica - 7°Ano

Relacées entre Angulos

FEAVAVAY
R

Na figura que encontras no Quadro Interactivo, semelhante & apresentada anteriormente, estdo

representadas duas familias de rectas paralelas, que se intersectam determinando vdrios

angulos.
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1. Escolhe dois dngulos agudos quaisquer e mede as suas amplitudes. Qual a sua relagdo?

2. Altera a posicao das rectas, mantendo as condi¢des iniciais. A relacio que encontraste no

ponto anterior mantém-se?
3. Repete os passos anteriores com outros pares de angulos agudos. O que verificas?

4. Repete todo o procedimento anterior, mas agora com pares de angulos obtusos. Regista as

tuas conclusoes.

5. Desta vez, repete o procedimento escolhendo pares de angulos diferentes (um angulo agudo

e um obtuso). Para cada par de angulos relaciona as suas amplitudes.

6. Constata que todos os pares de dngulos que consideraste (sendo os dois agudos, os dois

obtusos ou um angulo agudo e um obtuso) sdo angulos de lados paralelos.

7. Que conclusdes retiras relativamente a angulos de lados paralelos?

8. Provavelmente alguns dos pares de
angulos que escolheste até entdo, sdo
constituidos por angulos
verticalmente opostos, isto ¢&, S &

angulos que tém um vértice em
comum e cujos lados de um estio no
prolongamento dos lados do outro.
Na figura seguinte, como exemplo,

estd representado um par de angulos f

verticalmente opostos.

9. Representa outros pares de dngulos verticalmente opostos e retira conclusdes.
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M 8° Ano de Escolaridade

EXEMPLO 1:

Ficha de Investigacdo de Matemdtica - 8°Ano

Relacdo entre perimetros, dreas e comprimentos dos lados de poligonos

semelhantes

e Qual a relacdo entre os perimetros, dreas e comprimentos dos lados de rectingulos

semelhantes?

e (Qual a relacdo entre os perimetros, dreas e comprimentos dos lados de poligonos

semelhantes?

Para o conseguires vais recorrer ao seguinte applet:

http://standards.nctm.org/document/eexamples/chap6/6.3/index.htm

Comeca por seleccionar

Segue as indicagdes e faz os registos do que achares pertinente.

1° Passo:

Side Length and Area of Similar Figures

Para te familiarizares com este applet comeca por encontrar os valores do exemplo seguinte

(clicando no ponto vermelho do Scale Factor e nos vértices vermelhos do rectangulo verde).

| Scale Factor=1.5

L'=4 5]

-

Perimeter B

LW e
L™ w

Perimeter B =195
Perimeter & =13.0

Ferimeter & 7
Area B = 23825
Areas = 105

AreaB

=225
Area A

Recorda que:

Duas figuras sdo semelhantes,
quando de uma para a outra,

- Os angulos correspondentes
sdo geometricamente iguais.

- A razdo (quociente) entre os
comprimentos de dois quaisquer
segmentos correspondentes €
constante. A esta razdo
constante chama-se razdo de
semelhanca ou escala.
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Os rectangulos do exemplo sdo semelhantes.

Comega por alterar a forma do rectdngulo verde (clicando e arrastando o cursor sobre os seus
vértices a vermelho)

Que valores alteram? Os rectingulos que obtiveste sdo semelhantes? Justifica o teu raciocinio.

2° Passo:

Sabendo que “Scale Factor” representa a razdo de semelhanga entre os rectingulos A e B,
experimenta diferentes valores para a razdo de semelhanga (clicando e arrastando o ponto
vermelho do Scale Factor).

Experimenta valores préximos de 0; 0,5; 1; 2 e 3 para a razdo se semelhanca (“Scale Factor”).

I # | SealeFactor=1.5 I # | Stale Factor=2.004

AN /

Clica com o cursor para alterar o valor da razao
de semelhanga dos rectangulos.

Faz o registo dos valores que obtiveste:

Razdo de £ K Perimetro B Area B
semelhanca L w Perimetro A Area A
1,5 1,5 1,5 1,5 2,25
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Os rectdngulos que encontraste sdo semelhantes?

raciocinio.

Justifica o teu

3° Passo:

Chegaste a alguma regularidade? Sera que consegues generalizar o teu raciocinio?

Representa por r a razdo de semelhanga entre os rectangulos.

Que podes dizer quanto a razdo entre os comprimentos dos lados?

Que podes dizer quanto a razdo entre os perimetros?

E quanto a razio entre as 4reas?

Podemos concluir que

Sejam A e B dois rectangulos semelhantes.

Se de A para B, a razio entre dois comprimentos é r,

entao,
~ . . . . Py
- a razao entre os perimetros dos dois poligonos € —
P A
~ . . . . Ap
- a razao entre as areas dos dois poligonos é m

S

.o
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4° Passo:

Clica agora, com o cursor, no rectangulo

raphs

. e . . . A Ileazures
(Nota: Quando quiseres voltar ao ecri inicial clica no rectdngulo ).

Aparecem os gréficos que relacionam a razdo de semelhanga dos rectangulos (Scale Factor)

com a razao entre os perimetros e a razio entre as areas, dos mesmos rectangulos.

-

| Scale Factor=1.5

|Graphs | |Measures ‘

p
B
r Significa que quando a
I 2 razio de semelhanca €
rg (15, 1.5 1,5, a razdo entre os
L'=4.5 t perimetros dos
=] rectangulos € 1, 5.
r
B2 Scale Factor
A
g Significa que quando a
a razio de semelhanca €
L=20 A B/ (A Ty R —— 1,5, a razdo entre as
' dreas dos rectdngulos é
2,25, ou seja, 1,5%
Scale Factar
[y

Experimenta com outros valores, podes utilizar os valores do passo anterior.

As situacdes sao representadas através de uma recta ou de uma curva?

Razio de Grafico da razio entre os Grafico da razao entre as areas
semelhanca perimetros E recta? E curva?
E recta? E curva
1,5 E uma recta. E uma curva
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Recordando o que trabalhaste sobre graficos, indica se traduzem situacdo ou situacdes de

proporcionalidade directa? Justifica.

5° Passo:

Vamos recordar...
Nos passos anteriores experimentaste diferentes valores para a razdo de semelhanga dos

rectangulos A e B (Scale Factor).

Observa os valores que registaste na primeira tabela (no 2° Passo), pois vamos recordar o que
representa a razdo de semelhanca de duas figuras.

Se ndo te recordas recorre ao applet e experimenta novamente.

Aqui estdo trés exemplos:

Perimeter B = 7.561
Perimeter & = 160

CSliSik Perimeter B

L=20 A

w=4.5

{ Scale Factor=1.008

L'=2 025]

W=4.5

t 4 { Scale Factor=0.504 k #
%= %; 0.504 %= %'ﬂ 008

Perimeter B = 15123
Perimeter A = 15.0

Perimeter B ~ 4008

gl Perimeter A
=2 258 SIS W=4.537
frea B o= 3.431 Area B = 13712
Areads =135 Aread = 135
Area B
1=3 0| A AreaB _ a5y L=3.0 A Broan = 1.016
Area &

Ares B = 1215
Area s = 135

Area B
=4an
Area b,
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Seja r a razdo de semelhanca dos rectingulos, de A para B.
Qual € o tipo de semelhanca, ou seja, qual é a relagdo entre os rectingulos A e B,

quando:

Desafio:

Escolhe dois poligonos semelhantes.
Sera que relacdo entre os perimetros, dreas e comprimentos dos lados desses poligonos

€ igual a que encontraste no 3° Passo?

EXEMPLO 2:

Ficha de Investigacdo de Matemdtica - 8°Ano

Fungoes e sua Representacdo Grdfica

Recorrendo ao Quadro Interactivo, digita o seguinte endereco depois de entrares na Internet
Explorer http://standards.nctm.org/document/eexamples/chap7/7.5/index.htm#applet

Quando abrir o site aparece o seguinte:

/' (0.00 ,1.00)

Selecciona simultaneamente o0s

valoresde k ede b -
\ I

- [ Comeet  froey = (1.00)x + (1.00)
Selecciona o valor de k e | g\
. ~ D S —— ow Trace
deslizando o botdo - X Show T

l \ Apaga o grifico

Desenha todas as

Sele'ccwna 0 ~va10r de b rectas  relativas  as
deslizando o botao variagdes dos valores
dekedeb
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Recorda que a expressao algébrica de uma funcio, cuja representacdo grafica é uma recta, é da
forma

f(x)=kx+b, k,beQ

Ao mexer nos “sliders” a recta muda de posi¢ao, faz algumas alteracdes e regista no seguinte
quadro as tuas conclusoes.

k b f(x)=kx+b Esboco do grafico Classificacao
0 1
-2 0
f(x)=—x+1
-1 -2
0,5 2
0,2 f(x)=0,2x +1
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-4 f(x) =—4x

Fungdo Afim

Fungdo Linear

Observa os teus graficos que construiste no quadro anterior e preenche os seguintes espagos:

Toda a func¢ao cujo gréfico passa na origem do referencial é da forma , €
chama-se fungdo ou funcdo de proporcionalidade

Se k=0, arectaé a que chamamos fungéo
constante.

Todas as funcdes paralelas t€m o mesmo valor de
Todas as fun¢des que ndo passam na origem de referencial sdo da forma e o valor

da ordenada na origem &

Ao valor de k chama-se declive da recta. Quando k > | 1|, a recta tém uma inclinagio

, Ou seja estd mais préxima do eixo dos .Se 0 <k <1, arecta aproxima-

se do eixo dos
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M 9° Ano de Escolaridade

EXEMPLO 1I:

Ficha de Investigacdo de Matemdtica - 9°Ano

Transformagoes Geométricas

Nesta actividade podes explorar as propriedades das translacdes, reflexdes e das

rotacdes, acedendo para isso, ao site:

http://standards.nctm.org/document/eexamples/chap6/6.4/index.htm

Selecciona o seguinte applet:

Depois selecciona:

Visualizing Transformations

N

| Selecciona a figura
P~ ! "| Apaga o desenho
/ construido
%
Image
Translation
?} construgio do
desenho
Rotafion Original
~ <3
=

A tecla esquerda do rato permite mover os eixos, aumentar ou diminuir o tamanho
do vector e mudar a direccao e o sentido, bem como escolher a amplitude e o

sentido do angulo no caso das rotacdes.

-67 -



Os Quadros Interactivos no Ensino da Matemditica

1* Etapa:
1- Efectua uma reflexao, de um tridngulo sobre um eixo a tua escolha e descreve o que
verificas relativamente as medidas dos lados e a amplitude dos dngulos da imagem

do triangulo em relag@o ao tridngulo original.

2- Constréi uma rotagc@o, de um quadrado, com um angulo a tua escolha e descreve o

que verificas relativamente as medidas dos lados e a amplitude dos angulos da

imagem.

3- Faz uma translacdo de um circulo e diz o que se pode observar da figura

transformada obtida da original.

Diz como se obtém a figura transformada a partir da original.

2* Etapa:

Selecciona a opcao:

| Selecciona a figura

Apaga o desenho
Perpendicular !] ”| construido
. . -
Eixos perpendiculares
Parallel
-
s/
| Eixos paralelos H
Intersectmg eflection Area de y
Eixos Intersectados \ [ e p| construcao do
[— ."II A desenho
\ | ¥
= o e [
/v j_J dreflection
‘ Reflection

\4

Rotacoes
A 4
Translacoes
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1- Constréi uma dupla reflexao usando eixos paralelos. O que observas?

2- A imagem da segunda reflexdo construida na tarefa anterior, pode ser obtida por

outra transformag@o geométrica a partir do objecto original. Indica qual.
Para realizares esta tarefa, selecciona uma das transformacgdes geométricas

(reflexdes, translacdes ou rotagcdes), depois de realizada a dupla reflexao.
perpendiculares. Indica outra

Desenha uma dupla reflexdo usando eixos
transformacdo geométrica que pode ser utilizada para se obter a imagem da 2°

3-

reflexdo.
4- Indica quais foram as transformagdes geométricas usadas e indica qual a informacao

que esta por baixo do rectdngulo negro.
Sugestdo: realiza a construgéo para verificares a resposta dada.

Perpendicular

. A 00O sl

Intersecting

\
\ /[

’m : secoz reflection
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3 Etapa

Selecciona a opcao:

|“]‘!;.’..
-

Composing Transformations

Selecciona a figura |

| Translacdes | Rotacodes |

Reflexdes A =

Apagar Clear
V\

—— > Areade

Transformation 2

Reflexd construcdo do
eflexdes, 2o,

translagGes e — ﬂJJ desenho
rotagoes

Neste painel podes compor transformagdes. A imagem da 1* transformacido geométrica

aparece desenhada a preto e a imagem da 2° transformacao aparece a azul.

1- Constréi uma translagdo usando um vector na horizontal com o sentido da

esquerda para a direita.

2- Constréi uma segunda transformacgdo, através de uma translacdo usando um

vector na vertical com o sentido de cima para baixo.

Completa, usando as palavras paralelos, comprimento e amplitude, a seguinte

frase:

“ Numa translagdo, os segmentos de recta correspondentes sao ,
e ttm o mesmo e os angulos correspondentes t€m a
mesma
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EXEMPLO 2:

Ficha de Investigacdo de Matemdtica - 9°Ano

Trigonometria — Para Descobrir ... Com Tridngulos Rectdngulos

1. Desenha no Geogebra dois tridngulos nao geometricamente iguais, [ABC] e [DEF],

tais que: C
F
- Sejam rectangulos em A e D,
respectivamente;
- ABC = DEF = 60°.
A B D

2. Os angulos dos tridngulos que desenhaste sdo geometricamente iguais? E os lados?
3. Os tridngulos sdo semelhantes? Justifica a tua resposta.

4. Indica, usando as letras da figura, a hipotenusa e os catetos de cada tridngulo. Para os
catetos identifica os que se opdem ao angulo de 60° e os que sdo adjacentes a esse

angulo.

5. Depois de efectuares as medi¢gdes necessarias, determina, relativamente ao tridngulo

[ABC], os valores das razoes:

cateto oposto ao angulo de 60°

hipotenusa

cateto adjacente ao angulo de 60°

hipotenusa
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cateto oposto ao angulo de 60°

cateto adjacente ao angulo de 60°

6. Depois de efectuares as medi¢cdes necessarias, determina, relativamente ao tridngulo

[DEF], os valores das razoes:

cateto oposto ao angulo de 60°

hipotenusa

cateto adjacente ao angulo de 60°

hipotenusa

cateto oposto ao angulo de 60°

cateto adjacente ao angulo de 60°

7. Compara os resultados obtidos em 5. e em 6. Que observas?

8. Verifica o que acontece se variares os valores correspondentes as razdes, variando o
tamanho dos tridngulos (rentabiliza as potencialidades dindmicas do Geogebra,

deslocando os vértices de cada tridngulo).

9. Serd que o valor encontrado para cada razdo depende dos lados dos tridngulos?

Porqué? E dependerd dos angulos?

3.3.3 - Exercicios de consolidacdo dos conhecimentos interactivos aplicados ao
Ensino da Matematica

No ensino actual, os docentes devem procurar novas formas de avaliar e de dar
feedback ao trabalho do aluno. E neste panorama que através do Quadro Interactivo
surge um novo conceito de exercicios de consolidagdo de conhecimentos ou “Questdes

de Aula” denominadas por fichas de avalia¢do auto corrigiveis ou simplesmente fichas
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interactivas. Estas fichas interactivas normalmente sdo apresentadas em forma de quiz,
ou seja, sdo constituidas por perguntas de resposta rapida, pelo que a sua correccéo
automatica facilita o trabalho do professor e aumenta a velocidade de feedback aos
alunos. Mesmo que nem todos os alunos possuam computador, a realizagdo destes quiz
em duas fases - escrita e interactiva - permite a realizacdo simultinea de avaliacdo. E de
salientar, que estas fichas podem ter uma grande diversidade de exercicios, desde a
correspondéncia ou associacdo de frases/termos, as questdes de verdadeiro e falso, as
legendas de figuras, bem como as mais conhecidas questdes de escolha tnica ou escolha
multipla. Outro aspecto importante é o facto desta proposta de ficha de avaliacdo
integrada, englobar um 2 em 1: a ficha de avaliag¢@o integrada consta de uma parte que é
realizada no Quadro Interactivo ou no computador, em que o aluno obtém
imediatamente a avaliacdo das suas respostas, e uma parte com uma ou mais questdes
de desenvolvimento, onde se testa o que o aluno sabe de uma forma mais sistematica,
obrigando-o a organizar as suas ideias por escrito. Outra vantagem que este recurso
apresenta é que estas fichas interactivas podem ser realizadas com maior frequéncia
(avaliacdo mais frequente ¢ mais formativa) e podem englobar um volume maior de
conhecimentos.

Os programas mais utilizados para a construcio destas actividades interactivas

sdo o Quizfaber e o Hotpotatos. Qualquer um destes programas cria um “teste” que é

uma péagina de Internet que pode ser publicada ou passada aos alunos numa pen, para
eles realizarem. O Quizfaber ¢ ideal para fazer fichas de avaliacdo de conhecimentos
que misturem os vdrios tipos de ficheiros - preenchimento de espagos, escolha multipla,
legenda, combinag@o de termos, etc.,... todos combinados numa tnica pagina de teste,
onde no fim se pode obter a classificacdo global final. O Hotpotatos € ideal para fazer
jogos de conhecimentos mais lidicos, com a possibilidade também de misturar
diferentes tipos de questdes. Permite, por exemplo, criar jogos de palavras cruzadas e
todos os tipos de questdes que o programa anterior também permite. O Hotpotatos goza

de uma maior possibilidade de integracdo, por exemplo, na plataforma Moodle.
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EXEMPLO 1 (QUIZFABER):

Ficha Interactiva de Semelhanca de Figuras

2 Sem titulo - figuras semelhantes - Microsoft Internet Explorer

Ficheiro Ediar Ver Faveritos Ferramentas Ajuda | &
Qs - © - B B ] Lo Foroors @3- 5 8- LIEL B

Encereco €] C:\pocuments and de \Formagi final Zolquiz L. htm lrpn | Hperigagdes *
(3-8 shareware.pro - |G- v B eesusn % - ) cames + Bl software + G misea + | [ENCINCTRCIRI @ v I rss (3501 - [ otica [300) - | »| @

Google | P pesauisar - B s & B {F Marcadores~ | 9 Verifcacio ortogrifica + (3] Traduzi = § Preenchimento automtics < 41 & -

@ vorar...

Para que dois poligonos sejam geometricamente iguais, a razio de semelhanca tem de ser ...

ternet Explorer [ %]
Ficheiro  Editar Ver Favoritss Feramentas  Ajuda | a
Qs - © - Bl B G Prwuem Frrewim @3B 8- L B
Endereco | €] Cribocuments and Settings Wera \Ambiente de trabaho\Formagio SmartBoard irabaho finl formagolauizLhtm Irpars  Hiperligagies
- @ sharewarepro - |G- VB pesausa % ) Games + B software ~ g Misca + | [ECIDNCTIRSVRNE] @ v G nss (4501 - [ notica (2000 - | > | [+

v | resquisar - - gD - cpr & B+ 12 Marcadores+ ‘(P Vrificagio ortografica ~ [aa| Traduzir - ] Preenchimento automatico + £ Q-

Figura 12 - Exemplo de uma Ficha Interactiva utilizando o Qlfizlfaiaér
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EXEMPLO 2 (HOTPOTATOS):

Palavras Cruzadas — Solidos Geométricos/Numeros Inteiros e Decimais

Completa o exercicio verificando de seguida a resposta clicando "verificar resposta”. Se
tiveres dificuldades clica em "Pista", para obteres uma letra que te podera encaminhar
para a resposta correcta.

Verificar resposta

VERTICAIS:
1. Poligono de quatro lados (quadrildtero), em que os lados opostos sdo iguais e paralelos.
2. Figura plana que, por dobragem, se transforma num sdélido.
3. Poligono com 5 lados.
5. Na subtrac¢do, 20 - 5 =15, o0 5 é designado por ..................

11. A revolug@o no espaco de um rectangulo em torno de um eixo paralelo a um dos seus
lados produz um ..........

13. Nos poliedros regulares, um famoso matemadtico sui¢o estabeleceu a seguinte relagdo: F +
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HORIZONTALIS:

1. Prisma cujas faces sdo paralelogramos, sendo que duas das suas seis faces sdo idénticas e
paralelas entre si.

4. Propriedade da adicdo de nimeros inteiros e decimais.
6. Na adicdo, 34 + 22 =56,034 e 022 s@o as .......

7. Resultado de uma subtracg¢do.

8. Conjunto matemadtico sem qualquer elemento.

9. Modo de representa¢do de um conjunto numérico sem mencionar os elementos que o
constituem.

10. Poliedro constituido por 4 lados triangulares.

11. Propriedade da adicdo que permite trocar a ordem das parcelas sem alterar o resultado.
12. Figura plana limitada apenas por segmentos de recta

14. Sélido limitado apenas por superficies planas.

15. Resultado de uma adigdo.

V = A + 2. De quem se trata?

Figura 13 - Exemplo de uma Actividade Interactiva utilizando o Hotpotatos

3.3.4 - Utilizacao da Galeria de Recursos do Quadro Interactivo

< .

E reconhecido que o recurso a imagem facilita a aprendizagem da leitura e
escrita, assim como da Matematica. A imagem, na sua fungao estética, com cor, rompe
com a monotonia, dando mais criatividade a uma mensagem (ex.: um
problema/exercicio ilustrado e colorido é mais apelativo esteticamente). Se o professor,
ap6s ou durante uma explica¢do, apresentar uma imagem, esta permite um reforco
perceptivo, facilitando a compreensdo e a memorizagdo de vdarios aspectos que
passariam despercebidos com uma explicagcdo essencialmente oral.

Ainda valorizando o poder da imagem, no ensino Basico, a sua utilizacdo gera
atitudes de participacdo activa, didlogo, comunicacdo com os outros e fomenta a
cooperagao entre os alunos.

Quando se tem, dentro da sala de aula, um Quadro Interactivo onde se pode
desfrutar desse colorido de imagem, onde se tem a facilidade de ampliar, facilitando a
visualizacdo de detalhes, onde o préprio escurecimento da sala permite concentrar a
aten¢do, do aluno, no quadro, onde se tem a facilidade de manipulagdo no sentido de
voltar atrds ou parar na imagem pretendida, onde as imagens interactivas servem como

ponto de referéncia a uma aprendizagem, entdo reinem-se excelentes condi¢des para
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uma melhor integracdo da aprendizagem, aumento da compreensdo e retencdo da
informag@o essenciais para a sua progressao na escolaridade.

Todas estas ferramentas referidas anteriormente podem-se encontrar na galeria
de recursos do Quadro Interactivo. Relativamente ao ensino da Matemadtica, existem
diversas ferramentas que o Quadro Interactivo proporciona de modo a facilitar a
aprendizagem dos alunos com um certo rigor (utilizando por exemplo a calculadora, a
régua, o compasso, o transferidor, ...), imagens que podem ajudar na visualizacdo de
problemas e contetidos programaticos bem como a exploracdo de alguns recursos

construidos em Flash, prontos a serem manuseados.

EXEMPLO 1:

Imagens da Galeria do Quadro Interactivo

21|22 |23 |24 (25|26 |27 |28 |29 |30

31(32|33|34|35|36|37|38|39|40

41|42 |43 | 44 |45 |46 | 47 |48 | 49 [ 50

51|52 |53 |54|55|56|57|58 59|60

61|62 |63 |64 |65 |66 |67 68|69 |70

71|72 |73 |74|75|76|77|78| 79|80

81|82 |83 |84|85|86|87|88|89|90

IEEEEEEEE

91/92 |93 |94 |95 |96 |97 |98 |99 100]
75 T3 i
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EXEMPLO 2:

Ferramentas Interactivas (em Flash) da Galeria do Quadro Interactivo

o o)

T MathMostery.com

P workdY o paper. Enter the ansyer
a +2-8=[ |
b. 5+3=

c 6-5=[ |
d +7-3=[ |

i thosigns are
[

o=

Irtho signs re
DIFFERENT, subbc,
Tea=

ERTETN e

'xﬁi MathMastery.com
P> Enter the letter for each coordinate pair.
o} y 0

[

[

|

‘P

=
O]

24,26,28,30,__, 34

e

IEEEE!
o) (o) [o
v
[

LA S8 8 AHE

TTeREATH TResEATH

Exemplos de Ferramentas Interactivas da Galeria do Quadro Interactivo

nEE s

Figura 15 -
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3.3.5 - Utilizacao das ferramentas do Windows (Word, Excel e Power Point)
no Quadro Interactivo

Outro recurso bastante utilizado no Quadro Interactivo (no modo Escritério) é o
recurso a ferramentas do Windows como o Microsoft Word, Excel e Power Point.

A grande vantagem que estas aplicagdes t€m, é o facto de se poder escrever
anotacdes nas fichas de trabalho, nos diapositivos ou na folha de célculo, escrevendo
directamente do quadro e no fim ter a possibilidade de gravar essas anotacdes. Nos
ficheiros guardados, constard a apresentacdo exacta da matéria que ocorreu na sala de
aula. Esta propriedade que o Quadro Interactivo apresenta torna-se bastante benéfica
para alunos que precisam de rever a matéria dada, para alunos que por motivos de saide

ndo puderam assistir a aula ou mesmo para alunos estudiosos, de modo a prepararem-se

para os testes de avaliacdo e exames nacionais.

Figura 16 - Exemplos de Aplicagdes no Quadro Interactivo
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CAPITULO 4 - Estudo de Campo

1 - Caracterizacao da Escola E.B 2,3 Aver-o-Mar

. o ol L[J|LL

R
Ly

Ty 4 |

Flgur 17 - Fachada da Escola EB 2,3 de Aver-o-Mar

Historia e Geografia

A Escola E.B 2,3 Aver-o-Mar situa-se no concelho da Pévoa de Varzim
pertencente ao distrito do Porto. Aver-o-Mar era uma antiga aldeia piscatdria e agricola
a norte da Pévoa de Varzim, Abonemar € o mais antigo topénimo de Aver-o-Mar e data
de 1099. O povoamento do lugar deveu-se ao cavaleiro medieval D. Lourengo
Fernandes da Cunha e seus sucessores. No século XV, jd existia uma capelinha
dedicada a Nossa Senhora das Neves, que foi aumentada no século XVIII pelas
religiosas de Santa Clara do Porto.

Apesar de sempre ter pertencido a freguesia
de Amorim, uma provisdo régia no século XVII,
uniu-a a um lugar do norte da entdo vila da Pévoa

de Varzim; dado que era uma terra com uma

Figura 18 - Brasdo de Aver-o-Mar populacdo crescente de pescadores e lavradores.
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S6 em 1853 € que passa definitivamente para o concelho da Pévoa de Varzim
como lugar da freguesia de Amorim. Constituiu freguesia prépria em 10 de Agosto de
1922, separando-se de Amorim, algo que era ambicionado pelo lugar desde os finais do
século XIX. Os nucleos rurais e piscatérios de Aver-o-Mar ja eram significativos
durante todo o século XX. Aver-o-Mar foi elevada a vila a 1 de Julho de 2003.

Do ponto de vista geogrifico, a

Oceano
Atlantico

Concelho

Ecpatonds Escola E.B 2,3 Aver-o-Mar situa-se na
zona Norte de Portugal, na planicie litoral

poveira. Aver-o-Mar tem como limites o

mar a oeste, e as freguesias de

S. José d
Agucadoura a norte, Navais a nordeste,

Amorim a este, Beiriz a sudoeste e a

P6voa de Varzim a sul.

Concelhg
de

Vila do Conde
{a0 Sul do Rio Ave)

Figura 19 - Localizagido Geogréfica de Aver-o-Mar

Recursos Fisicos

A Escola EB 2,3 de Aver-o-Mar, € constituida por:

® Bloco A: um bloco polivalente onde se encontram os Servigos Administrativos,
(Secretaria e SASE), Biblioteca/Centro de Recursos, Mediateca, Sala de
Professores, Sala de Educa¢do Musical, Sala de Directores de Turma, Sala para
Atendimento dos Encarregados de Educagédo, Gabinete da Psic6loga, Conselho
Executivo e duas salas de aula (salas de TIC).

e Bloco C: um bloco onde funcionam a Sala de Convivio dos Alunos, Papelaria/
Reprografia, Bufete, Cantina, Sala de Pessoal Nao Docente, Sala de Estudo e de
Apoios;

® Blocos B e D: dois blocos de aulas (salas especificas e normais);

e  Um Bloco Gimnodesportivo, com gindsio coberto, um campo de jogos exterior,

que serve ndo so todo o Agrupamento, mas também a comunidade;
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e Estufa Coberta, onde é realizada parte da formacgido técnica do Curso de

Horticultura Floricultura (CEF).

7
|

Figura 22 - Bloco D

Figura 23 - Sala de Estudo Figura 24 - Bloco Figura 25 - Estufa Coberta
Gimnodesportivo

Instalacoes especificas e sectores de prestacio de servicos

Constituem instalacoes especificas:

Instalagdes Desportivas (Pavilhdo Gimnodesportivo e

Campo de Jogos Exteriores)

Salas de E.V.T., E.V., ET. e EM.

Salas de Ciéncias da Natureza e Ciéncias Naturais

Laboratdrio de Fisica e Quimica Figura 26 - Campo de Jogos
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Constituem servicos especificos de apoio:

Servigos Administrativos

Servigos de Accdo Social Escolar (Refeitdrio e

Cozinha, Bufete e Papelaria)

Biblioteca

Reprografia

Sala dos Servigos de Psicologia e Orienta¢do Escolar

Sala de Estudo

Sala de Informatica

Sala de Audiovisuais

Sala para Apoio Pedagégico Acrescido (APA)

Sala de Atendimento dos Encarregados de Educacio

Sala de Trabalho

Sala dos Docentes e respectivo bufete

Sala do Pessoal Nao Docente

Figura 27 - Reprografia e
Papelaria

Figura 29 - Refeitério

Figura 30 - Sala Convivio dos Figura 31 - Clube BTT
Alunos

Figura 32 - Clube de Pintura
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RECURSOS HUMANOS

Pessoal Docente

O pessoal docente deste estabelecimento de ensino é composto por professores do 2°

e 3° Ciclo.

Nivel de Ensino N° de Professores | Homens Mulheres
2°Ciclo 44 9 35
3° Ciclo 68 12 56

Tabela 1 - Pessoal Docente da Escola

Pessoal Docente

0O 2° Giclo
m 3° Giclo
Homers Mulheres
Griéfico 1 - Pessoal Docente da Escola
Habilitacoes do Pessoal Docente (2008/2009)
Habilitacoes Bacharelato Licenciatura Mestrado Total
Académicas
N° Professores 19 89 4 112

Tabela 2 - Habilitagdes do Pessoal Docente da Escola

Oferta Formativa

Nesta escola existem:
= 8 Turmas do 5° Ano de escolaridade;
= 7 Turmas do 6° Ano de escolaridade;
= 8 Turmas do 7° Ano de escolaridade

= 7 Turmas do 8° Ano de escolaridade;
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= 5 Turmas do 9° Ano de escolaridade;

= ] Turma do CEF — Horticultura e Floricultura (1° Ano);

= ] Turma do CEF — Horticultura e Floricultura (2° Ano);

= | Turma do CEF — Servigos Administrativos (1° Ano);

= ] Turma de Educacdo e Formacgao para Adultos.

Tipologia dos Cursos e Frequéncia

€nsimno

5% 2%

19%

20%

Distribuicao dos alunos por tipologia do nivel de

B CEF
B FFA

O 5° Ano
@ 6° Ano
O 7° Ano
O 8’ Ano
09’ Ano

Gréfico 2 - Distribui¢do dos Alunos por Tipologia do Nivel de Ensino

ANO LECTIVO 2008/2009
ANO N° Total de Alunos | Masculino | Feminino
5° Ano 181 104 77
6° Ano 175 87 88
7° Ano 170 71 99
8° Ano 177 84 93
9° Ano 130 57 73
CEF - Horticultura e Floricultura 13 4 9
(1° Ano)
CEF - Horticultura e Floricultura 15 7 8
(2° Ano)
CEF - Servicos Administrativos 14 10 4
(1° Ano)
EFA - Educacao e Formacao de 14 4 10
Adultos

Tabela 3 - Distribui¢do dos Alunos por Tipologia do Nivel de Ensino e Género
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Alunos Subsidiados

A Pévoa de Varzim é um concelho essencialmente rural e piscatério, logo na sua
maior parte os alunos pertencem a uma camada social modesta, com grandes problemas
socio-econémicos, vivendo essencialmente da agricultura, pequenas empresas

familiares (t€xteis) e pesca.

Contexto Socio-Economico do Pessoal Discente da Escola
ANO N° de Alunos N° Alunos % Alunos
Carenciados | Carenciados

5° Ano 181 118 65

6° Ano 175 101 58

7° Ano 170 105 62

8° Ano 177 118 67

9° Ano 130 78 60

CEF - Horticultura e Floricultura 13 9 69
(1° Ano)

CEF - Horticultura e Floricultura 15 8 53
(2° Ano)

CEF - Servicos Administrativos 14 10 71
(1° Ano)

EFA - Educacao e Formacao de 14 0 0
Adultos

TOTAL 889 547 62

Tabela 4 - Contexto S6cio-Econdmico do Pessoal Discente da Escola

Numero de alunos carenciados

O e —— R T %) B N\° de alunos
& Ano (18— 177 carenciados

0 N° de alunos

Grifico 3 - Contagem de Alunos Carenciados
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Pessoal Nao Docente

7

O pessoal nao docente da Escola E.B 2,3 Aver-o-Mar é composto por
Administrativos, Auxiliares de Accdo Educativa, Ajudantes de Cozinha, Guardas-

Nocturnos, Vigilantes, Tarefeiras e Pessoal Afecto & Componente de Animagdo e Apoio

a Familia.
Pessoal Nao Docente

Servicos Administrativos (Secretaria e Contabilidade) 7
Aucxiliares de Acciao Educativa/ Tarefeiras 26

Ajudantes de Cozinha 5
Guardas-Nocturnos/Vigilantes 2

Psicéloga 1

Pessoal Afecto a Componente de Animacao e Apoio a Familia 3
TOTAL 44

Tabela 5 - Pessoal Nao Docente da Escola

2 — Os Quadros Interactivos no 7° Ano de Escolaridade

O que presidiu ao estudo dos Quadros Interactivos neste ano de escolaridade,
ndo foi tanto o manusear dos Quadros Interactivos, mas o motivar para a disciplina,
deitando por terra pré-conceitos, que transformam esta drea do saber num obsticulo
intransponivel. Acima de tudo, procurou-se incutir nos discentes as competéncias

matemadticas essenciais a um dominio pleno da matéria.

2.1 - As Competéncias Matematicas no Ensino Basico

A Matematica ndo deve identificar-se com o ensino de um certo nimero de

conteidos matemadticos especificos, mas sim com a promog¢do de uma educagdo em
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Matematica, sobre a Matematica e através da Matematica, contribuindo para a formagéo

geral do aluno. Assim, o desenvolvimento da competéncia matemética é organizado em

quatro grandes dominios temadticos: “Numeros e Calculo; Geometria; Estatistica e

Probabilidades; Algebra e Fungdes”.

Competéncias Matematicas

De acordo com o Curriculo Nacional do Ensino Bésico, pretende-se que o aluno

adquira, de forma gradual e ao longo da escolaridade bésica, competéncias matemadticas

essenciais tais como:

A propensdo para pensar matematicamente, isto €, que o aluno seja capaz de
enfrentar novas situacdes, procurando e tentando associar a condic¢des
andlogas, analisando e explorando hipdteses tendo por base conclusdes
l6gicas;

O interesse e a capacidade em ultrapassar tarefas que se baseiem em
pensamento matemadtico, afirmando a veracidade da sua conclusdo apoiada
em argumentos légicos, ou seja, de forma auténoma e reflexiva e nio por
imposi¢do de resultado, de acordo com o manual ou o professor;

A capacidade de argumentar e justificar novas ideias através de uma
linguagem cientificamente correcta e de acordo com a situacio;

A sensibilidade necessaria para a compreensdo de conceitos, consequéncias
de nocdes, teoremas e entendimento de demonstra¢des, chegando mesmo a
ser capaz de fazer algumas sozinho e ainda da sua utilizacdo de forma
inequivoca;

A aptiddo de, perante um problema, compreender a sua estrutura, procurar
métodos de resolugdo, criticando os resultados obtidos e, se necessdrio,
reajustar as estratégias utilizadas;

A predisposi¢do para ponderar um resultado alcangado e analisd-lo a luz do
seu problema, baseando-se no cdlculo mental, recorrendo a algoritmos de
papel e lapis ou ainda valendo-se das novas tecnologias, fazendo a sua
escolha mediante a complexidade dos valores e das operagdes em causa;

A utilizacdo do pensamento abstracto aplicado aos mais variados capitulos
da disciplina e o recurso a diferentes objectos matematicos para “ver” além

(A%,

do que “v&”;
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= A recorréncia a Matemadtica numa vertente interdisciplinar com o fim de

solucionar questdes do dia-a-dia e de desenvolver o espirito critico.

As competéncias gerais do ensino Bdsico sofrem influéncia do curriculo de
Matematica. Tendo em conta o peso que t€m, ndo sé ao longo dos vérios ciclos, mas
também a articulacdo que consegue com os outros saberes, torna-se implicita a ligacdo
entre as competéncias especificas e essenciais que se espera que os alunos adquiram ao
longo do ciclo e o curriculo propriamente dito.

A utilizagdo das competéncias matemdticas ndo pretende criar um curriculo
isolado e apenas propenso a resolucdo de problemas e pensares matemdticos, mas
pretende sim, potenciar a interaccdo das vdrias dreas curriculares, desenvolver
capacidades e estares favordveis a tal, assim como, entender a Matematica e a sua
utilidade nos mais diversificados momentos da realidade.

A renovacdo do curriculo da disciplina pretende que os alunos apurem o seu
sentido critico e sejam mais autébnomos. Palavras como “predisposi¢do” ou “aptidao”
terdo um efeito mais positivo na concretizagdo dos objectivos a que se propdem as
actuais competéncias matematicas.

E sobre eles que as competéncias se debrucam, prevendo-se que num futuro
sejam ainda mais abrangentes e menos especificas, tenham caracteristicas curriculares
mais globais. Nesse sentido, o Curriculo Nacional ainda salvaguarda que as
competéncias adquiridas ao longo do 3° ciclo ndo sejam estanques, mas graduais e
continuas, apesar de assentarem nos quatro grandes dominios ja enunciados.

Faremos uma breve exposicdo sobre as competéncias essenciais dentro de cada

ciclo e, mais especificamente, relativas ao 7° ano de escolaridade:

i) Nameros e Calculo

O papel atribuido ao “cdlculo” tem vindo a ser alterado ao longo dos tempos,
nao podendo esquecer que o mundo ndo é estitico e os grandes objectivos da
Matematica tém de acompanhar essa mudanca. Hoje em dia, a recorréncia a maquina de
calcular para efectuar um algoritmo acontece com a maior facilidade, até mesmo pelo
preco que as mesmas apresentam.

Neste dominio, pretende-se que os alunos do 3° ciclo se tornem

matematicamente competentes, no que diz respeito:
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+ A compreensio da nogio de nimero e do sistema numérico, tal como a
capacidade de operar com nimeros, pondo em causa resultados e elaborando
novas estratégias para serem trabalhados;

+ A capacidade de visualizar, utilizar e representar de diferentes formas
nimeros e/ou conjuntos de ndmeros, assim como compreender melhor as
operacOes numéricas e as relagdes entre elas;

+ A capacidade de decidir qual a forma mais adequada a resolucdo da tarefa
proposta: efectuar um calculo mental, recorrer a algoritmos de papel e lapis

ou ainda utilizar mdquina de calcular;

Ao alargamento da no¢@o de nimero reconhecendo o seu valor relativo e

correspondente aptiddo para estimar e ponderar resultados obtidos;

+ Ao estudo de padrdes e regularidades, sejam elas de natureza matemaética ou
ndo, de forma a incentivar o espirito de exploracdo e investigagao;

+ A tomada de decisdo face ao processo pelo qual deve optar para a resolugio

de um problema, a melhor estratégia para o solucionar, os instrumentos de

calculo a utilizar e ainda criticar os resultados auferidos.

Dos alunos de 7° ano espera-se que especificamente:

= Reconhecam os conjuntos dos nimeros inteiros e racionais, as varias formas
de os apresentar e os seus elementos; entendimento conceptual das operacdes
entre eles, as suas propriedades e consequente capacidade de aplica-las
correctamente;

= Tenham sensibilidade para utilizarem valores aproximados de ndmeros
racionais aplicados a situagdes de natureza real, o que exige por parte do
aluno uma avaliacdo da estratégia usada e uma verificagdo do seu resultado;

= Identifiquem situacdes de proporcionalidade directa e sejam capazes de as
solucionar mediante o contexto do problema — a recorréncia a relagdes
proporcionais implica um acréscimo no campo cognitivo;

= Sejam capazes de trabalhar poténcias, as quais permitirdo ndo so trabalhar
com ndmeros escritos nas mais variadas formas, como também propriedades

e regras que desenvolverdo a destreza de cdlculo e o raciocinio.
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E primordial repensar o ensino e as aprendizagens dos nimeros e das suas
respectivas operacdes. Todos os alunos devem ter um entendimento do niimero no seu
todo e das operagcdes, bem como a habilidade para o utilizar da forma mais conveniente
e escolher as estratégias mais oportunas.

A vivéncia das experiéncias, assim como o didlogo e a comunicagcdo sobre as
mesmas estratégias, irdo dar origem a uma maior ligacdo entre os diferentes tipos de

linguagem e aumentar o entusiasmo pelo raciocinio.

ii) Geometria

E através da Geometria que o aluno adquire uma aprendizagem baseada na
experimentacdo e na manipulacdo, pois utiliza-a para melhor definir o espaco que o
envolve. Segundo Abrantes (1999): “ A geometria constitui, na verdade, um meio
privilegiado de desenvolvimento da intuicdo e da visualizacdo espacial”.

Neste dominio, espera-se que os alunos do 3° ciclo desenvolvam as seguintes
competéncias matematicas:

+ Capacidade de efectuar construgdes geométricas e descobrir as propriedades
dos objectos obtidos, sendo essas propriedades alcancadas através de
investigacdo de relacdes ou medidas, recorrendo por vezes, ao software de
ambientes geométricos dinidmicos, como por exemplo, Geometer’s
Sketchpad ou o Geogebra;

+ O desenvolvimento da visualizacdo e do raciocinio espacial: a contribui¢do
através dos mais variados exercicios usando diagramas e predefinicdes para
a interpretacdo e resolucdo de problemas, tendo em conta que tal estende-se
a qualquer dominio matematico;

+ O entendimento conceptual de comprimento e perimetro, drea, volume e
amplitude, ndo esquecendo que muitas nog¢des geométricas sdo melhor
percebidas e comunicadas se tiverem por base modelos geométricos;

+ A capacidade de percepgdo e interpretacio do mundo que rodeia o aluno,
assim como de modificar e prever as alteracdes dos objectos, pois permitira

estimar formas e medidas, aplicd-las em diversos momentos e entendé-las no
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Os

dominios:

sistema internacional de unidades, levando-o a compreender a relacdo das
unidades de medida dentro do mesmo sistema;

A predisposi¢do para procurar e explorar padrdes geométricos: o conjunto de
pontos que satisfazem uma determinada condi¢do implica o saber de
propriedades geométricas;

A aptiddo para a composi¢do e decomposicdo de figuras recorre ao
pensamento visual e ao raciocinio espacial, permitindo que o aluno seja
capaz de interpretar em linguagem corrente as experiéncias observadas;

O gosto pela Geometria, a importancia que as formas do que nos rodeia tem
para que qualquer individuo seja capaz de se orientar; estimar figuras e
distancias, predizer medidas e dimensdes, levando-o ao gosto pela ordenacio

e pela estética do mundo que o rodeia, nomeadamente, natureza e arte.

alunos de 7° ano devem ser matematicamente competentes nos seguintes

Comparar figuras através da visualizacdo e descricdo das propriedades e
relacdes geométricas, fazer previsdes e tirar conclusdes justificando o seu
raciocinio;

Entender e reconhecer conceitos de figuras geométricas e relagdes entre si e
entre elementos de figuras semelhantes;

Reconhecer situagdes de igualdade e semelhanca de tridngulos para
resolug¢do de problemas geométricos através de construgdes, justificando os
processos utilizados;

Reconhecer férmulas e o seu significado, bem como utiliza-las,
nomeadamente, no calculo de areas e volumes de sdlidos e objectos do dia -
a - dia;

Capacidade para identificar transformacgdes geométricas e sensibilidade para

ligar a geometria a arte e a técnica;
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= Serem propensos a averiguar caracteristicas imutdveis em figuras
geométricas e usar exemplos geométricos para resolver problemas de

situagdes concretas.

A Geometria é uma boa base para o conhecimento do mundo que rodeia o aluno.
Aprender através da manipulacdo e experimentacdo leva a investigacdo que, por sua
vez, promove um pensamento matemdtico importante para o quotidiano e desenvolve
individuos mais capazes. Medir distncias ou apreciar formas de arte sdo aplicacdes do

conhecimento geométrico.

iii) Estatistica e Probabilidades

Trata-se de um ramo da Matemdtica bastante novo nos curriculos escolares. A
sua utilizagdo é cada vez mais frequente em todos os sectores da sociedade de hoje.

Em Portugal, passa a pertencer ao curriculo a partir dos anos noventa, aquando
da reforma curricular.

De salientar, que da Estatistica espera-se que os alunos construam um
pensamento préprio, uma vez que serdo iniciados na parte descritiva, para mais tarde,
poderem atingir metas e desenvolverem intuicdes que lhes permitam consolidar
conhecimentos futuros.

Das Probabilidades pretende-se que reflictam, primeiramente, no conceito de
probabilidade e se familiarizem com linguagem especifica, tantas vezes utilizada no dia-
a-dia: é muito provdvel que...

Neste tema, pretende-se que os alunos do 3° ciclo se tornem matematicamente

competentes, nomeadamente:

+ A recolha e organizacdo de dados e 2 respectiva apresentacdo através de
tabelas e graficos, recorrendo as novas tecnologias;

+ A capacidade de ler e compreender tabelas e graficos enquadrando-os no
contexto do problema e serem capazes de relatar as conclusdes da sua
leitura;

+ A predisposicdo de fornecer resultados em fungio dos dados obtidos, sejam

eles de problemas investigados ou fornecidos;
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A resolucdo de projectos, tendo em conta que os dados sdo de ordem
quantitativa, devendo os mesmos obedecer a uma investigacdo e respectiva
conjectura;

A aptidio para recorrer a métodos de contagem (agrupamento de dados por

4

uma certa ordem) em enunciados combinatérios simples;

+ A rapidez de decisdo para julgar um acontecimento como aleatério ou
determinista e entendé-los nesse contexto, isto €, o aluno deve raciocinar de
forma légica tendendo mais ou menos a sua certeza consoante o aumento de
dados;

+ Ao apuramento do pensamento critico em relacdo aos dados fornecidos, ou
seja, o contestar de pouca informacdo, grificos e/ou tabelas tendenciosas

constitui uma capacidade valiosa.

Em relacao aos alunos de 7° ano espera-se que, especificamente:

= Entendam as medidas de tendéncia central — moda, média aritmética €
mediana — e sejam capazes de explora-las e entendé-las em situagdes reais,
dando énfase aos seus significados e ndo o decorar de férmulas sem sentido;

= Optem pela medida de tendéncia central mais adequada para melhor
entender a situagdo abordada, ou seja, diferentes medidas sobre o mesmo
assunto podem levar a diferentes interpretacoes;

= Face as informacdes pouco precisas que possam constar de tabelas e/ou
gréficos ou mesmo a auséncia de alguns dados, ou ainda, existéncia de dados

com clara inten¢@o de enganar, sejam capazes de contestar.

A Estatistica ¢ uma competéncia matemaética a desenvolver pelos alunos mas que
se espera que seja aplicada em variados campos e nas mais variadas dreas. S@o
fundamentais as no¢des que proporcionam para que qualquer individuo seja capaz de
formular uma opinio ou contestar um facto apresentado, por exemplo, por um meio de

comunicagdo social.
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iv) Algebra e Funcoes

Este dominio tem os seus alicerces no 3° Ciclo e, mesmo estes, sdo a um nivel

inicial. No entanto, as dltimas reformas curriculares tém vindo a estender mais o

trabalho do tema para além deste ciclo, de forma a evitar que surja como um série de

regras a decorar e se torne mais intuitivo e informal.

Neste dominio, as competéncias matemdticas que se esperam que os alunos do

3° Ciclo desenvolvam sio:

Capacidade de procurar regularidade matemadtica e investigar padrdes que
levem a generalizar o estudo das fungdes em termos de representacdes
geométricas e métodos algébricos;

Pensar nas situagcdes numéricas no contexto de um problema, traduzi-las para
linguagem do dia-a-dia e apresentd-las de vdrias maneiras, utilizando por
vezes a linguagem simbdlica;

Aptidao para elaborar e ler tabelas, graficos e outros que traduzam relacdes
entre varidveis, fazer as suas representagdes, utilizando, por vezes,
instrumentos tecnolégicos;

Traduzir situagdes de linguagem corrente para linguagem matematica e
encontrar solucdes de equacgdes simples;

Compreender e dominar as técnicas essenciais e utilizd-las em variados

momentos e em diversos tipos de problemas.

Relativamente aos alunos de 7° ano espera-se que sejam matematicamente

competentes a:

Reconhecer férmulas e o seu significado em situacdes reais e sejam capazes
de as empregar para solucionar problemas;

Usar equacdes como meio de representar situagdes concretas e resolver
algebricamente célculos simples;

Compreender modelos matematicos em momentos reais e, em alguns casos,

entendé-los como proporcionalidade directa.
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As competéncias matematicas devem, acima de tudo, permitir que os alunos
contactem com ideias e metodologias matematicas diversificadas, de modo a que
entendam o seu valor e natureza, desenvolvam a capacidade de analisar e solucionar
situacdes através de raciocinio e comunicagdo, bem como autonomia para 0s

concretizar.

3 — Metodologia de Investigacao

As tecnologias encontram-se entranhadas na nossa vida quotidiana, a sua
utilizacdo € tao natural que a sua presenga se tornou um dado adquirido, parte intrinseca
do nosso dia a dia: as mensagens SMS, a mera utilizacdo do telemdvel, os e-mails, o
pagamento das portagens, etc. as tecnologias assumem, deste modo, um papel
fundamental no dia a dia, por isso nada mais pertinente do que a investigacdo da sua
utilizacio no Ensino.

Neste ambito, é crucial investigar o que se estd a passar nas escolas,
nomeadamente na utilizagdo dos Quadros Interactivos, na disciplina de Matematica.
Para esse efeito, e uma vez que ndao podemos inferir estes resultados para o universo de
alunos do 3° ciclo que frequentam a disciplina de Matematica, procedeu-se a uma
pequena recolha significativa de dados.

Neste capitulo, encontram-se justificadas as estratégias metodoldgicas da
investigacdo, define-se o objecto de estudo, descrevem-se as técnicas de recolha de
informagdo e de andlise e de interpretagdo dos dados expondo-se o plano de

investigacdo.

3.1 - Opcoes Metodolégicas

Esta investigag¢do decorre do trabalho efectuado na Escola E.B 2,3 de Aver-o-

Mar, no concelho da Povoa de Varzim.
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Através deste estudo, pretende-se estudar as potencialidades dos Quadros
Interactivos no ensino da Matemadtica, numa escola basica, através de uma metodologia
de investigagdo, designada “estudo de caso”.

De acordo, com a propria designagdo, “o estudo de caso” aponta para a
observacdo de fendmenos relevantes ao nivel da informacdo contida para discutir uma
teoria ou contrapor teorias, para explorar uma hipétese ou uma metodologia em andlise
(Almeida & Freire, 2003). Analogamente, Ponte (1994) considera que o “estudo de
caso” debruca-se deliberadamente sobre uma situac@o especifica que se supde ser tinica
em muitos aspectos, procurando descobrir o que hd nela de mais essencial e
caracteristico.

“O estudo de caso” ndo implica nenhuma forma particular de recolha de dados,
0s quais podem ser quantitativos ou qualitativos, mas sim o uso de mdltiplas fontes de
evidéncia, convergindo para o mesmo conjunto de questdes (Yin, 1984).

Este estudo apresenta uma metodologia de natureza quantitativa, através da
recolha de dados obtidos pela realizacdo de inquéritos por questiondrios aos alunos.
Todos os dados constituirdio o suporte fundamental na andlise e interpretacdo dos

fenémenos.

3.2 - Definicao do objecto em estudo

A investigacdo decorreu na Escola E.B 2,3 de Aver-o-Mar, que pertence ao
concelho da Pévoa de Varzim, onde se acompanhou o processo de desenvolvimento do
uso dos Quadros Interactivos nas aulas de Matematica, numa amostra de 90 discentes
inquiridos do 7° ano de escolaridade. Esta investigacdo foi desenvolvida ao longo do

corrente ano lectivo 2008/2009.

3.3 - Técnicas de recolha de dados

Neste estudo foram utilizadas como técnicas de recolha de dados o inquérito por
questiondrio. A escolha do inquérito por questiondrio deveu-se ao facto de ser o meio

mais rapido e eficaz de obter informagao numa amostra de alunos significativa.
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Munn e Drever (1996) consideram que a utilizacdo do inquérito por questionario
tem as seguintes vantagens:

= Uma eficiente utilizagdo do tempo (o questionario pode ser elaborado em
qualquer lugar, os inquiridos podem responder sem a presenca do
investigador, a recolha de informacdo pode abranger um maior nimero
de pessoas e se o questionario for composto maioritariamente por
respostas fechadas a sua anélise € rdpida);

= O anonimato das pessoas que respondem;

= A possibilidade de obteng@o de um significativo nimero de questionarios
respondidos;

= A sequéncia de perguntas € invaridvel, ao contrario da entrevista que vai
sendo conduzida consoante as respostas do inquirido.

Os inquéritos por questiondrio foram aplicados aos alunos que frequentavam o
7° ano de escolaridade, nomeadamente as turmas que utilizaram os Quadros Interactivos
na aula de Matematica e decorreram no terceiro periodo do ano lectivo 2008/2009.

Na formulagdo das questdes dos inquéritos por questiondrio, foram tomados em
consideracdo alguns aspectos salientados por Hill & Hill (2000), a clareza e a ndo
ambiguidade das questdes de modo a serem compreensiveis pelos inquiridos, a
abrangéncia de todos os aspectos a questionar em conformidade com os objectivos
estabelecidos, através da especificacdo do nimero de perguntas para medir cada uma
das varidveis e a escolha por perguntas fechadas, pois permite a andlise estatistica dos
dados de maneira mais perceptivel.

O inquérito por questionério teve como finalidade obter a recolha de informacéo
acerca do parecer e utilizagdo dos Quadros Interactivos nas aulas da disciplina de
Matematica. Os itens foram apresentados numa escala nominal, de 1 a 5, que variava
desde o “1 = Concordo totalmente”até ao “5S = Discordo totalmente”, bem como outra
escala em que “A = Excelente” até ao “E = Nao sabe/nio responde”. O publico-alvo
sobre o qual incide o estudo, sdo alunos do 7° ano de escolaridade, testemunhas
privilegiadas, que através da sua ac¢do, possuem um moderado conhecimento do

problema.
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3.4 - Técnicas de analise de dados

A andlise de dados, neste estudo, foi realizada em duas etapas diferentes. A
primeira decorreu a medida que os dados foram sendo recolhidos. Os alunos receberam
0 questiondrio através do professor da disciplina de Matemadtica e estes foram
preenchidos na totalidade perante o professor da disciplina. O inquérito por questionario
foi feito no anonimato, realizado unicamente por cada aluno, utilizando uma escala
nominal que consiste num conjunto de categorias de resposta qualitativamente
diferentes e mutuamente exclusivas, ou seja, ¢ um esquema figurativo em que os
nimeros correspondem a termos, apenas com o intuito de identificarem e classificarem
os elementos da populagdo em estudo. Nesta etapa foi efectuado o tratamento dos
inquéritos por questiondrio (foi realizado um estudo estatistico recorrendo para o efeito
ao software SPSS — Statistical Package for the Social Sciences), o que possibilitou a
organizacdo dos pressupostos de partida, a clarificacio dos objectivos e ainda
consubstanciar as questdes do estudo.

Numa segunda fase, foi realizada a andlise dos resultados dos inquéritos por

questiondrio recorrendo a técnica de andlise estatistica descritiva.
4 - Apresentacao e analise dos dados

Neste capitulo apresentamos e descrevemos a andlise feita aos dados da
investigacdo que foi aplicada numa amostra de 90 discentes do 7° ano de escolaridade.
E de referir, que foi feita uma andlise estatistica descritiva onde se recorreu aos graficos,
pois s@o um método que permite optimizar facil e rapidamente a obten¢do de uma visdo
geral dos resultados mais importantes da andlise, € esteticamente agradavel e porque

pode acentuar informacao importante por meio de cores diferentes

4.1 - Apresentacio dos dados

Neste estudo foi elaborado um inquérito por questiondrio estruturado em duas

partes. A primeira parte, referente a caracterizacdo dos alunos envolvidos no estudo

(Sexo e Idade dos alunos), e a segunda parte alusiva as questdes do estudo (A
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Aprendizagem e o Ensino com o Quadro Interactivo nas aulas de Matemadtica). O supra
citado inquérito € constituido por 22 itens de resposta fechada (Ver Anexo 3 — Inquérito
por Questiondrio), pois € acessivel de aplicar andlises estatisticas para analisar as
respostas bem como aplicar a um publico-alvo tdo jovem como sdo as turmas do 7° ano
de escolaridade.

No tratamento dos dados do inquérito por questiondrio foi efectuado um estudo

estatistico descritivo recorrendo para o efeito ao software SPSS, de modo a facilitar a

leitura e a interpretacdo dos dados.

4.2 - Analise dos dados

Os resultados sdo apresentados graficamente por questdo, para explicitar com
maior clareza os resultados obtidos.

Na ultima questdo do inquérito por questiondrio, referente as ferramentas que os
alunos mais gostaram de utilizar nas aulas de Matematica, dada a grande variedade de

opgoes, os resultados foram agrupados da seguinte forma:

® Quadro Interactivo e Caderno de Exercicios;

¢ Quadro Interactivo e Jogos Manipulativos;

¢ Quadro Interactivo e Videoprojector;

¢ Jogos Manipulativos;

® Quadro Interactivo e Computadores (Sala TIC);
¢ Jogos Manipulativos e Computadores (Sala TIC);
e Livro Escolar e Caderno de Exercicios;

® Quadro Interactivo;

e Livro Escolar e Jogos Manipulativos;

e Livro Escolar e Quadro Preto;

® Quadro Interactivo e Livro Escolar;

® Quadro Preto e Jogos Manipulativos;

® Jogos Manipulativos e Videoprojector;

® Quadro Interactivo e Quadro Preto;

e Computadores (Sala TIC) e Videoprojector.
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Caracterizacao da Amostra (90 discentes)

1 - Sexo

60,0% —

50,0% —

40,0% —

30,0% —

Percent

20,0% —

10,0%—

0,0%—
Masculino Feminino

Sexo

Grifico 4 - Caracterizagdo da Amostra por Género

A amostra € maioritariamente do sexo masculino, com 59% dos inquiridos; o

sexo feminino apresenta-se com 41%.

2 - Idade

60,0% —

50,0% —

40,0% —|

Percent

30,0% —

20,0% —

10,0% —

0,0% —

Idade

Gréfico 5 - Caracterizagcdo da Amostra por Idades
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A faixa etdria mais representativa € a dos 13 anos (52%), seguida da dos 12 anos

(24%) e dos 14 anos (16%). Com 15 anos temos uma minoria de 8%.

Relacionando o género com a idade, podemos verificar que tanto no sexo
masculino como no feminino o nimero de casos € significativamente equiparado na
faixa etdria compreendida entre os 13 e 14 anos. Relativamente as idades de 12 e 15

anos verifica-se que o sexo masculino tem uma predominincia mais significativa.

Idade
30 1o

13

) ey |

15

Count

Masculino

Feminino
Sexo

Gréfico 6 - Relacdo entre o Género e a Idade

De seguida, vamos fazer refer€ncia as questdes em estudo, nomeadamente

referentes a Aprendizagem, Ensino e as Aulas de Matemaética com o Quadro Interactivo.
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1 — A Aprendizagem com o Quadro Interactivo nas aulas de Matematica

1.1 - O recurso ao Quadro Interactivo melhora, significativamente, os indices de
motivacio e empenho dos alunos nas actividades de sala de aula

AP_1
@ Concordo totalmente
O Concordo
O Indeciso/a
@ Discordo totalmente

Griéfico 7 - Questdo 1 do Inquérito por Questionario

Podemos constatar que 58% dos inquiridos concordam totalmente no que
concerne a que o Quadro Interactivo melhora os indices de motivacdo e empenho dos
alunos nas aulas de Matematica, seguindo de 39% a referir que concordam contra uma
minoria de 1% a dizerem que discordam totalmente. Podemos constatar que nao é
significativo a quantidade de alunos que reponderam que estavam Indecisos (2%) bem

como discordavam (0%).
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1.2 - O recurso ao Quadro Interactivo melhora a concentracido dos alunos nas
actividades de sala de aula

AP_2
@ Concordo totalmente
O Concordo
@ Indeciso/a
O Discordo
@ Discordo totalmente

Grifico 8 - Questdo 2 do Inquérito por Questionario

E de referir, que a maioria dos inquiridos acha que o Quadro Interactivo melhora
a concentracdo destes nas aulas de Matemadtica (53% Concordam totalmente e 32%

Concordam). Nesta questdo ja é considerdvel o nimero de alunos Indecisos (10%).

1.3 - O Quadro Interactivo facilita a aprendizagem dos alunos

AP_3
Concordo totalmente
Concordo
Indeciso/a
Discordo
Discordo totalmente

Griéfico 9 - Questdo 3 do Inquérito por Questiondrio
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N

De forma andloga a questdo anterior, continua-se a verificar que os alunos
acham bastante positiva a aplicacdo do Quadro Interactivo na aula de Matemadtica,

facilitando a sua aprendizagem (52% Concordam totalmente contra 1% que Discorda).

1.4 - O Quadro Interactivo ajuda a diminuir as diferencas entre os alunos que tém
acesso as TIC e aqueles que nao tém

AP_4
@ Concordo totalmente
O Concordo
B Indeciso/a
O Discordo
[ Discordo totalmente

Grifico 10 - Questdo 4 do Inquérito por Questiondrio

Tal como o gréifico indica € evidente que o facto de se utilizar recursos as novas
tecnologias nas aulas (Quadro Interactivo), diminui a diferenca entre os alunos que
utilizam de forma recorrente as tecnologias e aqueles que o ndo fazem. Tal facto é
pautdvel de ser observado através do ndmero de respostas positivas apresentadas no

grafico.

- 105 -



Os Quadros Interactivos no Ensino da Matemdtica

1.5 - Alguns alunos continuam indiferentes as actividades em sala de aula, mesmo
aquando da utilizacido do Quadro Interactivo

AP_5
@ Concordo totalmente
@ Concordo
[ Indeciso/a
O Discordo
I Discordo totalmente

Gréfico 11 - Questdo 5 do Inquérito por Questiondrio

Nesta questao surgiram algumas ddvidas relativamente aos alunos continuarem
indiferentes as actividades da aula mesmo utilizando o Quadro Interactivo.

Observa-se uma disparidade de resultados, pois esta questdo suscitou aos
inquiridos bastantes davidas (31% Indecisos). Os alunos que ndo sdo aplicados ou mais
irrequietos concordam totalmente (11%) ou concordam (22%) com o facto de estarem
indiferentes, uma vez que estdo desmotivados (na opinido do professor a utilizacdo
desta ferramenta interactiva € sempre uma mais valia no processo ensino-aprendizagem
para os desinteressados e irrequietos, pois o Quadro Interactivo costuma motivar todos
os alunos). Por outro lado, os alunos aplicados discordam dessa opinido, uma vez que
para estes vale sempre a pena outro tipo de estratégias de modo a motivar para a

disciplina de Matemadtica.
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1.6- A utilizacio de Quadros Interactivos tem uma influéncia positiva no
relacionamento entre os alunos

AP_6

@ Concordo totalmente
@ Concordo
[ Indeciso/a
O Discordo
@ Discordo totalmente

Grifico 12 - Questdo 6 do Inquérito por Questiondrio

Como mostra o grafico pode-se afirmar que o recurso ao Quadro Interactivo tem
uma influéncia positiva no relacionamento entre os alunos. Uma vez que é um recurso
que se pauta pela interactividade todos os alunos t€m a oportunidade de se manifestarem
sobre estratégias a dar, de modo a facilitar a execugdo de exercicios. Contudo, existe
uma percentagem de inquiridos (17%) que ndo sabem de que forma o Quadro

Interactivo ajuda no relacionamento entre discentes, dai terem respondido Indeciso.
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1.7 - A utilizacdo do Quadro Interactivo tem uma influéncia positiva no
relacionamento entre os alunos e os professores

AP_7

@ Concordo totalmente
O Concordo
@ Indeciso/a
O Discordo

Grifico 13 - Questdo 7 do Inquérito por Questiondrio

De forma andloga a questdo anterior, verifica-se que a maioria dos inquiridos
acha que o Quadro Interactivo proporciona uma boa relagdo entre professor e alunos
(47% Concordam totalmente e 45% Concordam), contra uma minoria de 1% que
Discorda. E de salientar que tal como a questdo anterior 7% dos inquiridos ndo tém um

parecer definido.
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1.8 - O recurso ao Quadro Interactivo contribui para a melhoria dos resultados da
avaliaciao dos alunos

AP_8

@ Concordo totalmente
O Concordo
[ Indeciso/a
O Discordo
@ Discordo totalmente

Gréfico 14 - Questdo 8 do Inquérito por Questiondrio

Relativamente a questdo se o recurso ao Quadro Interactivo contribui para a
melhoria dos resultados da avaliagcdo dos alunos, a distribuicéo € a seguinte (resultados obtidos

tendo por base as avaliagdes de fim do 2° periodo):

e Concordo totalmente 223%
¢ Concordo—>59%

e Indeciso/a=>12%

® Discordo 2 1%

¢ Discordo totalmente 24%
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2 — O Ensino com o Quadro Interactivo nas aulas de Matematica

2.1- Gosto de aprender através do Quadro Interactivo

100,0% —

80,0% —

60,0% —

Percent

40,0% —

20,0% —

0,0% —

Concordo totalmente Concordo

E_1

Indeciso/a

Grifico 15 - Questdo 9 do Inquérito por Questiondrio

Através da visualizacdo do gréfico verifica-se que os alunos gostam muito de
trabalhar com o Quadro Interactivo nas aulas de Matemdtica (83% Concordam
totalmente e 14% Concordam). Salienta-se que ndo existe nenhum aluno que nio goste

de trabalhar com o recurso ao Quadro Interactivo. Apenas 3% dos inquiridos é que se

abstém (Indecisos).

2.2 - Quando trabalhamos com o Quadro Interactivo nao fico nervoso por ir ao
quadro

50.0% —

40,0% —

30,0% —

Percent

20,0% —

10.,0% —

8%

0,0% —

T
Concordo Concordo Indeciso/a
totalmente

Discordo Discordo
totalmente

E 2

Grifico 16 - Questdo 10 do Inquérito por Questiondrio
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Nesta questao os alunos na generalidade ndo ficam nervosos em trabalhar com o
Quadro Interactivo. No entanto, existem 12% dos inquiridos que por serem alunos com
algumas dificuldades de aprendizagem discordam. Uma vez que t€m dificuldades, quer
no ambito da disciplina quer no manuseamento das TIC, sentem-se mais
desconfortdveis e expostos com a utilizagdo do Quadro Interactivo. No que concerne a

categoria de Indecisos, a distribuicdo € de 8%.

2.3 - E facil aprender a trabalhar com o Quadro Interactivo

50,0% —

40,0% —

30,0% —

Percent

20,0% —

10,0% —

0,0% —

Concordo Concordo Indeciso/a Discordo Discordo
totalmente totalmente

E_3

Grafico 17 - Questdo 11 do Inquérito por Questiondrio

Tal como na questio anterior, os inquiridos acham acessivel aprender a trabalhar
com o Quadro Interactivo, enquanto que os alunos com mais dificuldades, embora
estejam fascinados com a utilizacdo deste recurso, muito atractivo, inovador, acabam
por revelar maior dificuldade no seu manuseamento. Gostam efectivamente deste novo

recurso embora na optimizacdo de resultados tal ndo se faca sentir.
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2.4 - O uso das tecnologias da mais oportunidades para aprender conteidos novos

70,0% —

60,0% —

50,0% —

40,0% —

Percent

30,0% —

20,0% —

10,0% —

4,17%|
Concordo totalmente Concordo Indeciso/a

E_4

0,0% —

Grifico 18 - Questio 12 do Inquérito por Questiondrio

Tal como se esperava, os alunos na maioria, t€tm a opinido que através das
tecnologias pode-se apreender novos conteddos. A utilizacdo do Quadro Interactivo
acaba por tornar a aprendizagem mais lddica, retirando-lhe parte da carga negativa
associada ao estudo e a Matemadtica. Trata-se de aprender fazendo, “brincando” com
nimeros e saberes. O professor conduz, ndo debita conhecimentos e o aluno sob a sua
orientacdo, aprende fazendo. Este principio estd implicito no Quadro Interactivo, é

quase um jogo em que apds vdrias tentativas/etapas se atinge o resultado almejado.
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2.5 - Prefiro o Quadro Interactivo ao quadro tradicional

100,0% —

80,0% —

60,0% —

Percent

40,0% —|

20,0% —

0,0% —

Concordo totalmente Concordo

E_5

Indeciso/a

Grifico 19 - Questdo 13 do Inquérito por Questiondrio

Uma vez que estamos numa era de novas tecnologias, é mais que evidente que

os alunos praticamente, na sua maioria (96%), prefiram o Quadro Interactivo ao Quadro
Tradicional.

2.6 - O Quadro Interactivo facilita a exposicao/apresentacao dos conteidos

80,0% —

60,0% —

40,0% —

Percent

20,0% —

0,0% —

1

T
1

I
Concordo Indeciso/a Discordo
E_6

Concordo totalmente

Grifico 20 - Questio 14 do Inquérito por Questiondrio
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Verifica-se ainda que os alunos t€m a opinido que o Quadro Interactivo facilita a
exposi¢ao/apresentacdo dos contetidos (98% dos inquiridos). Os docentes, regra geral,
tém ainda pouca formagdo nesta drea, pelo que a utilizacdo dos Quadros Interactivos nas
escolas € muito incipiente. Urge formagc?o nesta drea para colmatar as lacunas e tornar a
tecnologia a disposicdo numa ferramenta didria. Verifica-se que, grande parte dos
professores utiliza o Quadro Interactivo como se tratasse do tradicional quadro negro,
sem recurso aos materiais existentes na galeria a disposi¢cdo no préprio recurso
interactivo, por falha de informacdo. A grande riqueza deste recurso reside no
dinamismo e diversidade que confere ao espaco de sala de aula; com recurso simultineo
a Internet, as tradicionais fichas de trabalho e applets (entre outros) transforma-se a
aprendizagem num espaco de cor e de interesse. Por outro lado € possivel gravar uma
aula e estabelecer a ligacio com o espaco Moodle, permitindo aos alunos reverem a

aula, esclarecerem dividas, optimizar a aprendizagem e partilhar saberes on-line.

2.7 - Nao me adapto nem aprendo com as actividades realizadas no Quadro

.
Interactivo
60,0% —
50,0% —
40,0% —
-—
o
D
e
& 30,0% —
[~
20,0% —
10,0% —
11%)
2%
0.,0% — 194 '
Concordo Concordo Indeciso/a Discordo Discordo
totalmente totalmente

E 7

Grifico 21 - Questdo 15 do Inquérito por Questiondrio
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Em relacdo a questdo, se os alunos nio se adaptam ou ndo aprendem com as
actividades realizadas no Quadro Interactivo, a distribuicdo € a seguinte:
¢ Concordo totalmente > 1%
¢ Concordo>2%
e Indeciso/a>11%
e Discordo = 28%

¢ Discordo totalmente =257%

Nota: Esta questao foi elaborada na negativa, de modo a verificar se os alunos estavam
a preencher o inquérito por questionario com a devida ateng¢do. Ao apresentar a
questdo desta forma, pretendeu-se verificar se o preenchimento do inquérito
estava a ser feito de forma automadtica, sem reflexio, ou se pelo contrario havia

um esforgo efectivo de concentragdo.

3 - As Aulas de Matematica com o0 Quadro Interactivo

3.1 - Consideras que o uso das novas tecnologias no processo ensino-aprendizagem
é...

Aulas_1
O Excelente
@ Bom
@ Razoavel

Grafico 22 - Questdo 16 do Inquérito por Questiondrio

A grande maioria dos inquiridos acha que as novas tecnologias no processo
ensino-aprendizagem sdo uma mais valia (Excelente = 52%, Bom = 46% e Razoavel
2 2%).
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3.2 - As aulas de Matematica com o Quadro Interactivo foram ...

Aulas_2
O Excelente
O Bom
@ Razoavel
@ Nao sabe/néo responde

Grafico 23 - Questdo 17 do Inquérito por Questiondrio

Neste ano lectivo, uma vez que os alunos tiveram aulas de Matemética com
recurso ao Quadro Interactivo, pela primeira vez, a grande maioria deu um parecer
muito favordvel a estas aulas.

Os alunos que indicaram Nao sabe/ndo responde (3%), representam aqueles que
se caracterizam por falta de assiduidade a disciplina. Uma vez que faltaram algumas
vezes aquando da utilizagdo do Quadro Interactivo ndo tém um parecer definido acerca

deste recurso.

-116 -



Os Quadros Interactivos no Ensino da Matemdtica

3.3 - O Quadro Interactivo permite que a minha atencao nas aulas seja ...

Aulas_3
O Excelente
O Bom
B Razoavel
O Mau

Grafico 24 - Questdo 18 do Inquérito por Questiondrio

Tal como na questdo transacta, os inquiridos referem que estdo muito mais
atentos aquando da utilizacdo do Quadro Interactivo nas aulas de Matematica. Apenas
1% dos inquiridos refere que a sua atengdo é m4d, ou seja, que se distraem com mais

facilidade.
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3.4 - O Quadro Interactivo permite que a minha motivacio para as aulas de
Matematica seja ...

Aulas_4
O Excelente

O Bom
@ Razoavel
@ Nao sabe/n&o responde

Grifico 25 - Questdo 19 do Inquérito por Questiondrio

De forma andloga a questdo anterior, verifica-se que a maioria dos inquiridos estdao
muito mais motivados para as aulas de Matematica aquando da utilizacdo do Quadro
Interactivo. Uma vez que esta questdo complementa a anterior, verifica-se que os alunos

que se distraem mais nas aulas, ndo conseguiram responder a esta questao (3%).

3.5 - Trabalhar com recursos de Geometria DinAmica, nomeadamente o Geogebra,
no Quadro Interactivo foi ...

Aulas_5
O Excelente
O Bom
B Razoavel
@ Nao sabe/nao responde

Grifico 26 - Questdo 20 do Inquérito por Questiondrio
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Uma vez que os recursos de Geometria Dindmica ddo mais vivacidade aos
exercicios de Geometria seria de estranhar se os alunos ndo reagissem bem. Como
comprova o grafico os alunos acham bastante apelativos programas como o Geogebra e
o The Geometers Sketchpad (programas utilizados este ano lectivo).

Os alunos que responderam que ndo sabiam (6%), deve-se ao facto de estarem
desatentos nas aulas e ndo se lembrarem do nome dos programas (facto confirmado

aquando da entrega do questiondrio).

3.6 - A resolucao de problemas e fichas de trabalho, no Quadro Interactivo,
visualizando os esquemas/imagens foram ...

Aulas_6
O Excelente
O Bom
B Razoavel
B Nao sabe/nédo responde

Grafico 27 - Questdo 21 do Inquérito por Questiondrio

Em relacdo a esta questdo, a opinido dos inquiridos € a seguinte:
e Excelente 2>56%
e Bom 234%
e Razoavel 26%

e Nio sabe/nao responde 2 3%
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4 - Ao longo das aulas de Matematica utilizaste diversas ferramentas que te
apoiaram na aprendizagem. Da lista que se segue indica as que mais gostaste.
(Podes escolher no maximo duas opcoes).

30,0% —

20,0% —

Percent

10,0% —

0,0% —

Quadro Quadro Quadro Jogos Quadro Jogos Livro Quadro Livro Liviro Quadro Quadro Jogos Quadro Comput
Interacti Interacti Interacti Manipul Interacti Manipul Escolar Interacti Escolar Escolar Interacti Preto e Manipul Interacti adores

voe vo e voe ativos voe ativose e vo e eJogos voe Jogos ativose voe (Sala
Caderno Jogos Videopr Comput Comput Cadern Quadro Manipul Livro Manipul Videopr Quadro TIC) e
Exercici Manipul ojector adores adores ode Preto  ativos Escolar ativos ojector Preto Videopr
os ativos (SalaTl (Sala Exercici ojector
C) TIC) os
Ferramentas

Grafico 28 - Questdo 22 do Inquérito por Questiondrio

Relativamente as ferramentas que os alunos mais utilizaram sem ddvida que o
Quadro Interactivo foi o mais apreciado. Contudo, como demos duas op¢des a escolha
(no méximo), os alunos também referiram que gostaram bastante da utilizacdo dos

Computadores (30%) e dos Jogos Manipulativos (29%).

Nota: E de referir que o Quadro Interactivo aparece em quase todas as opcdes dos
alunos inquiridos.

Dos resultados dos inquéritos pode-se concluir que existem beneficios para
todos os intervenientes do processo ensino-aprendizagem: é motivador e apelativo como
recurso a utilizar pelos alunos, que véem na aula um espaco de prazer e descoberta; o
professor entra através das tecnologias no mundo das novas geragdes, conduzindo-os,

orientando-os, partindo com eles a descoberta, optimizando resultados.
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CAPITULO 5 - Conclusio

Neste capitulo procura-se fazer uma reflexao final sobre o percurso efectuado,
estabelecendo uma analise dos pros e contras que presidiram a investigagdo realizada.
Os viarios dados recolhidos, observados e analisados permitiram estabelecer a ligacdo
entre o enquadramento tedrico e a investigacdo empirica. Nomeadamente, a criagdo de
diferenciadas estratégias, contextualizadas e ligadas ao quotidiano, que se traduziram
numa maior motivacdo dos alunos, tornando-os, consequentemente, mais auténomos e
capazes.

Ao longo deste trabalho foram debeladas varias dificuldades, bem como
surgiram obsticulos que atrasaram, dificultaram a persecu¢do do mesmo a saber:

- Alguns dos alunos, objecto de estudo, podem n@o ter tido interesse ou estarem

desmotivados e respondido aleatoriamente o que pode falsear os resultados;

- Existem resultados distintos nas amostras seleccionadas, isto €, nas turmas
leccionadas pelo préprio investigador os resultados poderdo ser falseados
relativamente a turmas que ndo interagem directamente com o professor em
questdo, apresentando estes resultados mais objectivos;

- O efeito novidade pode ter influéncia nos resultados devido ao acréscimo de
motivacao s6 por causa dos Quadros Interactivos serem algo de novo;

- A amostra utilizada ser diminuta, uma vez que existia um ndmero limitado de
docentes utilizadores do Quadro Interactivo, na disciplina de Matematica.

- O tempo atribuido para a realizacdo deste estudo foi escasso face as exigéncias
do trabalho de investigacdo e a vastidao de informagao que urge destringar.

- Apesar de algumas destas situacdes poderem ter ocorrido e do estudo
apresentar fragilidades, podemos sempre tirar algumas conclusdes e basearmo-
-nos nestes dados para trilhar novos caminhos e procurar inovar e melhorar a
prética educativa.

Outros constrangimentos surgidos neste trabalho foram:

- A disponibilidade em termos de hordrio para sintonizar a disponibilidade do
Quadro Interactivo na escola e a ocupacdo do mesmo pela disciplina de
Matematica.

- Dificuldades perante o facto das turmas envolvidas terem apenas uma aula de

45 minutos durante a semana.
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- A intervencdo dos alunos no uso do Quadro Interactivo teve de ser reduzida
pois no decurso das aulas ndo houve tempo para que todos trabalhassem com o
Quadro Interactivo.

- Dificuldades resultantes das condicdes fisicas da sala de aula nomeadamente
excesso de claridade, insuficiéncia de “blackouts” que permitissem uma boa
visibilidade para o Quadro Interactivo.

Neste trabalho verificou-se que o uso de Quadro Interactivo em sala de aula traz
motivacdo acrescida para professores e alunos. Motivacdo que foi verificada desde o
primeiro instante que os alunos véem o Quadro Interactivo na sala de aula.

Da anélise dos inquéritos realizados conclui-se que:

- A maioria dos alunos considera que a aula com o Quadro Interactivo foi
excelente, mais interessante que o habitual, que os programas usados durante a
aula foram considerados bons ou excelentes, que a maioria considera que a
motivacao foi maior com o uso do Quadro Interactivo e que aprendeu melhor
com o uso deste;

- A formacao de professores revela-se outro factor imprescindivel para o sucesso
desta ferramenta em sala de aula, pois, verifica-se dois tipos de sentimentos:
por um lado excitagdo por uma ferramenta nova e atraente mas, por outro lado,
pessimismo e “medo” sobre o modo como utilizar o Quadro Interactivo nas
suas aulas. Constata-se que a maioria dos professores utiliza o Quadro
Interactivo como um mero projector substituto do tradicional “PowerPoint”,
sem exploracdo dos potenciais recursos desta ferramenta;

- Nos préximos anos assistiremos a instalacdo massiva deste tipo de material nas
salas da aula, com beneficios para a comunidade educativa. No entanto
ressalvamos que, sem o adequado desenvolvimento de material pedagdgico
(software), o uso do Quadro Interactivo pode ser pouco proficuo e mesmo com

resultados insuficientes para os objectivos que se pretendem.

Tratando o nosso estudo de um tema recente, com certeza que se justifica mais
estudo nesta drea. No decorrer da nossa investigacdo, houve aspectos que ndo foram téo
aprofundados ou foram relegados para segundo plano. Desta investigacdo e das suas

conclusdes emergem algumas questdes que podem ser alvo de futura investigagdo.




Os Quadros Interactivos no Ensino da Matemditica

1. Qual a formacdo que os professores t€ém em relacdo aos Quadros Interactivos?

2. Qual a posicao/utilizacdo dos professores em relagdo a esta ferramenta? (Nesta
investigacdo aborda-se, na maioria, a posi¢do do aluno).

3. Seré que o Quadro Interactivo tem o mesmo impacto tanto no Ensino Bédsico como
no Ensino Secunddrio ou Profissional?

4. A avaliacdo quantitativa desta ferramenta devera ser realizada com uma amostra
maior de alunos e em vdrios niveis de escolaridade, de modo a diminuir as
eventuais ameagas a validade interna, e desse modo permitir que seja possivel a
generalizagdo dos resultados.

5. Permitir mais tempo de uso do Quadro Interactivo pelos alunos durante as aulas e
verificar se este facto € ou ndo vantajoso para a aprendizagem dos alunos.

6. Encontrar e desenvolver software adequado para o Quadro Interactivo, pois serd
este o principal factor para o sucesso desta ferramenta.

7. Os centros de formacdo para professores deveriam ter accdes de formacdo onde
possam usar o Quadro Interactivo, quer especificamente para aprenderem a
trabalhar com o Quadro Interactivo, quer noutras acc¢des pois, aumentava a

qualidade destas e proporcionava mais formacio e interesse aos professores.

No final do estudo, é altura de efectuar uma reflexdo sobre a relacdo desta
investigacdo, o trabalho realizado com os alunos, a minha evolu¢do enquanto professora
e investigadora e propor recomendacdes para futuros trabalhos.

Foi muito gratificante ter colocado em prética ideias que surgiram quando se
comecou a falar do Quadro Interactivo. Os alunos devem, sem qualquer ddvida, serem
encorajados a realizar tarefas e a utilizarem ferramentas diversificadas que levem a
novas experiéncias. As mesmas devem permitir errar, corrigir € acertar para que a auto-
estima e a confianca dos alunos, como seres matematicamente pensantes, sejam
incrementadas, levando a uma maior autonomia e criando discentes mais competentes.
A utilizacdo de um processo de ensino-aprendizagem que tenha por base uma
metodologia participativa, activa e eficaz, leva os alunos a aprender a aprender e o
professor a ensinar a pensar. Trata-se de um processo bilateral de ensino e
aprendizagem constante no manuseio e na exploracdo desta ferramenta interactiva. A

gestdo das aulas, também ¢ diferente, bem como a avaliacdo, ao utilizar durante um
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espaco temporal prolongado actividades inovadoras e a avaliar essas actividades, existe
uma outra visdo da avaliagéo.

Foi a primeira vez que desenvolvi uma investigacdo com esta intensidade e
duracdo. Esta tarefa que no inicio me parecia complicada, acabou por ser uma das mais
interessantes na realizac@o deste estudo, pois tive que aprender a ouvir.

Ao finalizar esta disserta¢do, continuo a pensar que a metodologia utilizada foi
uma escolha adequada, pois o que se passou nas aulas foi deveras complexo,
envolvendo um ndmero infinddvel de varidveis. Assim, e apesar dos resultados desta
investigacdo ndo serem generalizdveis, ela ndo deixa de ser um relato cientifico de uma
experi€ncia que ocorreu numa sala de aula em Portugal. Na minha opinido, é também
um incentivo para que outros professores se lancem na utilizagdo dos Quadros
Interactivos, aproveitando e explorando os diversos recursos que o Quadro Interactivo
potencializa de modo a desenvolver a competéncia matemdtica dos seus alunos e
possibilitarem-lhes uma visdo diferente da disciplina de Matematica.

Deste modo, podemos concluir que esta ferramenta deve ser analisada, discutida
e estudada de modo a elaborar projectos que possam melhorar a qualidade do ensino,
tornando-o mais moderno e proficuo para os elementos essenciais — os alunos. Convém
também estudar a relacdo existente entre o uso do Quadro Interactivo na sala de aula e a
aprendizagem efectiva dos alunos.

Todas estas questdes vao ao encontro do que salienta Bell (1997) citando Cohen e
Manion (1989):
“(...) uma caracteristica importante da pesquisa-ac¢do é o facto de o trabalho

ndo estar terminado quando o projecto acaba.”
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Anexos

Anexo 1 - Exemplo de Descri¢io do Quadro Interactivo “Interwrite Workspace”

1 Montagem do Equipamento

Para uma eficaz utilizacdo do Quadro Interactivo € necessdrio ter em atencio os

seguintes tOpicos:

= Computador;
= Projector ligado ao Computador;

= Quadro Interactivo:

= Quadro ligado a electricidade;

= Premir o botdo do quadro;

= Colocar as canetas na lateral direita do quadro a carregarem quando ndo
estdo a ser utilizadas;

= Ao recolocar as canetas efectud-lo paralelamente ao encaixe e nio de cima

para baixo.

k] Ligaciao do Quadro Interactivo:

= Verificar se o video projector estd ligado ao quadro interactivo;

= Ligar o video projector com o comando;

= Ligar o computador se tudo estiver correctamente ligado, o INTERWRITE
produzird 4 bips seguidos e ficard com um LED verde aceso junto as
ligacoes;

= Na barra de tarefas do menu iniciar, surgird no quadro a informagéo
observavel;

= Dar um clique no botdo esquerdo do rato ou com a caneta sobre o simbolo i
e aparecerd um menu, ai escolher-se-4 o modo de funcionamento que se

deseja.
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Gestor de dispositivos...

Modo Interactivo...

Modo Escritorio. ..

Teclado de ecrd...
Gravar e tocar...

Seleccionar idioma »
Procurar actualizaces. ..
Reiniciar

Sair

Modo Interactivo

i1 Abrir o programa do Quadro Interactivo (Interwrite)

¥ Menu
4 o i
Ficheiro 4
7 Ediar ’
g ﬁ Ferramentas 4
[ Paginas 4
Ajuda L4
s Preferdncias. ..
EEF Gestor de dispositivos...
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1 Barra de Ferramentas

®)

—

1 - Minimizar
2 — Menu

3 — Modo Rato
4 - Seleccdo

5 - Caneta

6 — Marcador
7 — Borracha

8 — Formas

9 — Tipos de linha
10 — Texto

11 - Anular

T}
(1]

®
H® g @

12 - Limpar

13 - Pagina em branco

14 — Pagina quadriculada
15 - Galeria

16 — Capturar

17 — Pagina anterior

18 — Pagina seguinte

19 — Ordenador de paginas
20 - Gravar

21 — Caixa de ferramentas
22 — Ajuda do Interwrite
23 — Sair
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1 Menu — Ficheiro

9 Movo... Chrl+1 D| Ficheirg
BB abrir... Ceri+o | [ Editar >
E Gravar CErl+5 TiE Ferramentas 4
E Gravar coma.,.,., Y Paginas L4
Fechar Ajuda 3
% Irnprirnir. . . CErl4-F Preferéncias, ..
Exportar... CErl+-E nip Gestor de dispositivos, ..
Email. .. @ Sair do Interwrite
Exportar Ficheiro PDF
Erviar o ficheiro PDF por email

Novo: Pede para guardar o ficheiro aberto e permite abrir um novo

Abrir: Permite abrir um ficheiro

Gravar/Gravar como: Permite gravar o ficheiro que estd a ser utilizado e escolher o

local onde queremos guardar.

Fechar: Fecha a aplicacao

Imprimir: Permite imprimir

Exportar: Permite exportar o ficheiro todo ou apenas uma parte, para um formato a
escolha e para a localiza¢do que quisermos.

E-mail: Permite enviar o ficheiro para um e-mail

Exporta ficheiro PDF: Permite exportar o ficheiro para formato PDF

Enviar o ficheiro PDF por e-mail: Permite exportar o ficheiro para formato PDF e

envia-lo por e-mail
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1 Menu — Editar

Limnpar

Ea Desfazer Chrl+Z2
@I Refazer Chrl+Y¥
x Corkar el
@ Zopiar kel
ﬁ Zolar Chrl4+y
% Seleccionar budo Chrl+A

Mudar autorizacdes. ..

[ Ficheira *
7| Editar

ﬂ Ferramentas 4
Y Paginas »
Ajuda L4
Preferéncias. .,

"B Gestor de dispositivos. ..
@ Sair do Inkerrite

Desfazer: Anular a tltima operacdo efectuada

Refazer: Refaz a tltima operagdo eliminada

Cortar: Permite apagar e colar o objecto que tiver seleccionado

Copiar: Copia o objecto seleccionado

Colar: Cola o objecto copiado

Seleccionar tudo: Permite seleccionar todo o contetido da folha

Limpar: Apaga todo o contetddo na folha
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1 Menu - Ferramentas

ey ryrrl

i

NERs: B2 ,B8 A8 7 OED P

T
pH

¥
4]

4

Modo rato

Aplicar wista panoramica
Caneta

Caneta mulki-calarida

Caneta de desenho

Linha

Texto & mio livre

Formato do texto & mao livre
Marcador de texto

Formatos

Reprodutar de ficheiros Flash
Digikar texto

Carimbador

Ficheira de dudio

Ficheira de video

Borracha

Seleccdo

Zoarm

Capturar...

Reconhecimento de texto & mao livre
Pagina acima

Pagina abaixo

Carkina

Holofate

Galeria

Gravar e kocar

Inserit mulkimédia, .

Calibrar. ..

&

Ficheira

Ty Paginas

Ajuda

Preferéncias...

Gestor de dispositivos. .

Sair do Inkerwrite
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Modo Rato: Permite voltar ao ambiente de trabalho, mantendo o programa em espera.
Aplicar vista panordmica: Permite mexer a folha para os lados, aumentado o espaco de

folha

Caneta: Permite escrever como se fosse um quadro normal

Caneta multicolor: Permite escrever, como se fosse no Paint (Com spray)

Caneta de desenho: Permite escrever, aparecendo desenhos como linha (ex: macas)

Linha: Permite efectuar linhas rectas

Texto a mdo livre: Permite escrever manualmente letras que passam imediatamente para

formato de letra de computador

Formato do texto a mdo livre: Formato de texto a mao livre

Marcador de texto: Permite evidenciar algo, através da coloracdo do fundo seleccionado

Formatos: Permite criar objectos

Reprodutor de ficheiros flash: Permite visualizar filmes em flash

Digitar texto: Permite escrever em caixas de texto através do teclado no ecra
Carimbador: Permite carimbar objectos existentes como carimbo.

(para adicionar uma foto nova como carimbo, ir a:./meus documentos/interwrite
workspace/carimbos de utilizador. As imagens que ai colocarem ficam disponiveis
como carimbo)

Ficheiro de audio: Permite ouvir ficheiros audio

Ficheiro de video: Permite ver ficheiros de video

Borracha: Permite apagar, aumentando ou diminuindo o tamanho da borracha
Seleccdo: Fica em modo de selec¢do de objectos

Zoom: Permite aumentar a vista da folha

Capturar: Permite guardar a folha que estd a ser utilizada, ficando logo disponivel no
ordenador de paginas

Reconhecimento de texto a mdo livre: Como cada pessoa escreve as letras de forma

diferente, aqui pode-se guardar a forma da nossa escrita manual, para desta forma ser
reconhecida e passada correctamente para escrita de computador

Pdgina acima/pdgina abaixo: Navegagdo nas paginas

Cortina / Holofote: Permite esconder o exercicio e ir mostrando gradualmente

Galeria: Permite colocar na pagina, imagens de fundo ou exercicios em flash

disponiveis na galeria
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Gravar e tocar: Permite gravar pequenos “filmes” do que estamos a fazer e visualiza-
los mais tarde.

Inserir multimédia: Permite inserir ficheiro multimédia

7z

Calibrar: Permite calibrar a caneta mdgica. SO € necessdrio na primeira vez que ¢é
efectuada a ligacdo do computador e do projector ao quadro.

Abrir o navegador da Internet: Abre a Internet

Teclado no ecra: Coloca um teclado virtual no ecra

1 Menu — Piginas

Pagina ankerior

[ Ficheira 4
[%7 Editar ’
ﬁ Ferramentas 4
! D Criar pagina em branco F‘.:‘;ginas

Ctiar pagina com linhas de grade Ajuda »

iE_:j riar pagina de imagem. .. .

EB et B dcplicads ni’n Gestar de dispositivos. ..

E Criar pAgina de calendaria. ..

@ @ Sair do Interrite

D

Ordenador de paginas

Criar pdgina em branco: Adiciona uma pigina branca

Criar pdgina com linhas de grade: Adiciona uma pagina quadriculada

Criar pdgina de imagem: Permite escolher uma imagem de fundo para a folha (ex:

campo de futebol)

Criar pdgina duplicada: Copia uma folha igual a que estd a ser visualizada

Pdgina anterior/Pdgina seguinte: Navegacao nas paginas

Ordenador de pdginas: Permite visualizar todas as paginas ja criadas, trocar a ordem ou

apaga-las.
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& Menu — Ajuda

D Ficheira ;
7 Editar v
ﬂ Ferrarmentas ;
Y Paginas ’
Ajuda do Inkerwrite. ., .ﬁ.p_[ti.a
Procurar actualizacdes. .. e
w=| Preferéncias...
Rregisto eniine "B Gestor de dispositivos. .,
Sobre o Intertrite. e : _
2] Sair do InkerWrite

e

Ajuda do Interwrite: Abre um ficheiro com informagdes titeis do quadro

Procurar actualizacdes: Permite fazer actualizacdes do software Interwrite

Registo on-line: Permite registar o software através da Internet

Sobre o Interwrite: Mostra informac¢des do Quadro
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! Menu — Preferéncias

[ Ficheira r
[57  Editar v
ﬂ Ferramentas »
Yy Paginas »
Ajuda 4
 Preferéncias. .
Gestor de dispositivos, .

Preferéncias. ..

] Ficheiros
D Pégina em branco ~Oprdes de controla [~ Orientacdo do cursor -
[ Pagina com linhas de grade I Detectar automaticamente a cor da caneta " Destro

-] Pagina da imagem 1 e
E”h Transparéncia - Opgdes da janela de anotacdes - et

ﬁ Capturar I Permitir o dimensionamento da janela
Configuracies da barra de ferr:
Personalizar barra de Ferrament
Seleccionar idioma

u Mastrar o ID da Mesa grafica no

I Mostrar a barra de ferramentas com botdes SR

- Endereca Internet padrio

I http:A\Interwrite, webesx. com

Gravar as paginas automaticamente a cada: | Adicionar tkula de pagina
|

Desactivado

1 rninuko v adicionar as paginas a serem expork:

15 minutos v adicionar 4s paginas a serem impressas

30 minutos

~Suavizacdo de curvas

¥ Permitir a suavizacso de poliinhas

[~
|5

oK I Cancelar

O

As preferéncias permitem efectuar configuragdes que ficam predefinidas

aquando a abertura do Interwrite.
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Modo Escritorio

Através do Modo Escritério podemos interagir directamente com as aplicacdes
do Microsoft Office: Word, Excel e Power Point. Com o Modo Escritério podemos

adicionar anotacdes directamente no documento, na folha de cdlculo ou em slides.

k] Menu — Gestor de dispositivos — Modo Escritério

Intervrite Office Mode

moxﬁ%m&h¢®ﬁﬂﬂﬁ%%%%wr®—+

@/gé i, d e

1 - Menu 11 - Powerpoint
2 — Rato 12 - Word
3 — Caneta 13 — Excel
4 - Marcador 14 — Inserir anotagdes
5 - Borracha 15 — Inserir anotagdes seleccionadas
6 — Texto 16 — Adicionar slide ao Powerpoint
7 — Carimbo 17 — Gravar como slide
8 — Seleccionar 18 — Limpar
9 — Anterior 10 - Apagar
10 — Seguinte 20 — Inserir pergunta
21 — Sair
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Anexo 2 - Exemplos de applets utilizados nas aulas

by

Geoplano

“Geoboard” apresenta uma boa sugestdo para a memoriza¢ao
da aprendizagem dos conhecimentos da geometria em
superficie, relativamente a decomposicdo de figuras em
quadrildteros e tridngulos. E um estudo do 7° ano que estd na
continuidade da aprendizagem j4 iniciada nos ciclos anteriores,
mas nunca é demais retomar a visdo concreta do assunto para
poder desenvolver com eficicia os novos conhecimentos. Com
0 “ Geoboard” cada aluno vé€ e aprecia por si a quantificagdo
da superficie de forma concreta, antes de ser introduzido nas
férmulas de célculo.

Fill in any two of the lree boxes.
‘Then press 'Compute' to find the
remaining quantity, using the
relation:

Wihole [3500
Part [1050 ﬂzo %

Percentagens

Com este applet pretende-se que os alunos compreendam
melhor os conceitos de “Todo”, “Parte” e “Percentagem”,
ajudando no célculo de cada um desses valores utilizando as
proporcoes.

Expressoes numéricas

Destina-se ao estudo do tema Nuimeros e Operagdes, com o
objectivo de uma melhor articulacdo com o 2° ciclo. Assim,
podera ser feita uma revisdo de conceitos ja estudados, como

| expressdes numéricas e propriedade das operacdes.

(e m] B

tis very sl ey for onesmall dicerence, Click oz New

T

Denuchers 4 and T and clic cortime

10" Dragand drog 4 posit

cirde, Clek
connave. Drag and deop 3 peirof plus s sgus 2
ol have 7 pesiives o ok away. Then cik
0
12 Dragand drop 7 pes o he ke vy bi
md:hdf:mu? T\})f::‘\e:l‘zmlrﬁﬁm ,/ !
et
-y
% L

Somas algébricas

A escolha deste applet prende-se com o facto de este ajudar a
que os alunos consolidem, de uma forma manipulativa e
virtual, o conceito de adicdo algébrica.

De acordo com o novo Curriculo Nacional, o aluno deve ter
acesso a diversos tipos de experi€ncias a nivel da Matematica,
nomeadamente participando em jogos. Com este applet
cumpro este principio que o Curriculo Nacional nos sugere.

Jogo do 24

Este applet pode abranger qualquer turma do 3° ciclo. O jogo
do 24 permite desenvolver o cdlculo mental e criar habitos de
relacionar os ndmeros entre si. Pode ser jogado na sala de aula
em grupos de dois ou em casa.
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" Conneet
Sliders

—

fx) = (-0.18)x + (-2.48) .
HJ

X Show Trace

Funcao Afim

Este applet apresenta a representagdo gréafica dinidmica da
Fun¢do afim (y =mx+b) que permite pela manipulagdo de
dois botdes a visualizagdo dos casos particulares da funcgio
afim: a funcdo linear (y = mx ) e a fung@o constante (y =b).
Os alunos podem fazer variar o declive (m) e a ordenada na
origem (b) separadamente ou em conjunto e visualizar o
tracado da recta e a sua equagdo. A exploracdo destas relagdes
com a visualizagdo simultdnea do grafico da recta e da sua
equacdo ajuda os alunos a ganhar um conhecimento mais
profundo destes conceitos.

Estd certol

214=8

E qual é o resultado de
1047

1x4=

]

Calculo mental

A 13 comeca por pedir-te um produto que conhecgas escrever,
por exemplo, 2x4=8. Utiliza a letra “x” no lugar do produto a
rd inventa outro diferente e assim sucessivamente.

Este applet pode ser usado em variadissimas situacdes, como
sejam, aulas de substituicdo, aulas de recuperacdo dos alunos
com mais dificuldades ou qualquer outra aula em que
pretendamos um cardcter mais lddico e original. Tem como
grande objectivo desenvolver o cdlculo mental, o raciocinio e a
destreza matematica.

1  Drageach mmber into the function

2 machine and look for a pattern that will
3 allow you to complete the table.
4

Maquina de fungoes

O applet Function Machine € uma aplicacdo que permite
compreender o conceito de funcdo como transformacio de um
nimero através de uma operacdo e analisar a regularidade dos
resultados obtidos. Este applet parece interessante para
introduzir as funcdes no 8° ano.

Factor Game

Este applet pode ser aplicado numa turma do 7° ano. Neste
jogo os alunos t€m que ter bem presente quais os divisores de
um numero natural. Permite-lhes entfo praticar e relembrar a
matéria dada. Pode ser jogado em grupos de dois, ou o aluno

1 com o computador (podendo fazé-lo em casa). E um jogo

competitivo que motiva os alunos.

Shortest Distance

Para os alunos descobrirem a distincia mais curta entre dois
pontos num cubo.
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Estrela interactiva

Pode-se trabalhar a construcao de figuras numa circunferéncia,
nomeadamente a inscricio de poligonos regulares. Com a
reflexdo e experimentacdo, os alunos poderdo concluir que a
inscricdilo de  poligonos regulares torna-se  possivel
seleccionando um ndmero de passos que seja um numero
divisor de 60 e que quanto menor o divisor maior o ndmero de
lados da figura obtida.

Um exercicio a propor seria, no caso de aluno do 8° ano, a
construcdo de uma estrela de cinco pontas, associada ao
simbolo da Escola Pitagdrica.

o High?

i g e sl T
T T
T i 10 PR i
hpEE e R
[ ——
L T
gt |
1
- 1w
i

How High?

Possibilita uma boa apropriagdo das nogdes da drea e volumes
de solidos geométricos nos alunos com muitas dificuldades. As
relacdes entre as diferentes dimensdes associadas ao facto de
os alunos terem a possibilidade de prever o volume a obter no

e ’Iﬁ ez enchimento de um recipiente geométrico a partir de outro com
i WD ' outra forma geométrica cujas dimensdes sdo conhecidas, € sem
fiss Slss wmiwed || divida muito motivante para os professores e para os alunos

dada a capacidade manipulativa do applet.
Transformacoes Geométricas
No contexto de sala de aula nem sempre € facil operacionalizar
estas transformacdes geométricas. Mesmo quando se retinem
todos os recursos e materiais indispensdveis a construcao
geométrica, julgo que a interactividade e capacidade de
—— .| visualizacdo destes recursos permitem um enriquecimento da
Transformations - .
wl Wn_"—aprendlzagem do aluno.
T Transformation _Constituem uma forma simples, rapida e sugestiva de os
] -I —LRotaﬁon _ alunos assimilarem o que € importante em cada uma delas,
- agrupar as isometrias - Simetria ou Reflexdo, Translacdo e
Transformation _Rotac;ﬁo, por ha\_/er manutengdo das medidas dos
@ Translation — | comprimentos, amplitudes de angulos e forma e, no caso da

Ampliagdo e Reducdo, a manutencio apenas das amplitudes de
angulos e forma e associarem a cada uma delas a sua razdo de
semelhanca, respectivamente como um valor superior ou
inferior a 1. A Composicdo de Pares de Transformacdes
permite ainda desenvolver a capacidade de visualizacdo no
plano a par da aplicacdo dos pares de transformacdes, iguais
ou ndo. Por exemplo, no 9° ano, a propédsito da introdugdo dos
vectores, a Composi¢do de duas Translagdes permite perguntar
como determinar o seu resultado (ndo € mais do que a adig¢do
de dois vectores) e concluir se a ordem das operacdes tem
influéncia no resultado.
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K
L]

@@

Frisos (no Atractor)

Este applet que envolve geometria, pode ser muito util, porque
confere uma melhor visualizagdo, logo uma melhor
compreensdo, por exemplo na matéria do 9° ano, que aborda
translacoes e rotagdes. Nos temas de Geometria, a utilizagdo
deste tipo de instrumento suscita um maior interesse nos
alunos.

Matematica Sem Palavras

Este applet relaciona as equacdes de 2° grau com a Geometria,
o que confere uma melhor visualizacdo por parte dos alunos,
permitindo assim uma melhor compreensdo do tema equacdes
do 2° grau.

Tangram

Com este applet consegue-se abarcar desde a composi¢do e
decomposicdo de figuras planas, a relagdo entre as 4reas das
proprias pecas e entre diferentes figuras (equivalentes), a
relacdo entre as medidas dos angulos dos poligonos que
formam o puzzle, a revisao da classificacdo de tridngulos
quanto aos lados e quanto aos angulos e da classificacdao de
quadrildteros. Também abarca as relacdes entre as medidas dos
lados, de acordo com a unidade escolhida, levando ao
aparecimento/consolidacdo de raizes quadradas (nimeros
irracionais).

3nann |
one plajer ~|

30NAROW

0

3+-3[-3+-2

3+4[3+0

3+3

2+-3[-2+-2

2+-1]1-2+0

2+3

A+3[4+2

A+[1+0

-1+3

0+-3[0+-2

0+-1]10+0

0+3

1+-3]1+-2

1+-1[(1+0

1+3

2+-3[2+-2

2+-1]12+0

2+3

3+-3[3+-2

3+-1]13+0

3+3

Make Three

Para além de todo o apoio tecnoldgico que hoje dispomos, €
fundamental que exista em nés uma certa facilidade no céalculo
mental. Ndo sé os aspectos praticos lhe dao importancia, mas
também uma certa gindstica mental que a ele esta associado.
Neste jogo os alunos vao encontrar alguns meios de testar esse
aspecto e também de adquirir um certo "treino". Aplicando as
regras para adicionar nimeros inteiros relativos, o aluno deve
conseguir fazer 3 ou 5 em linha horizontal, vertical ou
diagonal conforme o valor apresentado.

5TICTAC GO

-9

bl ERERERT
P N N el e e

Tic Tac Go

Para além da adicdo de nimeros inteiros relativos também tem
a multiplicacdo e a subtrac¢do. Os alunos podem assim praticar
de uma forma lddica as regras para somar e multiplicar
ndmeros inteiros relativos.
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Finding the Area and Perimeter of Rectangles

Amy urote & e sentence using the messurements of the rectangle.
Perimeter =16+ 16 +8+8
Do you know how much fencing Amy and Ben wil need?

[T

Check Answer

Finding the area and the perimeter of rectangles

Trabalha um dos conceitos mais dificeis de adquirir por parte
dos alunos: a distincdo entre drea e perimetro.

Através de uma linguagem simples, no contexto de uma
histéria, o aluno é recordado do significado do perimetro.
Passamos entdo para o célculo da drea. Onde se explora o
conceito drea e as suas aplicacdes. Depois de percorrer 10
questdes interactivas, ao longo das quais o aluno vai tendo
ajuda para verificar as suas respostas, recebe o relatério da sua
situacdo no dominio da competéncia.

Locate the Alliens

Este applet de caracter lidico estd direccionado para os alunos
do 7° ano de escolaridade e tem como finalidade a
aprendizagem de conceitos como abcissas e ordenadas e
identificagdo de pontos num referencial cartesiano.

Pigina RekenWeb - Make Five - ke § in arowlc Tded

3 0n row ater 8 numbirs!

345

Ax5

o3 Sxd 5x8

w o

T o e )
5 2004 - 2008, Dit I een product van www.rekenweb (Freudenthal intituut)

Make Five

O tradicional jogo “5 em Linha” adaptado ao célculo
numérico, permite a utilizagdo por um ou dois jogadores. E
possivel optar entre adi¢gdes, subtracgdes ou multiplicagdes.

As vdrias opgdes disponiveis permitem que este jogo seja
versatil e agradavel para todos os alunos, permitindo até aos
que revelam mais dificuldades irem aumentando gradualmente
a sua auto — confianga.

P Rk W il gl e o o e e e e probems s | e

Ltk |
Lisi |

S )

F T TR ——— ———

Falling Sums

Uma adaptagio do Tetris ao calculo numérico. E possivel optar
entre adicdes, subtraccdes ou as duas operacdes em
simultineo.

No topo da drea de jogo aparece um rectingulo com uma
adicio ou uma subtraccdo. O jogador tem que fazer
mentalmente o célculo do resultado, ou uma estimativa deste e
decidir se € maior, igual ou menor que 100 (opcdo 0 — 200).
Com as setas do teclado direcciona o rectangulo para o sitio
correcto na base da drea de jogo: esquerda, centro ou direita.

A medida que o jogo vai avancando de nivel, as pegas vio
caindo mais rapidamente, ou seja, hd menos tempo para
decidir.
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Anexo 3 - Inquérito por Questionario

Estimado(a) aluno(a),

O presente questiondrio, que vimos pedir-lhe que responda, faz parte de uma
investigacdo que ird focar a temdtica “Os Quadros Interactivos no Ensino da
Matematica” e a ser realizada no dmbito do Mestrado em Matematica/Educacao.

O objectivo desta investigagc@o consiste em avaliar o contributo que os Quadros
Interactivos ddo no processo ensino-aprendizagem, nomeadamente nas aulas de
Matematica. Com base nesta ferramenta, pretendemos testar a importancia dos Quadros
Interactivos nas escolas, nomeadamente nos alunos do 7°Ano de Escolaridade.

E da maior importincia que responda de forma consciente a todas as questdes
apresentadas no questiondrio, mesmo que niao tenha a certeza total, ndo deixe de
responder seleccionando a resposta que lhe parecer mais conveniente.

Apesar disso, ¢ da maior importancia que leia atentamente o enunciado e que
responda com sinceridade e de forma empenhada a todas as perguntas do questiondrio,
pois um tal sentido de responsabilidade € indispensdvel a obtengdo de resultados que
traduzam a realidade.

Neste contexto de responsabilizacdo, os professores, enquanto utilizadores dos
dados, comprometemo-nos a ndo fazer qualquer uso desta informag¢do, a ndo ser em

anonimato.

Muito obrigado pela colaboracio!

(Vera Marques)
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“Os Quadros Interactivos no Ensino da Matematica”

‘ Sexo: ‘ Masculino O ‘ Feminino O ‘

\Idade: \12Anos O \ 13 Anos O |14Anos o | 15Anos [

= Em cada afirmacdo, assinale o que mais corresponde a sua opinido, sendo que:

| 1 = Concordo totalmente; 2 = Concordo; 3 = Indeciso/a; 4 = Discordo; 5 = Discordo totalmente |

A Aprendizagem com o Quadro Interactivo nas aulas de Matematica

| 1 [ 2 ]3] 4 5

1. O recurso ao Quadro Interactivo melhora,
significativamente, os indices de motivacdo e empenho dos
alunos nas actividades de sala de aula.

2. O recurso ao Quadro Interactivo melhora a concentragdo
dos alunos nas actividades de sala de aula.

3. O Quadro Interactivo facilita a aprendizagem dos alunos.

4. O Quadro Interactivo ajuda a diminuir as diferencas entre
os alunos que té€m acesso as TIC e aqueles que ndo tém.

5. Alguns alunos continuam indiferentes as actividades em
sala de aula, mesmo aquando da utilizacdo do Quadro
Interactivo.

6. A utilizacdo de Quadros Interactivos tem uma influéncia
positiva no relacionamento entre os alunos.

7. A utilizacdo do Quadro Interactivo tem uma influéncia
positiva no relacionamento entre os alunos e o0s
professores.

8. O recurso ao Quadro Interactivo contribui para a melhoria
dos resultados da avaliacdo dos alunos.

O Ensino com o Quadro Interactivo nas aulas de Matematica

[ 1 [ 2 [ 3] 4[5

1. Gosto de aprender através do Quadro Interactivo.

2. Quando trabalhamos com o Quadro Interactivo ndo fico
nervoso por ir ao quadro.

3. E facil aprender a trabalhar com o Quadro Interactivo.

4. O uso das tecnologias d4 mais oportunidades para aprender
conteddos novos.

5. Prefiro o Quadro Interactivo ao quadro tradicional.

6. O Quadro Interactivo facilita a exposi¢ao/apresentacio dos
conteddos.

7. Nao me adapto nem aprendo com as actividades realizadas
no Quadro Interactivo.
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= Em cada afirmac@o, assinale o que mais corresponde a sua opinido, sendo que:

A = Excelente; B = Bom; C = Razoavel; D = Mau; E = Nao sabe/ndo responde

As Aulas de Matematica com o Quadro Interactivo

Consideras que o uso das novas tecnologias no
processo ensino-aprendizagem € ...

As aulas de Matematica com o Quadro Interactivo
foram ...

O Quadro Interactivo permite que a minha
atengdo nas aulas seja ...

O Quadro Interactivo permite que a minha
motivacdo para as aulas de Matematica seja ...

Trabalhar com recursos de Geometria Dindmica,
nomeadamente o Geogebra, no Quadro Interactivo
foi ..

A resolugdo de problemas e fichas de trabalho, no
Quadro Interactivo, visualizando os esquemas/
imagens foram ...

= Ao longo das aulas de Matematica utilizaste diversas ferramentas que te apoiaram

na aprendizagem. Da lista que se segue indica as que mais gostaste.
(Podes escolher no maximo duas opgdes).

Livro Escolar 0 | Caderno de exercicios g | Computadores (Sala TIC) 0 ‘
Quadro preto o | Videoprojector O
Quadro interactivo g | Jogos Manipulativos O

- 148 -




