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Resumo

A grande evolucdo, das tecnologias dos meios de informacdo e dos suportes para 0S
contetdos pedag0gicos, que se acentuou mais a partir da segunda metade do século XX,
veio auxiliar em muito a reinvencao do ensino. Tudo isto faz com que haja uma maior
dispersdo dos contetdos o que leva a uma crescente necessidade de os filtrar de forma

eficiente.

Estes contetdos poderdo ser de utilizacdo local ou constituir a base do ensino assistido
por computador, sendo mais habitual a utilizacdo deste tipo de tecnologias a partir do
Ensino Secundéario. Torna-se, deste modo, fundamental que haja uma melhor
organizacdo dos conteudos pedagogicos recorrendo, sempre que possivel, a projectos

multimédia que utilizem as novas tecnologias como apoio.

Actualmente este € um desafio que se coloca a todos aqueles que se encontram de

alguma forma ligados ao ensino e foi nesse contexto que surgiu este trabalho.

O principal objectivo deste projecto é o de propor e avaliar um modelo pedagdgico,
baseado no paradigma construtivista, capaz de motivar os alunos a terem uma
participacdo mais dinamica no desenvolvimento do seu conhecimento. Propde-se que,
pela introducdo organizada de um ambiente multimédia, o aluno deixe de ser o alvo e

passe a fazer parte integrante, activa e participativa do sistema educativo.

Consegue-se desta forma que o aluno tenha mais um instrumento para o ajudar no
percurso de ensino/aprendizagem. Este instrumento, tratando-se de uma ferramenta
multimédia, tera a vantagem de despertar mais a atencdo dos alunos, embora exija

cuidado com a sua aptidao para este tipo de meio.

O IP@BD é um projecto que foi desenvolvido para o ensino da Matematica, pois neste
momento é uma das areas em que os alunos evidenciam mais dificuldades a nivel de
aprendizagem. O factor que potencia esta situacdo é a falta de canais de transmissdo de
conhecimento que cative os alunos a dedicarem-se ao estudo desta disciplina e tanto

quanto possivel com aplicagdes praticas.



O publico-alvo a que se destinou este projecto foram alunos do Ensino Secundario
Recorrente, uma vez que estes necessitam de um outro tipo de abordagem pedagdgica

gue os motive a frequentar a escola, depois de um dia de trabalho.

Para a implementacdo do IP@BD, e tratando-se de um sistema de gestdo de
aprendizagem, o Moodle foi a plataforma elegida. Esta escolha teve como fundamentos
o facto de ser um sistema open source, em que a curva de aprendizagem €é pequena, e
porgue ja tem uma grande comunidade de adeptos que criam e mantém uma extensa

variedade de médulos o que Ihe confere uma flexibilidade enorme.

Para a investigacdo em causa existem trés proposi¢fes chave para a avaliacdo do

modelo proposto que sdo as seguintes:

= As tecnologias escolhidas foram as mais adequadas do ponto de vista das escolas e
dos alunos.
= O meio de difuséo da plataforma foi o mais correcto.

= O modelo cumpriu 0s seus objectivos de apoiar os alunos no seu estudo.
A avaliacdo do modelo pedagdgico foi feita através da realizacdo de um inquérito aos

alunos na fase final do projecto. Através da interpretacdo e andlise de resultados

conclui-se que as proposi¢oes definidas, inicialmente, foram conseguidas.



Abstract

The great evolution in information medium technology and the supports for pedagogic
contents, a growing tendency in the second half of the twentieth century, helped the
teaching model remodelling. All of this causes a greater contents dispersion, which

leads to a growing necessity to select them efficiently.

These contents can be locally used or make the basis for remote assisted teaching,
which is more common in the elementary school. This last model will require a better
organization of pedagogic contents using, whenever possible, multimedia projects

supported by new technologies.

In the current time, this is a challenge to all of those who are part of the teaching

process and main purpose of this work.

The main goal of this project is to propose and evaluate a pedagogic model, based in the
constructive paradigm, able to motivate the students to have a more dynamic

participation on the development of their knowledge.

In this work it is proposed, with the organized introduction of a multimedia
environment, that the student is no more the target but an integrant, active and

participant part of the educational system.

With this approach, the student has one more instrument to help him in the learning
process. This instrument, being a multimedia tool, will have the advantage to capture

the students attention, but it demands more care with their aptitude to this environment.

The “IP@BD” is a project developed for the teaching of Mathematics, as this is one of
the subjects in which students manifest an increased difficulty. The main cause for this
situation is the lack of knowledge transmission channels that could increase the students

work on this subject and specially their practical applications.



The main target for this project were the students attending the Elementary Appealing
Instruction, because they need a different kind of pedagogic approach that motivate

them to attend school after a working day.

To implement IP@BD, and being a learning management system, Moodle was the
elected platform. The choice was based in the fact it is an open-source system with a
small learning curve and also because it as a large amount of adepts who develop a large

variety of modules that gives this platform a huge flexibility.

To support these investigation three key propositions were made, in order to evaluate

the chosen model:

= The used technologies were adjusted to schools and students
» The platform diffusion environment was correct

= The model fulfilled its objectives in supporting the students study

The pedagogic model evaluation was made through a students inquiry in the final part
of the project. The final conclusion, after interpretation and analysis of the results, was

the achievement of the initially defined propositions.
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IntercAmbio Professor/@luno na Base Digital

1 Introducéo

“Se queremos progredir,

ndo devemos repetir a historia,
mas fazer uma historia nova”
Gandhi

O que hoje designamos por Ensino Secundario tem a sua origem no principio do seculo
XVI. Foi nesta altura que se estabeleceu na sociedade, de forma estruturada, um
conjunto de disciplinas que levou & criagdo de escolas proprias para as ministrar, tendo
como objectivo fundamental preparar uma elite social e cultural para o ingresso em

Cursos Superiores.

O objectivo do Ensino Secundario ja ndo é o de preparar uma elite. “Os elevados indices
de insucesso escolar e o abandono precoce da escolaridade obrigatéria sdo uma
realidade no nosso pais e cabe as escolas e professores tentar de algum modo corrigir
esse problema.” (FENPROF, 2002).

Cada vez mais é fundamental reinventar o ensino de modo a estimular o interesse dos
alunos, em particular “para areas consideradas mais problematicas e em que esse

insucesso é mais notdrio, como € o caso da Matematica.” (Monteiro, 2001).

1.1 Contextualizagcéo

A grande evolugédo das tecnologias dos meios de informacdo e dos suportes para 0S
contetdos pedagogicos, que se acentuou mais a partir da segunda metade do século XX,
veio auxiliar muito a tal reinvencdo do ensino. No entanto, tudo isto faz com que haja
uma maior dispersao dos conteidos o que leva a uma crescente necessidade de os filtrar
de forma eficiente e para isso é indispensavel ter professores e alunos tecnologicamente
preparados. Estes contetdos poderdo ser de utilizacdo local ou constituir a base do

ensino assistido por computador, nomeadamente utilizando tecnologias Web, sendo
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mais usual o uso deste tipo de tecnologias a partir do Ensino Secundario, apesar de ja
comecarem também a surgir programas para 0s mais jovens, abrangendo deste modo o

Ensino Basico.

Numa nova era tecnoldgica, os professores deverdo ser encaminhados, estimulados e
fundamentalmente encorajados a aproveitar todas as vantagens que essas tecnologias
Ihes oferecem, ndo s6 no ensino, mas também procurando criar nos seus alunos uma
apeténcia que os entusiasme a usar tais meios. Estardo desta forma a incentivar os seus

alunos para a aquisi¢éo de novas capacidades, tais como:

= Acesso a informacéo;

= |dentificacdo da informacdo relevante;

= Selecgédo da informagdo tendo em conta o contexto em causa;

= Agquisicdo daquela informagéo, partindo das fontes mais adequadas e das
tecnologias mais avancadas;

= |Interpretacdo da informacao obtida;

= Avaliacdo dessa mesma informagéo;

» Organizagdo da informacéo em varios suportes e formatos;

= Incluséo e utilizacdo dessa informacao na sua base de conhecimentos.

Por outro lado responde-se a influéncia que a sociedade tem cada vez mais sobre as
escolas, colocando nestas uma maior pressdo e exigindo que estejam sempre atentas as

evolugdes tecnologicas oferecendo um ensino de maior qualidade.

Aguela resposta insere-se nas expectativas dos alunos para progredirem na sua
preparacdo para 0 Mundo real. As novas geragdes de aprendizagem sdo obrigadas a uma
rapida capacidade de adaptacdo, comunicacdo e trabalho de equipa o que leva a uma

maior multidisciplinaridade e autonomia.

Consegue-se assim que os professores perante as novas tecnologias e novos alunos se
deparem com a necessidade de elaborar e pdr em prética abordagens pedagdgicas mais

ousadas.
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1.2 Motivacéao e Objectivos

O interesse pelas novas tecnologias e a aplicacdo destas no ramo educacional surgiu
quando integrei a equipa de formadores no projecto Maia Digital que teve como
objectivo “dotar todas as escolas primarias, cujas instalacbes o permitissem, de um
laboratdrio inteiramente dedicado as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo. Este
laboratorio ir4 permitir a cada turma utilizar as TIC de uma forma transversal no
desenvolvimento das areas curriculares ndo disciplinares de acordo com o projecto
curricular da turma (Dec. Lei 6/2001). Este projecto envolvera aproximadamente 5000
alunos, 300 professores e contemplara a criagdo de aproximadamente 40 laboratorios.”
(Maia Digital, 2006).

Depois de dois anos dedicados a formacéo de alunos na utilizacdo das TIC, do Ensino

Basico passei para 0 Secundario, um universo significativamente diferente.

Como professora de Informatica, neste novo nivel de ensino, tive a oportunidade de
leccionar alunos do Ensino Secundario recorrente e deparei-me com um tipo de alunos
completamente distinto daquele que tinha durante o dia. Aqueles tinham necessidade de
um maior apoio e de um acompanhamento constante dos professores, ja que s6 iam a

escola das sete da tarde até a meia-noite.

Sendo quase todos alunos “trabalhadores/estudantes” o primeiro tempo era quase
sempre sinonimo de falta. Os conteddos escolares eram passados pelos colegas que
tinham conseguido chegar a tempo mas tornava-se sempre complicado, sendo
impossivel, tirar dividas com os professores pois havia incompatibilidade entre os

tempos livres de uns e de outros.

Neste contexto, uma das areas pedagogicas mais fragilizada acaba por ser a das Ciéncias
composta por disciplinas mais praticas e em que se processa mais o desenvolvimento
intelectual; torna-se assim necessario aplicar de forma préatica os contetdos teoricos
para tentar evitar a memorizagdo e aplicacdo dos mesmos. Neste ambito a disciplina

mais desfavorecida é a Matematica, uma vez que por si S0 € uma ciéncia pragmatica.

Assim sendo, o principal motivo que esteve na origem deste trabalho foi o de aliar ao
desafio do desenvolvimento de um projecto multimédia, uma area pedagdgica que

-3-



IntercAmbio Professor/@luno na Base Digital

necessita de ser mais trabalhada e mais percebida pelos alunos, de modo a que se torne

mais intuitiva, atractiva e inteligivel.

O objectivo e propor, implementar e avaliar um modelo pedagdgico capaz de motivar e
incentivar os alunos a terem uma participagdo mais directa na preparacdo das aulas.
Propde-se, pela introducdo organizada de um ambiente multimédia, que o aluno deixe
de ser o alvo e passe a fazer parte integrante, activa e participativa do sistema educativo,
conseguindo-se desta forma que tenha mais um instrumento para o ajudar no percurso
de ensino/aprendizagem. Este instrumento, tratando-se de uma ferramenta multimédia,
tera a vantagem de despertar mais a atencdo dos alunos, embora exija cuidado com a

disponibilidade destes para aquele tipo de meio.

S&o muitas as disciplinas que este trabalho poderia abordar mas, como anteriormente
referido, a Matematica além de ser uma disciplina chave para os cursos cientificos é a
disciplina onde se encontra uma maior taxa de reprovacao e de insucesso escolar, como

explica Ponte, (Ponte, 94):

“O insucesso em Matematica ndo depende apenas das caracteristicas da disciplina nem
das concepcdes dominantes acerca da sua aprendizagem. Em boa parte ele resulta
igualmente do insucesso escolar em geral. Sem se renovar profundamente a escola,
tornando-a um espaco motivante de trabalho e de crescimento pessoal e social, o
problema do insucesso tenderd a perpetuar-se, na Matematica como nas restantes
disciplinas. (...) Para combater esse insucesso a principal medida passa por alterar este
papel, retirando-lhe a funcéo selectiva e mostrando como esta ciéncia pode constituir,

para todos, uma actividade intelectual gratificante e enriquecedora.”

Para o desenvolvimento deste trabalho, pelas razdes anteriormente apontadas, surge a

escolha da disciplina de Matematica.

No final pretende-se avaliar e comparar concretamente em que medida este projecto
ajuda a que os alunos obtenham resultados francamente diferentes daqueles a que a

Matemaética tem sido alvo, quer quantitativamente, quer qualitativamente.

A aprendizagem ndo é apenas um processo empirico, é necessario saber aplicar aquilo
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que se aprende, tal como explica Ponte, ainda no contexto do artigo citado na sec¢éo

acima, (Ponte, 94):

“Para os alunos, a principal razdo do insucesso na disciplina de Matematica resulta desta
ser extremamente dificil de compreender. No seu entender, os professores ndo a
explicam muito bem nem a tornam interessante. Ndo percebem para que serve nem
porgue sdo obrigados a estuda-la. Alguns alunos interiorizam mesmo desde cedo uma
auto-imagem de incapacidade em relagdo a disciplina. Dum modo geral, culpam-se a si

préprios, aos professores, ou as caracteristicas especificas da Matematica. (...) “

Torna-se, deste modo, fundamental que haja uma melhor organizacdo dos conteidos
pedagdgicos recorrendo, sempre que possivel, a projectos multimédia que utilizem as

novas tecnologias como apoio.

Actualmente este € um desafio que se coloca a todos aqueles que se encontram de
alguma forma ligados ao ensino e foi no seguimento desse que surgiu este trabalho.
Desenvolver um projecto para 0 Ensino Secundario que ofereca aos alunos uma
metodologia de aprendizagem que o0s cative e 0s incentive na caminhada que tém de

fazer até chegar a um Curso Superior ou simplesmente ao mundo do trabalho.

Este projecto servird para ajudar os professores nessa tarefa, pois disponibilizard um
meio onde poderdo analisar, conjuntamente com os alunos, as suas disciplinas. Podem,
deste modo, adaptar o0 seu método de ensino de maneira a conseguir transmitir a matéria

de uma forma mais clara e abrangente para estes.

1.3 Estrutura da dissertacéo

A estrutura deste documento inicia-se com o capitulo 1 onde se faz uma
contextualizacdo no que se refere a area em que este trabalho se enquadra assim como
se descreve a motivacao e os objectivos que estiveram na base de desenvolvimento do

projecto. Além dos pontos anteriores encontra-se ainda esta sec¢ao.

No capitulo 2 apresenta-se o estado actual de algumas tecnologias mais proeminentes

ligadas ao ensino a distancia, e depois definem-se as varias abordagens pedagogicas
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existentes. De seguida analisam-se as tecnologias disponiveis e respectivas ferramentas
de aprendizagem que podem ser enquadradas no modelo pedagdgico. Neste capitulo séo
ainda estudadas algumas iniciativas e projectos de maior relevo que procuram
implementar as tecnologias referidas anteriormente, quer num ambito mais geral, quer
na area da Matematica. Por ultimo determinam-se quais, e porqué, as ferramentas

adoptadas na implementacao da plataforma e respectivo conteddos.

No capitulo 3 é definida a metodologia utilizada, descrevendo-se as diferentes etapas

por que se passou, e a forma como foram realizadas.

No capitulo 4 comeca-se por um estudo e respectiva avaliacdo do publico-alvo a que se
destinou este projecto. De seguida descreve-se uma implementacdo do modelo
pedagdgico construtivista definido, baseada numa plataforma colaborativa de

ensino/aprendizagem.

No capitulo 5 avalia-se 0 modelo pedag6gico em que a plataforma se fundamenta. E
também neste capitulo que séo avaliadas as proposi¢Oes definidas anteriormente.

No capitulo 6 encerra-se este trabalho com a conclusdo a que se chegou, com a
investigacdo desenvolvida, e respectiva avaliagdo dos resultados. Sdo ainda feitas
algumas consideragdes sobre possiveis trabalhos futuros, partindo desta base, com a

introducdo de eventuais tecnologias que entretanto venham a surgir.

No capitulo 7, e Gltimo, é possivel encontrar-se a bibliografia consultada no decorrer
deste projecto de investigacdo, seguida dos anexos que contém os inquéritos colocados

aos alunos.
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2 Estado da Arte

“No meio de qualquer dificuldade
encontra-se a oportunidade.”

Albert Einstein

A utilizacdo obrigatoria da tecnologia — além de ferramenta e fonte de actividade de
investigacdo e de aprendizagem — procura preparar os alunos para uma sociedade em
que os meios informéticos terdo um papel consideravel na resolugdo de problemas de

natureza cientifica, profissional e social.

O uso de tecnologia adequada facilita ainda uma participacdo activa do aluno na sua
aprendizagem como ja era referido por Sebastido e Silva, quando escreveu no "Guia

para a utilizacdo do Compéndio de Matemética" que:

"Haveria muitissimo a lucrar em que o ensino ... fosse ... tanto quanto possivel
laboratorial, isto €, baseado no uso de computadores, existentes nas préprias escolas ou

fora destas, em laboratorios de calculo”. (S. Silva, 1964)

Por isso todas as Escolas Secundarias devem dotar-se, quanto antes possivel, de
Laboratérios de Matematica que integrem estes recursos e outros que se venham a

revelar necessarios.

Os recursos escolhidos deverdo ter em vista tanto a sua utilizagdo no proprio
Laboratorio, como em salas de aulas indiferenciadas, sendo que o ideal € que estes
sejam disponibilizados via Web para que assim consigam chegar mais longe. No caso de
os alunos ndo terem acesso a Internet, em casa, devem disponibilizar-se os recursos em
formato digital para que tenham sempre acesso a estes. A organizagdo dos contetudos
ndo deverd ser feita ao acaso mas sim devera ter sempre por base um modelo

pedagodgico que suporte a utilizacdo das novas tecnologias.
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Seguidamente sdo feitas abordagens pedagdgicas e tecnologicas a diversos conceitos
que se revelaram importantes no decorrer da investigacdo que deram origem a este
trabalho (seccdo 2.1 e seccdo 2.2 respectivamente). Depois de feitas as abordagens
foram investigadas ferramentas de aprendizagem que pudessem vir a ser incorporadas
no projecto (secgdo 2.3). Foram ainda analisadas iniciativas e projectos pedagogicos que
de alguma forma se relacionassem com o projecto em causa (secc¢do 2.4). Por ultimo, e
depois de bem analisados o0s pontos anteriores, adoptou-se as ferramentas de

aprendizagem que melhor se adequavam ao publico-alvo e a Escola (secgao 2.5).

2.1 Abordagens Pedagdgicas

Em qualquer area torna-se importante definir padrbes e standards que irdo ajudar a
desenvolver politicas de evolugdo homogénea. Neste contexto, a educacdo ndo é uma
excepcao, sendo necessario definir estratégias de ensino para melhor orientar todos os
envolvidos nesta area; para isso definem-se modelos pedagdgicos.

Assim sendo, os modelos pedagogicos sdo o elo de ligacdo entre os objectivos e a sua
concretizacdo pratica nas diferentes accGes formativas. Os mesmos sdo também o
sistema que gere, controla, avalia e dinamiza o processo de ensino/aprendizagem na sua

interaccdo com 0s meios tecnoldgicos e operacionais.

Ao longo do século XX a evolucéo social, cultural e acima de tudo tecnoldgica levou a
um novo conceito de educacdo. Conceito este que se baseia numa nova dimensao de
tempo no que respeita ao processo de aquisicdo do conhecimento que cada vez mais

exige um nivel de habilitagdes superior no mundo do trabalho.

A actual aprendizagem ndo permite paragens e, cada vez mais, segue um trajecto onde a
auto-aprendizagem predomina langando novos desafios aos sistemas de ensino mais

tradicionais.

De acordo com este enguadramento, e tendo por base o desenvolvimento das novas
tecnologias da informacdo e comunicacdo, elaborou-se uma profunda pesquisa na area

dos modelos pedagdgicos ja existentes e na evolucdo destes até se chegar ao b-learning.
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2.1.1 Paradigma Behaviorista

O Behaviorismo, utilizado nos anos 50 e 60, apresenta o aluno passivo, ou seja, um
aluno que interage num ambiente de aprendizagem manipulado. Existe um processo no
qual a sequéncia e os contetdos de aprendizagem séo controlados com apenas 0 minimo
de interaccdo e colaboracdo. Aqui € atribuida pouca importancia aos processos
cognitivos internos de aprendizagem; o objectivo é que o aluno aprenda uma realidade

tal como o professor a interpreta.

Em Harvard, B. F. Skinner era o principal expoente de um grupo de pesquisadores que
constituiram o modelo pedagdgico Behaviorista segundo o qual se acreditava que a
aprendizagem era fruto de memorizagbes provenientes de repeticbes de accoes
realizadas pelos alunos.

Ja na década de sessenta empresas, como a IBM, fizeram esfor¢cos no sentido de
produzirem um tipo de sistemas em que 0s computadores passaram a ser maquinas que
disponibilizam mddulos sequenciais de instrucdo para os alunos, passando a ser

responsaveis pela correcgédo das respostas finais.

E importante notar que este tipo de modelo n&o permite a interacgdo professor /aluno ou
mesmo aluno/aluno, uma vez que ndo existem mecanismos que promovam este tipo de

relacao.

Neste paradigma educacional o professor tem as seguintes fungdes:
= transmitir conhecimentos ao aluno;
= decidir os passos de ensino;
= definir os objectivos, com base em critérios que fixam 0s comportamentos;
= reforcar a probabilidade de ocorréncia de uma resposta a ser apreendida;
= ser o elo de ligag&o entre a verdade cientifica e o aluno;

= garantir a eficcia de transmissdo do conhecimento.

Como se pode constatar este € um processo unidireccional em que o professor € visto
como detentor de toda a sabedoria. Ndo existe troca de ideias nem passagem de

conhecimento do aluno para o professor.
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Neste processo ndo sdo valorizadas as relages afectivas e pessoais dos sujeitos nele

envolvidos o que faz com que ndo haja interacgéo.

No que se refere ao aluno, no Behaviorismo, este tem apenas o seguinte papel:

= receber
= escutar
= escrever
= repetir

= copiar

a informacdo recebida tantas vezes quantas as necessarias até acumular na sua mente o

conteddo que o professor lhe transmitiu.

Ou seja: o aluno ndo possui qualquer conhecimento, aprende apenas se, € 0 que, 0
professor Ihe ensinar, ndo desenvolvendo a capacidade de criar ja que se limita apenas a
reproduzir o que aprende. No final deste processo, o aluno é uma base de dados de

conhecimentos estaticos transmitidos pelo professor.

O aluno é avaliado quando atingir os objectivos que o professor propés — esta €
chamada de avaliacdo por objectivos —. Para tal é necessario que o programa de

aprendizagem seja conduzido até ao final de uma forma consertada.

Actualmente este ainda é o modelo pedagogico aplicado em muitas escolas portuguesas

no Ensino Secundario.

A falta de bases por parte dos alunos, os conteudos demasiado extensos dos programas e
os diferentes niveis de ensino levam a que os professores nao disponham do tempo que
necessitariam, e gostariam de ter, para conseguir aplicar um outro método de ensino.
Muitas vezes ndo se permite ao aluno explorar os conteldos das matérias dadas de

forma a poder descobrir por si mesmo os conhecimentos que tem de adquirir.

2.1.2 Paradigma Construtivista

Ja na década de sessenta, surgem varias teorias de aprendizagem que derrubam o

pensamento behaviorista e surge assim um novo conceito do acto de ensinar.
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Segundo Khum (Pozo 1998), o paradigma behaviorista comega mesmo a entrar em crise
e cede lugar a ciéncia cognitiva onde o processamento de informacdo passa a ser o

paradigma dominante.

De acordo com o Construtivismo, de que Seymour Papert, sob a influéncia de Piaget, é
um dos autores mais reconhecidos, a construcdo da realidade envolvente resulta da

reflexdo individual das experiéncias.

Neste processo de aprendizagem o aluno tem uma intervengéo activa na construcdo do
seu ambiente de aprendizagem, independentemente do contexto social, e é capaz de
compreender o Mundo através da sua propria percepcdo. Consegue-se desta maneira
criar um ambiente interactivo e de colaboracdo em que o conhecimento deixa de ser

uma simples copia da realidade existente.

A aprendizagem é feita por etapas, centrada no desenvolvimento individual do aluno, o
que leva ao seu desenvolvimento mental. O aluno é permanentemente desafiado a
reelaborar 0s seus conceitos a um novo nivel, através da reestruturacdo constante do
ensino/aprendizagem. Para isso, precisa de garantir acesso a uma vasta colec¢do de
materiais e recursos basicos que o ajudem a criar um pensamento independente e lhe

déem liberdade para construir um conhecimento proprio.

A implementacdo deste modelo pedagdgico nas escolas da-se por volta da década de
oitenta, o que conduz a que o professor deixe de ser apenas o transmissor de
conhecimento e passe a apoiar, incutir e incentivar a descoberta individual de novos

conhecimentos por parte dos alunos.

No Construtivismo de Piaget, também chamado de Construtivismo Interaccionista, as
estratégias nem sempre sdo bem definidas, propositadamente, para que desta forma o

aluno aprenda a construir e reorganizar as suas proprias estratégias.

Neste paradigma educacional o professor tem como principais funcgdes:
= evitar a rotina e a fixagdo de respostas e habitos;
= propor problemas aos alunos mas sem mostrar as solugdes;

= dar lugar a desafios;
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= proporcionar aos alunos a orientacdo, a autonomia e 0 uso correcto do auto
controlo;
= realizar com os alunos as experiéncias que estes previamente prepararam;

= criar 0 espirito de equipa com o propdsito de estimular o trabalho em grupo.

O professor deve assumir o papel de intermediario, investigador, pesquisador,
orientador e coordenador. Para que todo o processo se realize conforme o esperado €
necessario que haja uma convivéncia entre aluno e professor, para que este possa
observar o comportamento do aluno e passe deste modo a fomentar a troca de ideias € 0

dialogo, onde ha lugar para perguntas de ambas as partes.

Quanto ao aluno, este deve ser um elemento activo e observador em todo o percurso do
ensino/aprendizagem. No Construtivismo, compete ao aluno seguir as seguintes
funcdes:

= idealizar;

= experimentar;

= comparar;

= relacionar;

= analisar;

= contrapor;

= levantar hipoteses;

= argumentar.

Fazendo uso de todas estas capacidades cabe ao aluno encontrar a solucdo, ou solucdes,

dos problemas que Ihe sdo propostos.

Neste modelo pedagdgico no que se refere a avaliacdo deve-se proceder de forma a
analisar se o aluno adquiriu as respectivas nocOes e se realizou correctamente

operagdes, experiéncias, etc.
O seu rendimento pode ser avaliado de acordo com a sua aproximacgdo a uma norma

qualificativa ambicionada e também através de reproducdes livres, explicacBes préaticas

ou mesmo através do proprio interrelacionamento dos conteddos.
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2.1.3 Modelo Virtual de Aprendizagem

Sao muitas as concepcdes de virtual e algumas das definicbes mais comuns, que se pode

encontrar na Wikipédia, (Wikipédia, 2006), sdo as seguintes:

= Algo que é apenas potencial ainda nao realizado (a definicdo histérica). Virtual
referir-se-ia a uma categoria tdo verdadeira como a real. O virtual ndo seria
oponente ao real. O virtual pode ser oposto ao actual, porque o virtual carrega
uma poténcia de ser, enquanto o actual ja é.

= Algo que ndo é fisico, apenas conceptual.

= Algo que ndo é real. Virtual é tudo aquilo que ndo é palpavel, i.e., geralmente
alguma abstraccéo de algo real.

= A simulacédo de algo, como em Realidade Virtual.

Um dos mais conhecidos autores a tratar do tema € o francés Pierre Lévy. No seu livro

"O que é o virtual?", ele expde a seguinte definigao:

" ...0 virtual ndo se opde ao real, mas sim ao actual. Contrariamente ao possivel,
estatico e ja constituido, o virtual € como o complexo problematico, o0 né de tendéncias
ou de forcas que acompanha uma situacdo, um acontecimento, um objecto ou uma
entidade qualquer, e que chama um processo de resolucdo: a actualizacdo.” (Lévy,
1996).

Associada a esta actualizacdo de que nos fala Lévy apareceu mais um novo conceito e

uma nova realidade, a Internet.

“A Internet é o coracdo de um novo paradigma socio-técnico, que constitui na realidade
a base material das nossas vidas e das nossas formas de relacdo, de trabalho e de
comunicacdo. O que a Internet faz é processar a virtualidade e transforma-la na nossa
realidade, constituindo a sociedade em rede, que é a sociedade em que vivemos.”
(Castells, 2003).

“Com a chegada da Internet as escolas, em meados da década de noventa, vislumbrou-

se uma nova perspectiva de aplicacao da informatica na Educacdo.” (Moran, 1997).
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Nesta altura surgem ainda os sistemas computacionais de acesso ndo linear a
informacdo, também chamados de hipertextos, que aliados as TIC passaram a
possibilitar uma variedade e facilidade na pesquisa da informagdo. Deste modo,
consegue-se uma constru¢cdo do conhecimento mais adaptada as caracteristicas

cognitivas do aluno.

Os sistemas computacionais passam a ser considerados também como um meio de
comunicagéo entre alunos e professores. E necessario no entanto ter cuidado quando se
fala de comunicacgéo online no ambito do ensino/aprendizagem, esta ndo deve ser uma
comunicacdo vazia, despida de conteido mas antes deve proporcionar a troca de ideias

e assim formar um conhecimento colectivo e plural.

Pierre Lévy (1997) aponta mesmo algumas transformacbes nas relacbes de
aprendizagem entre aluno e professor, a partir da utilizacdo e da compreensdo desses
sistemas computacionais. O professor é o responsavel por impulsionar a discussao entre
e com os alunos que além de interagir com este passam também a interagir uns com 0s
outros. O processo cooperativo de aprendizagem € conseguido tendo por base a troca de

informacdes e experiéncias o que leva a construcdo do conhecimento.

Segundo Marilena Chaui "os instrumentos tecnolégicos sdo ciéncia cristalizada em
objectos materiais... destinam-se a dominar e transformar 0 mundo e ndo simplesmente
a facilitar a relacdo do homem com o mundo”. O termo “Tecnologia” considerado
como conhecimento humano, reflecte uma aproximacdo alternativa que considera

tecnologia como um dos componentes do meio sécio-cultural, (Heidegger, 1977).

Mas para Pierre Lévy (1993), as tecnologias habitam no nosso quotidiano de tal forma
que ja fazem parte de "natureza humana”, entdo, podem ser pensadas como
"tecnologias da inteligéncia”, e portanto articulam-se com 0 nosso sistema cognitivo de

tal forma que ndo conseguimos pensar sem recorrer a elas.

Como ferramenta do conhecimento, as tecnologias tém um papel integrante e servem
como instrumento de raciocinio, que ampliam e transformam de modo radical as
antigas maneiras de pensar, interagindo com o sistema cognitivo principalmente sob

duas formas (Lévy, 1993):
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= transformam a configuracdo da rede social de contetdos, consolidando novos
conhecimentos, possibilitando novas pautas interactivas de representacédo e de
leitura do mundo;

» permitem novas constru¢des, baseadas em metéaforas e analogias.

E por volta desta altura, década de noventa, que o conceito de conhecimento sofre uma
grande reviravolta e passa a fazer parte de um novo universo, o virtual. Este leva ao
aparecimento de um novo modelo pedagdgico centrado na utilizacdo das novas
tecnologias, fundamentalmente a Internet, a que se deu o nome de “Modelo Virtual de
Aprendizagem”.

Este € um modelo que se baseia no modelo pedagdgico Construtivista uma vez que
incentiva os alunos a construirem o seu proprio conhecimento e a descobrirem, através
da utilizacdo da tecnologia, novos conceitos e novos saberes. Para que haja esta
utilizacdo das novas tecnologias foi necessario criar um suporte para que a relacéo

pudesse ser estabelecida.

Chega-se deste modo aos ambientes digitais de aprendizagem que *...sd0 sistemas
computacionais disponiveis na Internet, destinados ao suporte de actividades mediadas
pelas tecnologias de informacdo e comunicacdo. Permitem integrar maltiplos media,
linguagens e recursos, apresentar informagdes de maneira organizada, desenvolver
interaccdes entre pessoas e objectos de conhecimento, elaborar e socializar producdes
tendo em vista atingir determinados objectivos. As actividades desenvolvem-se no
espaco e no tempo, ritmo de trabalho em que cada participante se localiza, de acordo
com uma intencionalidade explicita e um planeamento prévio denominado design
educacional, o qual constitui a espinha dorsal das actividades a realizar, sendo revisto e

reelaborado continuamente no funcionamento da actividade (Almeida, 2003)".

O processo de acesso e obtencdo de informacéo, neste tipo de sistema de aprendizagem,
é facilitado. Pode ser efectuado a qualquer hora e em qualquer lugar, basta ter ligacdo a
Internet, apoiando deste modo o desenvolvimento de projectos e a coordenagdo das

respectivas actividades.

Através da utilizacdo e manipulacdo deste tipo de espacos virtuais de aprendizagem

consegue-se uma maior interac¢do entre quem os utiliza, sendo que essa comunicagdo
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pode ser sincrona ou assincrona, dependendo do tipo de actividade que o utilizador

pretende efectuar.

A hipertextualidade permite, por Gltimo, o desenvolvimento de atitudes de colaboracdo
entre 0s seus utilizadores, tendo sempre como objectivo o ensino/aprendizagem. A
conectividade, interactividade e hipertextualidade séo as trés caracteristicas que marcam
a diferenca no que se refere a ambientes virtuais de aprendizagem, quer estes sejam

individuais ou de grupo.

No ambiente virtual, outras caracteristicas que o definem sdo a flexibilidade da
navegacdo e as formas de comunicagdo que oferecem aos alunos a possibilidade de
decidirem quais os caminhos a seguir para chegar a informacao pretendida.

As caracteristicas tecnoldgicas que este tipo de ambiente disponibiliza devem garantir
um sentimento de presenca virtual. Mesmo que os utilizadores estejam em espacos
fisicos diferentes e acedam ao ambiente virtual em dias e horérios distintos, deve existir
a sensacdo de que o trabalho estd a ser desenvolvido no mesmo lugar e ao mesmo

tempo.

E preciso que aqueles que utilizam este tipo de ambiente ndo se sintam perdidos, ou

seja, € crucial que se sintam sempre contextualizados, quer em tempo, quer em espaco.

Para que todas estas funcionalidades sejam Uteis e realizaveis é preciso, além das
tecnologias disponiveis e do contetdo pedagogico desenvolvido numa disciplina ou

projecto educativo, que se implemente uma nova pedagogia.

As seguintes “estratégias orientaram a criacdo dos primeiros ambientes virtuais tendo
por base a visdo de uma sala de aula presencial. O uso desses ambientes mostrou, no
entanto, que se tratava de uma outra realidade educacional, com caracteristicas e

sentidos proprios:

= Incorporar elementos ja existentes na Web, como correio electronico e grupo
de discusséo;
= Agregar elementos para actividades especificas de informatica, como

providenciar arquivos e copias de seguranca;
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= Criar elementos especificos para a actividade educacional, como médulos para
0 conteldo e a avaliacdo;
= Adicionar elementos de administracdo académica sobre curso, alunos,

avaliacOes e relatérios”. (Aradjo, 2003)

Sdo varios os ambientes virtuais de aprendizagem que se destinam a area da educacéo,
sendo que alguns utilizam sistemas abertos ou distribuidos e outros funcionam numa
plataforma proprietéria, ou seja existe uma empresa responsdvel pela criacao,

desenvolvimento e venda dessa plataforma.

Para que este tipo de ambiente funcione, com bons resultados e seja de facto util, é
necessario saber gerir o tipo de informacdo e de dados que nele se apresentam, ou seja,
torna-se imprescindivel a existéncia de um sistema que consiga gerir estes novos

conceitos ligados a aprendizagem.

2.2 Abordagens Tecnoldgicas

Neste ponto sera feita uma abordagem a nivel tecnoldgico de modo a encontrar as
tecnologias disponiveis que permitem um enquadramento do modelo pedagdgico.

Tratando-se o IP@BD de um sistema de gestdo de conteldos de aprendizagem é
necessario entender muito bem este conceito, bem como, todas as tecnologias e
ferramentas que em conjunto permitem chegar a este produto final; de seguida passa-se

ao estudo deste tipo de ferramentas.

2.2.1 Sistema de Gestédo de Aprendizagem

Um sistema de gestdo de aprendizagem, a que habitualmente se chama de LMS
(Learning Management System), € a aplicagdo de um determinado software ou de uma
tecnologia baseada na Web e que é utilizada para planear, executar, e avaliar um

processo de aprendizagem especifico.

Tipicamente um LMS providencia um meio de disponibilizar um determinado
contetdo, assim como também permite avaliar a participagdo e o desempenho dos

alunos envolvidos no processo, fazendo primariamente 0 seu registo.
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O objectivo de um LMS é simplificar a gestdo de programas direccionados para 0
ensino/aprendizagem dentro de uma determinada organizacdo e pode disponibilizar um

ou varios cursos simultaneamente.

Para se conseguir aquele objectivo, é necessario ter em conta uma serie de aspectos
quando se desenvolve um LMS, de onde se destacam 0s seguintes:

» Integracdo — o conteudo disponivel no LMS deve poder ser integrado e
funcionar correctamente com outros tipos de sistema de gestdo de
aprendizagem;

= Reaproveitamento — o0s conteudos devem-se poder reutilizar, nomeadamente
através da utilizacdo de objectos de aprendizagem, RLO;

= Controlo — este tipo de sistemas deve dispor de um mecanismo fiavel de
controlo dos conteudos e dos utilizadores;

= Acesso — 0s utilizadores devem aceder apenas aos conteldos a que tém
autorizacdo, no periodo de tempo préprio destinado as suas necessidades;

» Durabilidade — os conteidos e o préprio sistema de gestdo de conteudos,
LMS, devem seguir as regras de normalizacdo em vigor no mercado para

evitar que se tornem obsoletas num curto espaco de tempo. ”

(Adaptagdo de Denominato R., 2003)

No caso dos administradores, e tendo em conta as caracteristicas citadas anteriormente,
o sistema auxilia a anélise e a disponibilizacdo das informagdes, a seleccdo de dados, e a
criacdo de relatdrios sobre o progresso dos utilizadores.

Mas a maioria dos sistemas LMS ndo possuem recursos que permitam a rapida e
simples criacdo de contetdos pedagdgicos. Este € um dos principais motivos pelo qual a
maioria das empresas fornecedoras deste tipo de servigos tem procurado oferecer
ferramentas complementares ou trabalhar com parceiros com o intuito de desenvolver

esse tipo de conteudos.

-18 -



IntercAmbio Professor/@luno na Base Digital

Dreamweaver, ek,

’E“f
LMS u_ﬁl;}‘gﬂ
O B O . .
- /- III.l | \ \\\\\
/" ._..' I| 1 I'. \\
SN L

Figura 1 — Estrutura de um LMS (Nichani, 2001)

Como podemos ver pela Figura 1, sdo varios os elementos que fazem parte do LMS,
sendo de salientar o administrador, o professor, que pode ser ou ndo administrador e 0s
alunos. De seguida apresenta-se sob a forma de esquema as varias tarefas que cada um
destes elementos desempenha dentro do LMS (Adaptacdo de Lucena, 2003):

Qrada com Escolha do
Ccurso

\

Listagem de
Ccursos

login e senha.

(Avaliacdo)

f Realizacdo de Testes

»

—_————

Adicéo de
recursos

-

/___t____\

: Escolha do
| recurso

f Partilha de conhecimento

(chat, forum e e-mail)

’ (exercicios, jogos, ...)

Execucdo de tarefas

Figura 2 — Tarefas do Aluno dentro de um LMS
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Figura 4 — Tarefas do Administrador dentro de um LMS

Segundo Lucena (2003), através da exploracdo dos diferentes tipos de utilizadores, é

possivel optimizar a ferramenta para diferentes perfis.

Um dos objectivos, para quem elabora este tipo de sistemas, € que estes sejam
padronizados, em funcdo disso o governo dos Estados Unidos, através do seu
Departamento de Defesa, uniu-se a industria tecnoldgica, em meados da década de
noventa, para iniciar um movimento de adopcdo de um padréo unico para este tipo de

sistemas de educacdo a distancia.

A “Advanced Distributed Learning”, ADL, é um consdércio de pesquisa composto por
orgdos do governo norte-americano e do sector privado que no inicio de 1999
apresentou 0 SCORM (Shareable Content Object Reference Model).

“SCORM é um conjunto de normas, especificacBes e orientacBes técnicas para 0
de

interoperabilidade, a reutilizacao, a acessibilidade e a durabilidade. A interoperabilidade

desenvolvimento de conteudos aprendizagem, de forma a garantir a

refere-se & capacidade de intercAmbio de contetdos entre diferentes plataformas. A
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reutilizacdo corresponde a capacidade de incorporar conteudos em multiplas aplicagdes
e contextos, sendo por isso facil de usar e de modificar. A acessibilidade ¢é a capacidade
de aceder remotamente a conteudos e de os distribuir por diferentes localiza¢Ges. E por
altimo, a durabilidade equivale a capacidade de garantir a operacionalidade dos
conteddos com a mudanca da tecnologia ndo sendo necessario alteracfes significativas

face a novas versdes do sistema de e-learning. “ (Neves, 2006).

Desde entdo, o padréo SCORM tem passado por evolucGes e aperfeicoamentos e neste
momento encontra-se em fase de desenvolvimento o0 SCORM 2004 (32 Edi¢éo), estando
a ser testada a versao beta. (ADLnet, 2006).

O processo de normalizacdo que este tipo de padréo dispde permite ao professor obter
algum feedback do percurso do aluno dentro da plataforma. Por exemplo: o nimero de
vezes que entrou na plataforma ou que acedeu a um determinado conteudo, modulo,
ferramenta ou sequéncia de aprendizagem. Permite ainda saber o nimero de tentativas
bem ou mal sucedidas feitas para completar um questionario ou um trabalho, a
avaliacdo intermédia ou final da aprendizagem no contetdo, assim como o tempo que

permaneceu dentro do sistema.

A primeira plataforma portuguesa a cumprir todas as especificagdes da norma SCORM
1.2 foi o “Formare”, sendo reconhecida como SCORM Adopter / ADL Partner pela
ADL.

SGORM Adopter

Figura 5 - SCORM Adopter / ADL Partner

Sdo cada vez mais as instituicdes que se apoiam neste tipo de sistema. “Os mais
utilizados na Europa séo o Blackboard, Luvit, WebCT ...” (Paulsen & Desmond, 2002)

e actualmente existe outro sistema que tem vindo a ganhar destaque, o Moodle.
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= Blackboard (Blackboard, 2006)
A Blackboard Inc. € uma companhia privada formada em 1997 em Washington, nos
Estados Unidos da América, por iniciativa da Universidade Cornell e dos seus alunos

conjuntamente com uma equipa de dois consultores.

B b Blackboard Learning System
Blackboard Leunhg Systetrl 6

[ Login ]
¢ Course Catalog )

Figura 6 — Sistema de Gestdo de Aprendizagem Blackboard Learning System

Este depressa se transformou num dos principais vendedores, a nivel mundial, de
sistemas LMS, desenvolvendo o seu proprio sistema, como € o caso do “Blackboard
Learning System™?”, que é uma aplica¢do de um software para as instituicGes dedicadas

ao ensino/aprendizagem.

= Luvit ( Luvit, 2006 )

Este foi um projecto desenvolvido na Suécia, na Universidade de Lund. A ideia surgiu
quando se pretendeu criar uma plataforma de suporte ao ensino online que fosse
direccionada para as actividades comerciais do pais. Posteriormente tornou-se numa

empresa comercial sueca com razoavel sucesso na Escandinavia e outros paises.

SLUVIT

Figura 7 — Sistema de Gestao de Aprendizagem Luvit

= WebCT (WebCT, 2006)
E um ambiente de aprendizagem online usado por mais de 1500 instituicbes em 61

paises, sendo por isso um dos mais utilizados no mercado.

O WebCT (Web Course Tools) teve origem num projecto da “University of British
Columbia” no Canada. Foi criado com o objectivo de desenvolver uma ferramenta que
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permitisse aos professores a construcdo de cursos a distancia, sem que estes tivessem

que dispor de muito tempo e recursos.

Welcome To

WebCT

Figura 8 — Sistema de Gestao de Aprendizagem WebCT

Apesar de ser um recurso pago, sendo esta uma das suas desvantagens, permite ainda
assim uma instalacdo para teste. Foi entretanto comprado pela BlackBoard.

= Moodle (Moodle, 2006)

O Moodle foi criado em 2001 pelo educador e cientista computacional Marti
Dougiamas. E mais um software de gestdo de aprendizagem e de trabalho colaborativo
que permite a criacdo de cursos, disciplinas ou apenas grupos de trabalho o que leva a
formacéo de comunidades de aprendizagem.

Tnoodlle

Figura 9 — Sistema de Gestdo de Aprendizagem Moodle

O acrénimo que originalmente deu origem a palavra Moodle foi: “Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment”. Em Inglés a palavra moodle € um verbo que
descreve a ac¢do que, com frequéncia conduz a resultados criativos, de deambular com
preguica, enquanto se faz com gosto o que for aparecendo para fazer. Assim 0 nome
Moodle aplica-se tanto a forma como foi inicialmente desenvolvido, como a maneira
que actualmente um aluno ou professor se envolve no curso/disciplina que se encontra

online.
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Este sistema tem vindo a evoluir desde 1999, tendo vindo a ser desenvolvido sob um
percurso colaborativo por uma comunidade virtual que reGne programadores de
software livre, administradores de sistema, professores, designers e utilizadores de todo

0 mundo.

Uma das vantagens desta plataforma é o facto de estar traduzida em mais de sessenta

linguas o que permite uma proliferacdo rapida de sites baseados neste tipo de sistemas.

Outra vantagem, muito importante, que o Moodle tem é o facto de ser distribuido
livremente na forma de open source, sob a licenca de software livre “GNU Public
License”. Isto significa que apesar de possuir direitos de autor, pode ser redistribuido e
0 seu codigo fonte alterado ou desenvolvido para satisfazer necessidades especificas,
desde que sejam seguidas algumas regras, como por exemplo:

= disponibilizar o cddigo-fonte a terceiros;

= n&o modificar ou retirar licenca original e os direitos de autor;

= aplicar o mesmo licenciamento a qualquer trabalho derivado deste.

Além da possibilidade de disponibilizar recursos e ferramentas online, o Moodle
permite ainda a criacdo, dentro de cada projecto, de salas de chat, féruns de discussao,
glossérios, inquéritos, testes, divulgacdo de trabalhos com recepgdo dos respectivos

ficheiros entre outros.

Como pré requisitos 0 Moodle apenas necessita de um computador onde esteja instalado
o PHP que, é uma linguagem de programacéo interpretada, livre e muito utilizada para
gerar conteidos dindmicos na Web, podendo suportar varios tipos de bases de dados, em
particular MySQL.

Para se ter um projecto a funcionar no Moodle é necesséario comecar pela instalacao e
proceder a respectiva configuracdo do software num servidor. De seguida procede-se a
recolha e anélise dos conteidos pedagdgicos que se quer colocar online, desenvolvendo
para tal objectos multimédia de aprendizagem. Criacdo de uma base de dados local, da
comunidade que vai fazer parte do projecto, dar formacéo a professores e alunos para
que saibam navegar dentro da plataforma e por fim, ir actualizando os contetdos e a

informacao que circula dentro dos varios modulos do projecto.
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2.2.2 Sistema de Gestado de Conteudos

Um gestor de contetdos, ou CM (Content Management), € composto por uma série de
processos e tecnologias que suportam a evolucgédo do ciclo de vida da informacao digital.
Esta informacéo digital é frequentemente consultada como contetdo, quer seja a nivel

educacional ou empresarial.

Este tipo de conteddo pode surgir sob a forma de texto, tal como um documento, ou
entdo ficheiros multimédia como audio e video, ou qualquer tipo de ficheiros cuja
existéncia exija gestdo de contetidos. O ciclo de vida destes contedidos consiste em cinco
fases: criar, actualizar, publicar, traduzir, e instalar e s&o normalmente desenvolvidas

por varios técnicos.

Torna-se assim necessario o0 aparecimento de um sistema que permita a gestdo deste
tipo de contetdos. Surgem deste modo os CMS, sistemas de gestdo de conteddos, que
ndo sdo mais do que uma aplicacdo Web utilizada para controlar os sites e respectivos

conteddos.

Em muitos casos, este tipo de sistemas requer software especial de edigdo e construcao
dos respectivos contetdos, muitas vezes chamados de objectos multimédia de

aprendizagem.

O objectivo dos CMSs € simplificar a criacdo e administracdo de contetdos online,

sendo que a gestdo é possibilitada por dois processos:

= Separacdo do conteudo da apresentagdo do mesmo: o0s intervenientes apenas
tém de se concentrar em entregar os contetdos ndo tendo de se preocupar com

a forma como este vai ser apresentado ao publico.

= Implementacdo de um fluxo de trabalho: os contetudos entregues sdo primeiro
aprovados antes de serem submetidos para visualizacdo e, depois de
publicados, sdo mantidos disponiveis por um certo periodo de tempo apos o

qual sdo arquivados.
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Como se pode ver na Figura 10 os componentes de conteddo sdo constituidos por

blocos de informagdo mais pequenos, logo, neste caso a reutilizacdo da informacéo é

possibilitada a este nivel.

Uma das vantagens destes componentes de conteddos é que possibilitam uma

leitura/montagem personalizada.

LA

Designer Eeporter

N

c"‘#'.. ..'

Componentes . il
de contendo . [ F S

-9
wmT A 0,
Edigép e Fevisdn

Meoitagem Personalizada
CMS

lﬁl

Outros

[
Autor

Aprovagio

L
Publicagho

=M
=

Artigos publicados dingidos ao leitor alvo

Figura 10 — Estrutura de um CMS (Nichani, 2001)

Os componentes de contetdos quando utilizados na area do ensino sdo vulgarmente

chamados objectos de aprendizagem, ou objectos de aprendizagem reutilizaveis

(RLOs).

S&o exemplos de CMSs o Joomla, 0 Mambo, Drupal, entre muitos outros.

afl~

&

Joomlal mambo

Figura 11 — Sistemas de Gestdo de Contetido
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2.2.3 Objectos de Aprendizagem Reutilizaveis

Os objectos de aprendizagem reutilizaveis, também chamados de RLOs, sdo pequenos
blocos de conteido que podem ser combinados de forma a criar conteddos mais
complexos (cursos, disciplinas, ligdes ...), podendo assumir as mais variadas formas,

desde texto, video e animacdes entre outras.

O objectivo deste tipo de objectos é fazer com que os alunos extraiam conhecimentos a

partir dos seus contetdos de uma forma mais dindmica e participativa.

Existem varias maneiras de criar um RLO, recorrendo a utilizacdo de software
proprietario, como por exemplo o Saba, adquirindo-0s a empresas que ja possuem a
experiéncia e o conhecimento como é o caso da Netg e da SmartForce, ou criando-0s

directamente usando ferramentas de aprendizagem.

2.2.4 Sistema de Gestédo de Contetudos de Aprendizagem

Um LCMS, ou sistema de gestdo de conteudos de aprendizagem, € maioritariamente
baseado em aplicacBes Web e € usado para criar, editar, publicar e gerir objectos de

aprendizagem.

Este combina as capacidades de gestdo de um LMS com capacidade de criagcdo e de

montagem personalizada de um CMS. Também aqui existe um fluxo de trabalho:

= Os designers irdo criar novos RLOs com objectivos especificos ou criar novos

cursos ao juntarem os RLOs ja existentes.

= Os editores irdo rever os cursos/RLOs submetidos e decidir se estes serdo
aprovados ou rejeitados; se aprovados os cursos/RLOs serdo colocados a

disposicao de todos, caso contrario serdo enviados para serem revistos.
= Regras de personalizacdo serdo inseridas de maneira a que todos 0s que

tenham perfis que coincidam com o objectivo do curso/RLO tenham acesso a

este.
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Como se pode observar na Figura 12, existe um repositério de RLOs que tanto pode ser

usado independentemente como combinado para criar conteddos mais complexos.
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Aplicagdes Proprietarias | Conteidos

Formularios
haszeados na Web

@ Loutor
gl
Repositario I ID D _ o
de RLO's I Disponibilizacio de
I I:I |:| Cursos.-’RT_O'_s_. »
Edizio e Revisio ® Lprovagio — ,w
BT TR —

A |
Figura 12 — Estrutura de um LCMS (Nichani, 2001)

Um exemplo deste tipo de sistemas é o ATutor, Figura 13, que tem vindo a crescer no

meio educacional por se tratar de uma ferramenta open source.

Comrse Sorves ) by Bt Page =) RG] 2 bl | vt | S | i
Introduction to ATutor LCMs -
Moms || Forums || Ghosary || Mamage = i

.

Home

Figura 13 - Sistema de Gestao de Conteudos de Aprendizagem

2.3 Ferramentas de aprendizagem

Sdo varias as ferramentas de suporte que poderdo fazer parte de um ambiente de
aprendizagem virtual, por serem uma mais valia para o percurso de

ensino/aprendizagem do aluno. O numero de ferramentas que preenche este nicho
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comeca a ser elevado o que exige que seja feita uma escolha cuidadosa de maneira a
ajustar as ferramentas ndo s6 as necessidades existentes mas também aos recursos

disponiveis nas instituicdes que os desejarem usar.

Quanto maior o nimero de ferramentas distintas a utilizar por uma dada instituicéo,
maior sera 0 custo com a aquisicdo e formacdo de conhecimentos por parte dos

intervenientes; deste modo deve haver uma preocupacédo na escolha das ferramentas.

Outra questdo a ter em conta é que a maioria das ferramentas ndo é gratuita, por
conseguinte € necessario adquirir as respectivas licengas 0 que se torna mais uma
despesa para estas instituicdes que em tempos de crise nem sempre se predispbe a
gastos que possam considerar desnecessarios, apesar das mais valias que as ferramentas

de suporte trazem aos alunos.

Ao longo dos trés anos do Ensino Secundario, os alunos na disciplina de Matematica
abordam os seguintes temas: nimeros e geometria, incluindo vectores e trigonometria;

funcdes reais e analise infinitesimal; estatistica e probabilidades.

A abordagem da Geometria inclui assuntos de geometria sintética e métrica, geometria
analitica e vectorial e trigonometria com as competéncias de célculo numérico a elas

associadas.

A abordagem das funcdes reais considerara sempre estudos dos diferentes pontos de
vista — gréfico, numérico e algebrico — sobre tipos simples de fungdes, desde as
algébricas inteiras, que sdo as tratadas no 10° ano, passando pelas fraccionarias e
acabando nas trigonométricas, exponenciais e logaritmicas e outras julgadas

importantes.

O ensino de todos estes temas tem de ser suportado em actividades propostas a cada
aluno e a grupos de alunos que contemplem a modelacdo matematica, o trabalho
experimental e o estudo de situacdes realistas sobre as quais se coloquem questdes
significativas e se fomente a resolucdo de problemas ndo rotineiros. E assim que se

aprende a gostar da Matematica.
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De seguida apresenta-se o resultado de uma alargada pesquisa dedicada aos softwares
educativos que se podem utilizar dentro do universo matematico e que podem trazer

mais valias aos alunos, dentro e fora da sala de aula.

= MatlLab (MatLab, 2006)

E um programa de computador concebido sobretudo para computagdo numérica. O
objectivo deste programa é o da resolucdo de problemas através de técnicas matriciais,
sem que se tenham de escrever extensos programas em linguagens classicas, como o C

ou 0 Java.

Entre muitas vantagens, destacam-se a simplicidade dos seus comandos, muito idénticos
a forma como sdo escritas as expressdes algébricas em Matematica, a sua rapidez de

calculo e a grande precisdo numérica.

MATLAB

Copyright 19842004, The MathWorks, Inc

Figura 14 — MatLab

O MatLab tem uma caracteristica muito interessante que é a possibilidade de a maioria
das operacdes poderem ser efectuadas directamente sobre a area de trabalho. Os seus

comandos sdo simples e intuitivos e o resultado obtido é de facil interpretacéo.

E um programa que se encontra em constante evolugéo e ao qual vao sendo adicionadas
novas capacidades, em particular no que diz respeito a construcdo e manipulacdo de
gréficos (lineares, 2D e 3D). O acesso a esta ferramenta € feito atraves de icones e
janelas, onde professores e alunos podem ver diversificar metodologias de

ensino/aprendizagem da Matematica.
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O MatLab enquadra-se perfeitamente no Ensino Secundario visto que a sua
programacao é simples e usa como base o recurso a ambientes graficos. Consegue-se
assim aliar a Matematica a Informatica, o que da como resultado o entendimento

pratico.

» MathCad (MathCad, 2006)

E um software desenvolvido para céalculos analiticos ou numéricos, nomeadamente na
area da Engenharia, que envolvem variaveis e funcbes. Permite ainda a criacdo de
mecanismos e funcdes especificas de calculo de matrizes e vectores no calculo

diferencial e integral. Executa graficos 2D e 3D e ainda permite a ligacdo ao Excel.

Sob o ponto de vista pedagogico, como se trata de um sistema aberto, os alunos podem

seguir todos os passos que ocorrem na resolucdo de um qualquer problema.

Figura 15 — Mathcad

A versdo 12 do Mathcad consagra duas décadas de desenvolvimento deste software, o
que garante uma maior estabilidade. Neste momento ja se encontra disponivel a versdo
Mathcad 13.

= Maple (Maple, 2006)

E um sistema de algebra computacional comercial. Constitui um ambiente informatico
para a computacdo de expressdes algébricas simbolicas permitindo o desenho de
gréficos a 2D ou 3D. Trata-se de uma linguagem de programacéo interpretada, com

escrita dindmica do cadigo.

Existem duas versdes deste software, profissional e académico, com uma diferenca de

precos substancial, que nos leva a pensar que este tipo de ferramentas ja € produzido a
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pensar nos mais jovens. As edi¢cdes estudantis actuais, a partir da versdo 6.0 ndo contém
limitacGes computacionais, mas trazem menos documentacdo impressa, questdo essa

resolvida com a colocacéo da informagéao online.

Figura 16 — Maple

= Cinderella (Cinderella, 2006)

E um programa interactivo de Geometria que suporta uma grande diversidade de
objectos geométricos, pontos, rectas, circulos, poligonos e cénicas, sendo que ndo é
preciso ter conhecimento de técnicas de programacdo. Foi programado em Java,
correndo por isso em qualquer maquina com JVM instalado. Este software permite que
professores e alunos facam constru¢cBes complexas com a méaxima correc¢do

matematica.

= Modellus (Modellus, 2006)
E um software que além de nos possibilitar explorar modelos matematicos e fisicos,
entre outros, permite-nos, de um modo simples, construir modelos matematicos para o

estudo de sistemas de varios géneros.

Os alunos podem trabalhar com modelos previamente construidos, modificar os valores
de pardmetros e dos dados iniciais e construirem os modelos resultantes do
aperfeicoamento de esbocos. O programa permite ainda, de forma facil e rapida,

construir graficos e tabelas que descrevem o comportamento do modelo.
O Modellus, permite ainda a criacdo de “janelas de animacgédo” cuja importancia esta

relacionada, ndo s6, com questdes de ordem ludica, como também com questbes que se

prendem com a compreensdo do modelo ao permitir efectuar simulacfes. Além de
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poder integrar numericamente, este programa possui um “motor” de derivacdo
simbolica que Ihe permite calcular e representar graficamente a derivada de qualquer

funcéo.

Figura 17 — Modellus

= Mathematica (Mathematica, 2006)
E um software versatil porque permite interagir com uma grande variedade de
programas, linguagens, bases de dados, tipos de dados e possibilita a construcdo de

interfaces e publicacéo de documentos.

A sua versatilidade atrai utilizadores de todas as areas levando a que este seja utilizado
nas mais variadas tarefas, directa ou indirectamente, isto € através do proprio software

ou em alternativa, por exemplo, recorrendo a utilizagdo de um browser.

MATHEMATICSS |

VR ENEV LNV Y

Figura 18 — Mathematica

A programacdo simbdlica é a tecnologia subjacente a todas estas capacidades. O facto
de ser uma ferramenta com elevado potencial comercial ndo lhe retira 0 mérito no

campo educacional.
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= QOctave (Octave, 2006)

E uma ferramenta open source alternativa ao Maple, e usa uma linguagem de alto nivel
compativel com o MatLab. Fornece uma interface em linha de comando para a
resolugdo numérica de problemas lineares e experimentacdo numeérica, podendo ser

usado como linguagem orientada a batch.

Possui ferramentas para a resolucdo de problemas numéricos de algebra linear, pesquisa
de raizes de equacgdes ndo lineares, integracdo de fungdes ordinarias, manipulacdo de

polindmios e integracdo de equacdes diferenciais.

E facilmente extensivel através de funcdes definidas pelo utilizador e escritas na
linguagem prépria do Octave, ou usando médulos dinamicamente carregados escritos
em C++, C, Fortran ou outras linguagens. O Octave é a melhor alternativa Free

Software para o MatLab.

=  Excel 2003 (Excel, 2006)

O Microsoft Excel faz parte do pacote Microsoft Office e actualmente é o programa de
folha de calculo mais popular do mercado. As folhas de célculo electrénicas facilitam
todas as tarefas que envolvem calculos, principalmente no que diz respeito a calculos

estatisticos.

m ) Microsoft Office
.. Excel

Figura 19 — Microsoft Office Excel

O Excel é um software que faz parte de alguns conteidos pedagdgicos a desenvolver em
algumas disciplinas do Ensino Basico e Secundario nas areas de informatica e de

gestdo, apresentando algumas limitagdes quando se pretendem cruzar variaveis.
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= SPSS for Windows (SPSS, 2006)
O software SPSS for Windows, Statistical Package for the Social Sciences, tal como o
Excel, é uma ferramenta que permite a realizacdo de calculos estatisticos complexos e

visualizacdo dos respectivos resultados.

As ferramentas que fazem parte deste software permitem automatizar procedimentos
pela utilizacdo de linguagens de programacao especificas, seja pela utilizacdo de macros
ou de scripts e recorrendo a utilizacdo das tecnologias ja implementadas no mercado e
que sdo do conhecimento dos utilizadores como é o caso do Microsoft Visual Basic.

Este € um software que faz ja parte dos curriculos de algumas disciplinas no Ensino
Secundario porque apresenta algumas inovacdes relativamente, por exemplo, ao Excel.
Ao contrério deste tipo de folhas de célculo no SPSS nédo hé limite quanto ao numero de
observagdes e de variaveis a tratar, incluindo este uma vasta gama de gréaficos

interactivos e de procedimentos para automatizacao de tarefas rotineiras.

2.4 Iniciativas e projectos pedagogicos analisados

Cada vez mais é frequente a procura de novas maneiras de incentivar, motivar e ensinar

os alunos recorrendo a utilizacdo das novas tecnologias.

De seguida sdo analisadas algumas iniciativas e projectos de maior relevo que procuram
implementar as tecnologias referidas anteriormente, quer num ambito mais geral, quer

na area da Matematica.

2.4.1 Ambito geral

De seguida séo apresentados alguns projectos de caracter mais geral que procuram levar
até aos alunos as novas tecnologias no &mbito da sala de aula quer estas sejam o objecto
de estudo ou néo.

= eTwinning (eTwinning, 2006)
Programa que foi criado para oferecer as escolas a oportunidade de aprender umas com
as outras, partilhar pontos de vista, ideias e até mesmo informacéo e, por conseguinte,

promover a consciéncia do modelo europeu de sociedade poliglota e multicultural.
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Pode definir-se eTwinning como uma associacdo a longo prazo de, pelo menos, duas
escolas pertencentes a dois paises europeus distintos e que utiliza as Tecnologias da
Informacédo e da Comunicagdo — TIC — para desenvolver em conjunto uma actividade
pedagdgica relevante.

3 L

eTwinning

[ ]
ELecarning o

Education and CuMure

Figura 20 — eTwinning

A visdo eTwinning prevé associacdes educativas em que um grande nUumero de
professores, 6rgdos directivos e pessoal auxiliar se comprometem numa actividade a
maultiplos niveis. O objectivo € que todos os funcionarios de duas ou mais escolas
geminadas interajam por um periodo de tempo consideravelmente longo. Poder-se-a
chegar a trabalhar uma gama ampla de disciplinas, temas do curriculo ou até outros

interesses relacionados com o desenvolvimento profissional de todos.

= Escola Virtual (EscolaVirtual, 2006)

E um projecto de educagdo da Porto Editora, pioneiro a nivel nacional, que introduz um
novo modelo de aprendizagem. Recorrendo as mais recentes Tecnologias da Informacéo
e Comunicacdo, 0 seu maior objectivo é apresentar a todos os alunos um método de

estudo mais atractivo e estimulante.

Tendo por base uma plataforma de ensino personalizada, a Escola Virtual apresenta
todos os conteudos programaticos de cada uma das disciplinas nucleares, recorrendo a
integracdo de recursos multimédia. Este projecto tem uma grande desvantagem,
principalmente para os alunos, de ser um servico pago. O custo de inscricdo depende do
namero de disciplinas seleccionadas e possibilita 0 acesso a todos os contetdos dessas

mesmas disciplinas apenas pelo periodo de um ano lectivo integral.
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= “Professores Inovadores” (Professoresinovadores, 2006)
Este € um projecto bastante diferente do anterior sendo direccionado para 0s
professores. Enquanto o anterior se tratava de um software este é um portal online que

esta focalizado para formar e ajudar os professores que leccionam as TIC.

O site permite o intercdmbio de recursos e planos de aulas, formacdo continua, sala de
aulas virtuais, forum, salas de conversacdo e debate o que leva a uma maior partilha de

informacao, sendo que uma das maiores vantagens é sem duvida o facto de ser global.

= “Ciéncia em Casa Ciéncia Viva” (CienciaEmCasa, 2006)

E um projecto que procura oferecer a todos os que 0s visitam experiéncias que possam
ser feitas em suas proprias casas e que estimulem a sua aprendizagem no ambito das
disciplinas Ciéncias Naturais e Fisico-Quimica. Esta forma de cativar os utilizadores
tem o mérito de conseguir persuadir os mais novos de maneira a levar que toda a familia
participe, ja que sdo experiéncias que requerem a supervisdo de um adulto. Logo
promove o ambiente familiar e a0 mesmo tempo propde-se a transmitir conhecimentos a

todo o nucleo familiar, servindo assim como motor cultural.

= “TIC” (Tic, 2006)

E uma pagina pessoal de um professor que desta maneira procurou transmitir aos seus
alunos a matéria leccionada na sua disciplina, colocando exercicios online, ao oferecer a
oportunidade de conversarem uns com o0s outros fora do ambiente escolar e ao permitir-
Ihes colocar as suas proprias paginas na Web. Este tipo de actividades leva a que 0s
alunos procurem a pagina nao tanto por obrigacdo mas mais por ser um local onde eles

encontram desafios e diferentes formas de comunicacao.

2.4.2 Ambito especifico — Matemética

Ja no “Guia para a utilizacdo do compéndio de Matematica”, Sebastido e Silva (1964)
dizia que “a modernizacdo do ensino da Matematica terd de ser feita ndo s6 quanto a
programas, mas também quanto a métodos de ensino. O professor deve abandonar, tanto
guanto possivel, 0 método expositivo tradicional, em que o papel dos alunos € quase
cem por cento passivo, e procurar, pelo contrario, seguir o método activo, estabelecendo
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didlogo com os alunos e estimulando a imaginacdo destes, de modo a conduzi-los,

sempre que possivel a redescoberta.”

Surgem assim uma série de projectos direccionados para a vasta area da Matematica
com o0 objectivo de tornar o ensino/aprendizagem desta disciplina mais activo e

participativo por parte dos alunos.

Estes projectos disponibilizam plataformas que servem de base de apoio aos
professores, fornecendo assim um suporte tecnoldgico as aulas presenciais, € importante

salientar que este ndo substitui estas.

= “Atractor” (Atractor, 2006)

Este projecto tem por finalidade essencial a criacdo, manutencdo e o desenvolvimento
de um Centro Interactivo dedicado ao ensino da Matemética. Muito resumidamente,
poder-se-a dizer que um dos principais objectivos do Atractor é atrair para a

Matematica, usando-a como ferramenta de trabalho pratico.

Este € um projecto dirigido a todo o Pais, que ficara instalado na cidade de Ovar e

procurara alargar o ambito geografico das suas iniciativas.

Como se trata de um projecto aberto a toda a comunidade matematica, o Atractor
convida todos aqueles que estejam interessados neste tipo de invento a participar

activamente nas suas actividades.

O site dispde desde uma sala de exposic¢des virtuais, que tiveram lugar, por exemplo, no
Parque das Nacbes em Lisboa e sec¢des onde se podem encontrar diferentes e variados
temas, com explicacOes, exemplos e animacdes para cada um deles ou ainda as ultimas

novidades produzidas no projecto.

» “Aplicacdo das TIC no ensino. A Matematica em destaque!”
(TicEnsino, 2006)
Este é um site que apesar de ja estar ultrapassado continua a ter contetidos apelativos e

acessiveis.
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O seu calcanhar de Aquiles é a sua interface desactualizada e algo confusa. Em termos
tecnoldgicos requer a instalacdo de alguns plugins para se poder aceder a todo o seu

conteldo.

Esse conteudo é apresentado das mais variadas formas, desde applets que permitem ao
utilizador ver varios teoremas e problemas matematicos permitindo ao mesmo tempo a
oportunidade de poder manipula-los. Pode-se ainda fazer download de varios programas
para que se possa testar o conhecimento sem ter de estar online, actividades, forum e

links para outros sites que possam interessar aos utilizadores.

= “Pergunta Agora” (PA, 2006)
Este € um projecto que se encontra inserido no site da Associagdo de Professores de
Matemaética e € um espago de esclarecimento de duvidas sobre esta disciplina que vai

desde o Ensino Basico até ao Ensino Superior.

Sdo ja algumas centenas as perguntas, e respectivas respostas, que podemos la
encontrar, devendo por isso, antes de mais, verificar se a nossa ddvida néo tera ja sido
colocada por outra pessoa. Se ndo for esse 0 caso basta colocar a pergunta e anexar o

respectivo e-mail que depois os professores se encarregardo de esclarecer a duvida.

Este € um projecto que sé permite a partilha de ideias e troca de conhecimentos através
de perguntas e respostas, sendo que oferece também algumas dicas de locais onde se

pode encontrar mais informag&o relacionada com a davida colocada.

= “O Mocho” (Mocho, 2006)
Este projecto oferece aos seus utilizadores a mais variada informacao relativa a todas as
areas leccionadas no Ensino Secundario. Relativamente a Matemaética os conteudos

oferecidos estdo actualizados tal como todo o site.

A forma de se apresentar ao utilizador é bastante apelativa quer na interface gréafica quer
na maneira de expor a informacéo, que de alguma maneira explica a razdo de este site
ainda nao ter caido no esquecimento. Apesar de ndo oferecer muitas ferramentas ao
utilizador, apenas novas formas de apresentar os conceitos, consegue cativar pelas

razBes ja expostas.

-39-



IntercAmbio Professor/@luno na Base Digital

2.5 Ferramentas adoptadas

De todas as tecnologias até agora apresentadas, escolheu-se 0 Moodle como sistema de
gestdo de aprendizagem e, das ferramentas de aprendizagem optou-se pelo Excel. Para a
elaboracdo de alguns dos objectos de aprendizagem utilizou-se o Flash e o Captivate,

como se pode ver na Tabela I.

Tabela | — Relagdo entre Ferramentas e Objectos de Aprendizagem

Ferramentas de Aprendizagem Objectos de Aprendizagem
Excel | Exercicios
Flash
i Demonstragoes
Captivate
Power Point > Apoio a utilizacdo de F.A.

A escolha do sistema de gestdo de aprendizagem recaiu sobre 0 Moodle pelo facto de
este ser um sistema open source, o que é um factor importante quando se trata da
aquisicdo de material para a instituicdo “Escola”, em que 0s or¢camentos sdo sempre

reduzidos.

Outros factores que estiveram na origem desta escolha foram o facto de ser um sistema
ja largamente implementado em Portugal, principalmente no Ensino Superior e, a nivel
internacional existir uma comunidade de apoiantes que vao desenvolvendo e evoluindo

a plataforma e os seus componentes.

No que diz respeito a elaboracdo de objectos de aprendizagem recorreu-se ao Flash e ao
Captivate por se tratarem de ferramentas que permitem a construcdo de contetidos mais

apelativos, por se tratar de objectos dinamicos.

Por ultimo, quanto as ferramentas de aprendizagem escolheu-se apenas o Excel por se
tratar de uma ferramenta de aprendizagem de facil utilizagdo e com um potencial
bastante elevado. Para o publico-alvo nenhuma das outras ferramentas referidas
apresentavam tais beneficios vs custos que justificassem a sua adopcdo. Como a
plataforma era direccionada para 0 modulo da Estatistica, o Excel dava resposta a todas
as necessidades pedagdgicas, com a vantagem de ser uma ferramenta licenciada que se

encontra em todas as Escolas.
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3 Metodologia

“N&o basta conquistar a sabedoria,
é preciso usa-la.”
Cicero

Entende-se por metodologia como um conjunto de etapas a seguir num determinado
processo; neste caso este comegou com a identificacdo do estudo de caso (seccdo 3.1).
Na etapa seguinte identificou-se qual o problema a que a investigacdo pretendia dar
resposta (seccdo 3.2). Por ultimo, definiram-se as proposi¢Ges chave e 0s métodos

utilizados para a avaliagdo destas (seccdo 3.3).

3.1 Estudo de caso

A investigacdo qualitativa € um processo de inquirir, que retira os dados do contexto
onde o evento ocorre, com 0 objectivo de descrever acontecimentos e explicar o
processo em que 0s eventos estdo integrados bem como as perspectivas dos
participantes nesses. Para o efeito, usa-se a inducdo para obter possiveis explicacfes
baseadas na observacdo (Gormam & Clayton, 1997). Todos os dias os professores

fazem uso deste tipo de investigacdo, mesmo que, inconscientemente.

O que caracteriza a investigacdo qualitativa € a diversidade de métodos e técnicas
utilizadas, em que estudos de caso, pesquisa de campo e interpretativa, sao apenas

alguns exemplos.

Uma possivel definicdo de estudo de caso é uma investigacdo aprofundada,
pormenorizada e detalhada de uma entidade discreta (que pode ter um Unico contexto,
assunto ou evento) na suposicéo que é possivel obter/gerar conhecimento do fenémeno
mais alargado a partir da investigacdo intensiva de um exemplo especifico ou caso (Yin,
1994).
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No desenvolvimento deste trabalho o método utilizado foi o estudo de caso

observatorio.

Neste tipo de estudo de caso, o principal método de recolha de dados é a observacao
participativa, em que o objectivo geralmente é focado num aspecto particular. O que se
passa de facto, é que o investigador/professor ao usar esta metodologia isola o objecto
de estudo do contexto em que este se encontra, mas nunca deixa quebrar a ligacdo deste

com os restantes componentes do sistema.

A melhor opgdo € concentrar a investigacdo numa unidade ou lugar fisico e/ou numa
actividade ou grupo. Para determinar as entidades naturais da organizagdo, o
investigador deve estar familiarizado com o respectivo sistema e as suas

funcionalidades (Gormam & Clayton, 1997).

3.2 Descricdo da metodologia

A proposta de trabalho baseia-se no desenvolvimento de uma plataforma fundamentada
num modelo pedagdgico para a elaboracdo de aulas no Ensino Secundario, mais
propriamente no ensino recorrente. Contextualizando-se assim na area do Ensino, mais

especificamente nas Ciéncias Matematicas e Informaticas.

A formulacdo da questdo, sendo a primeira € talvez a mais importante fase para a
execucdo de um bom trabalho de investigacdo, deve identificar o objectivo e explicitar o
objecto do trabalho de investigacdo. A formulacdo da questdo deve ser 0 mais precisa e
cuidada possivel, ja que todas as restantes fases do trabalho vao ser influenciadas pelo

modo como a questdo for colocada (Yin, 1994).

Sendo assim a questéo fulcral a que se tentou dar resposta e em que se baseia todo este
trabalho é:

E possivel incentivar e motivar os alunos do ensino recorrente para o estudo da

Matematica, recorrendo a um Modelo Pedagdgico suportado pelas Tecnologias da

Informacéo e Comunicacéo?
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No mundo escolar, quando se avanga para 0 ensino recorrente, é se confrontado com
uma realidade totalmente diferente daquela que se encontra no ensino diurno. Os alunos
tém uma divergéncia de idades, conhecimentos e niveis culturais abismais o que exige

do professor uma grande adaptagéo a cada um deles.

Enquanto que no ensino diurno temos uma turma relativamente homogeénea, pelo menos
no que diz respeito a idades e grau académico, no recorrente isso ndo se verifica. O
professor necessita de despender muito mais tempo e atencdo a cada aluno, em

particular, o que acaba por ndo acontecer pois o tempo é limitado.

Estes sdo alunos que vao para a escola depois de um dia de trabalho e por norma tém o
horario completo. Isto faz com que os alunos s6 disponham do tempo de aula para
aprender, tirar davidas, praticar os conteddos adquiridos, tudo isto, muitas vezes, em
aulas com a duracdo de noventa minutos e frequéncia de uma vez por semana. A falta

de tempo é portanto um problema grave no que diz respeito ao ensino recorrente.

Os professores, a maioria das vezes, ttm de ser capazes de se desdobrar para conseguir
chegar a todos os alunos, caso contrario, preocupam-se apenas em conseguir dar a sua
aula, cumprir o programa sem haver a preocupacao de assegurar mais do que a obtencéo

das competéncias basicas.

Neste tipo de ensino cada disciplina, em cada periodo, é constituida por um modulo
especifico, sendo a disciplina de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, TIC,

formada pelos seguintes médulos:

e Modulo 1:
0 Introducdo as TIC
= Conceitos Essenciais

= Sistema Operativo em Ambiente Grafico

= Internet
e Modulo 2:
0 Processamento de Texto
e Mobdulo 3:

o0 Criacdo de Apresentagoes
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A disciplina de Matematica segue a seguinte estrutura modular:

e Modulo 1:
0 Geometria no Plano e no Espaco
o Trigonometria Basica
o0 GeneralizacOes
e Modulo 2:
0 Funcoes e Gréaficos
0 Generalidades
0 Fungdes Polinomiais
0 Funcgbes Trigonométricas
e Mobdulo 3:
o0 Estatistica
0 Modelos de Probabilidade

3.3 As proposicdes

Cada proposicdo centra-se directamente sobre um aspecto relevante da investigacdo
escolhida. As proposicOes permitem fazer com que a investigacdo seja orientada na
direccdo previamente apontada e, permitem indicar ao investigador a pertinéncia dos
resultados obtidos. Sem as proposi¢des, o investigador pode ser levado a recolher
qualquer tipo de dados, o que torna a investigacdo impossivel. Quanto mais uma
investigacdo tiver especificidade nas proposicdes, mais esta ficard entre limites
realizaveis (Yin, 1994).

Para a investigacdo em causa existem trés proposi¢cfes chave para a avaliagdo do
modelo proposto:

= As tecnologias escolhidas foram as mais adequadas sob o ponto de vista das

escolas e dos alunos.
®= O meio de difusdo da plataforma foi o mais correcto.

®= O modelo cumpriu os seus objectivos de apoiar os alunos no seu estudo na sala

de aula e fora dela.
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Todo este processo foi desenvolvido na Escola Secundaria de Penafiel e a plataforma
foi estruturada para o terceiro periodo, modulo trés, porque foi necessario tempo para a

pesquisa, estruturacao e implementacao do IP@BD.

Tornou-se ainda indispensavel preparar os alunos para 0 uso de determinadas

tecnologias que seriam desenvolvidas ao longo de todo o percurso de aprendizagem.

Alguns destes alunos nunca tinham tido acesso a um computador e a maioria nunca
tinha entrado em contacto com o vasto mundo da Internet, como sera estudado a seguir
na seccdo 4.1, uma simples pesquisa num motor de busca era algo totalmente novo e, ao

mesmo tempo, fascinante para eles.

As aulas da disciplina de TIC do primeiro e segundo periodos, de acordo com o plano
de estudos, tiveram precisamente como objectivo, para os alunos, o de ensinar estes a
usar determinadas ferramentas informaticas que seriam cruciais para um melhor
desempenho na utilizacdo da plataforma, como por exemplo escrever e formatar texto
no Word, usar a calculadora, navegar na Internet, criar contas de e-mail, trocar e-mails,

entre outras coisas.

Este periodo de tempo, que decorreu entre Setembro de 2005 e Margo de 2006, serviu
também para a elaboracdo de pesquisas nas areas onde o projecto iria incidir.

O processo de avaliagdo comecou com um inquérito que serviria para avaliar o perfil
matematico e informatico dos alunos. Antes deste inquérito ser entregue aos alunos foi
feita a aplicacdo de um teste piloto, em Novembro de 2005, a um grupo de seis
professores, de areas distintas, para que estes avaliassem o inquérito. Em Janeiro de
2006 aplicou-se o inquérito aos alunos para se proceder entdo a avaliagdo dos

respectivos perfis.

De seguida passou-se ao processo de analise dos dados obtidos. Para se proceder ao
tratamento destes utilizou-se o Excel onde através da construcdo de graficos se fez a
respectiva analise.

Feita esta, foi possivel fazer uma avaliacdo mais rigorosa dos conhecimentos
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informaticos por parte dos alunos e escolher assim, de forma mais acertada, as

ferramentas a utilizar.

Ao longo do primeiro e segundo periodos, foram ainda conduzidas entrevistas aos
alunos, de forma informal, de modo a sondar quais as aptidfes de cada um destes no

que se refere as novas tecnologias.

Na disciplina de TIC estas aptidGes também foram avaliadas e adaptadas para que 0s
alunos perdessem o medo de mexer nos computadores e se sentissem mais a vontade

com a utilizacdo das novas tecnologias.

Também de acordo com o professor Francisco Cabral que leccionava na altura a
disciplina de Matemaética, houve sempre ao longo do ano lectivo conversas para avaliar
o desempenho dos alunos nessa disciplina. Considerou que “estes eram alunos bastante
aplicados e com quem iria ser facil trabalhar. Apesar das dificuldades demonstradas na
disciplina de Matematica eram alunos esforcados e que com a utilizacdo da plataforma

se sentiam mais motivados”.

No final do terceiro periodo, Julho de 2006, foi feito ainda outro inquérito para avaliar o
modelo pedagogico implementado tentando dar resposta as proposi¢des inicialmente
definidas. Este foi disponibilizado aos alunos via Web e mais uma vez o tratamento de
dados foi feito recorrendo ao Excel. As concluses tiradas da analise deste inquérito séo

apresentadas no Capitulo 5.
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4 Implementacao

“Entre as pequenas coisas que ndo fazemos
e as grandes que ndo podemos fazer, o
perigo esta em ndo tentarmos nenhuma!”
Confucio

Este capitulo inicia-se com o estudo e respectiva avaliacdo do publico-alvo envolvido
no projecto (seccdo 4.1). De seguida passa-se a definicdo do modo de acesso a
plataforma (sec¢édo 4.2) como e quem tem acesso a ela, e por Gltimo descreve-se a forma
como a plataforma foi estruturada e quais os respectivos conteldos que fazem parte de

cada bloco (secgéo 4.3).

Antes mesmo de comecar 0 processo de implementacdo foi necessario algum estudo no
que se refere a utilizacdo do Moodle, ndo como utilizador mas, numa perspectiva de

administrador deste tipo de sistema de gestdo de aprendizagem.

O IP@BD, estrutura base, foi instalado num servidor Web no ISEP pois a escola nédo
tinha condices fisicas para o alojar. Depois de devidamente instalado, a manutencéao e
toda a sua actualizacdo poderia ser feita a partir de qualquer computador desde que este

tivesse ligacao a Internet.

De seguida passou-se a estruturacdo dos contetdos e delineou-se qual a melhor maneira
de apresentar estes aos alunos, ja que estes ndo se sentiam muito a vontade na

navegacéo dentro da Internet.

Procurou-se assim, encontrar uma estratégia mais simples e intuitiva para que ndo
sentissem dificuldades neste campo. Definiu-se entdo, que se iria usar um método ja por
eles utilizado, que € o indice de um livro, onde poderiam ser facilmente guiados até ao

conteddo pretendido.
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4.1 Estudo e avaliacdo do publico-alvo

Os alunos envolvidos neste estudo foram alunos da Escola Secundaria de Penafiel, do

10° ano, turma AR, inserida no Ensino Secundario recorrente.

A turma, inicialmente, era constituida por doze alunos, mas devido a pressao e sacrificio
que este tipo de ensino impde sobre estes, no terceiro periodo, aquando da
implementacao da plataforma, o nimero de alunos foi reduzido para oito. A média de

idades era de vinte e dois anos, havendo sete raparigas e cinco rapazes, Tabela Il.

Tabela Il — Caracterizacéo dos alunos por idade, sexo e dificuldades em Matematica

Alunos

Idade

< 20 anos 3
>21 anos e < 24 anos 4
> 25 anos 5
Sexo

Masculino 5
Feminino 7

Dificuldades a Matematica

Elevada 2
Média 9
Nenhuma 1

Todos os alunos eram trabalhadores/estudantes e as profissdes eram as mais variadas,
desde manobrador de maquinas de serrar granito, a empregados de balcdo, habitando
todos na periferia da cidade. No que diz respeito a frequéncia de cursos de formacéo,
apenas duas alunas tinham frequentado este tipo de cursos, uma de Microsoft Word,

Excel e Power Point e a outra, um de iniciacdo a Internet.

No inicio do segundo periodo foi entregue um inquérito aos alunos para avaliar o perfil

destes, tanto a nivel matematico como informatico. Aquando do preenchimento do
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inquérito por parte dos alunos, a turma ja sé tinha os oito alunos referidos que ficaram

até ao final do ano lectivo e que tiveram uma participacdo activa com a plataforma.

De seguida apresentam-se os resultados obtidos com o estudo feito sobre os dados

resultantes do inquérito.

A primeira parte do inquérito pretendia avaliar o perfil informatico dos alunos e a

segunda o perfil matematico.

Assim, a primeira questdo colocada era se estes tinham ou ndo computador em suas
casas, ver grafico representado na Figura 21, de onde se concluiu que seis alunos
possuiam computador em casa, havendo ainda assim dois, que ndo possuiam este tipo

de recurso.

- N
Inquérito de Perfil
- Pergunta 2 -
25%
@ Sim
75%
- /

Figura 21 — Tem computador em casa?

Outro aspecto a considerar era se as tecnologias implementadas seriam as mais
adequadas a idade do equipamento da maioria dos alunos, caso contrario seria
necessario uma redefinicdo da plataforma para que todos pudessem usufruir dessas

mesmas tecnologias.

Como o grafico demonstra, Figura 22, apenas alguns alunos possuiam computadores ha
mais de trés anos, ou seja, a maioria tinha adquirido este tipo de equipamento ha
relativamente pouco tempo o que permitia a aplicacdo de um maior leque de

tecnologias, além de que garantia que a maioria teria software relativamente recente.
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- N
Inquérito de Perfil
- Pergunta 3 -
17%
0%
/ m > 3 anos
17% o 3 anos
0 2 anos
66% Ol ano

\_ %

Figura 22 — Que idade tem o0 seu equipamento?

Com o inquérito constatou-se, pergunta 4, que com a excepg¢do de um aluno, todos os
outros utilizavam o computador para fins educativos e que estes se sentiam a vontade
com editores de texto e imagem, pergunta 7, sendo que apenas alguns tinham

conhecimentos com folhas de célculo.

Todas as ferramentas constantes na pergunta 8, MatLab, Octave, Maple, Cnderella,
Mathematica, eram desconhecidas para os alunos, em parte devido a sua complexidade

e ao facto de ndo haver difusdo deste tipo de ferramentas neste nivel de escolaridade.

No que diz respeito a Internet, quarenta por cento dos alunos ndo tem acesso a ela, a ndo
ser na escola, sendo que os restantes, sessenta por cento como se pode ver pelo gréafico,
Figura 23, consegue aceder a Web em casa ou no trabalho, em que a velocidade de

acesso era maior que 1Mbps, pergunta 5.1.

O facto de os alunos ndo terem acesso, facil, a Internet revelou-se um factor importante

na construcdo da plataforma.

Os objectos de aprendizagem foram colocados na plataforma de forma a se conseguir
fazer download destes. Desta forma, os alunos poderiam, durante a aula, ter acesso e
fazer o respectivo download dos recursos que precisassem para depois estudarem em

casa.
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4 N

Inquérito de Perfil
- Pergunta 5 -

40% 40% m Nao tem

O Em casa

O No trabalho

20%

Figura 23 — Tem acesso a Internet?

Ainda no que se refere a navegacéo na Internet, os alunos, usam-na mais para pesquisa
de informacéo, troca de correio electronico e comunicagdo sincrona, sendo que apenas

dois alunos integram féruns de discussao, pergunta 6.

Passou-se de seguida a avaliacdo do perfil matematico e, a primeira questdo colocada
foi se estes achavam a Matematica necessaria, no nivel de estudos em que estes se

encontravam, sendo cem por cento afirmativa a resposta.

Quanto ao nivel de dificuldades que sentem na Matematica, a resposta também foi
unanime sendo que todos sentem uma dificuldade média no percurso de aprendizagem

desta ciéncia.

A questdo colocada na pergunta 11, era se gostariam de ter mais apoio no estudo da
Matematica, ao que todos concordaram que seria vantajoso iSso acontecer e que nao
teriam qualquer problema se essa ajuda viesse de forma virtual, ou seja, através da
Internet, uma vez que, de uma forma ou de outra, todos eles conseguiam ter acesso a

esta.

Na pergunta 12 era abordada a questdo se os alunos utilizavam ferramentas multimédia
de apoio ao estudo da Matematica, ao que todos responderam negativamente. Apesar
disso, os alunos demonstraram interesse no uso de tais ferramentas, e estarem dispostos

a gastar entre meia hora e uma hora por dia no estudo destas, Figura 24.
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" N
Inquérito de Perfil
- Pergunta 12.3 -

| Meia hora por dia
@ Uma hora por dia

62%

o /
Figura 24 — Quanto tempo esta disposto a aplicar no estudo de ferramentas de apoio ao estudo da
Matematica?

Todos os alunos consideraram que o seu rendimento melhoraria caso fossem aliciados

com métodos alternativos ndo presenciais, pergunta 13.

Quando os alunos foram confrontados com o termo “Educacédo a Distancia”, metade ja
tinha ouvido falar, como se pode constatar na Figura 25, apesar de nenhum deles ter tido
contacto directo com este tipo de ensino/aprendizagem. Mas todos eles acharam
importante a unido deste novo tipo de ensino aquele que eles ha tanto tempo conheciam,

0 ensino presencial, pergunta 15.

4 N

Inquérito de Perfil
- Pergunta 14 -

B Néo

50% 50%

@ Sim

Figura 25 — Conhece a Educacéo a Distancia?

Por fim, colocou-se a questdo se os alunos consideravam importante a unido da
Informatica a Matematica, aqui todos o0s alunos concordaram e mostraram-se
disponiveis para dispor de algum do seu tempo diario para o estudo de ferramentas

multimédia que pudessem ser Gteis na aprendizagem da Matematica.
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4.2 Definicdo de acesso a plataforma

Este € um curso criado para alunos do ensino recorrente para a disciplina de
Matematica, onde cada aluno tem acesso privado e individual a plataforma em que
foram criadas para isso contas de acesso, chamadas de Alunos, para cada um, sendo de
oito no total. Estas séo contas em que os alunos tém permissdes restritas, ou seja, podem

fazer aquilo que o administrador da plataforma permitir que eles fagam.

O acesso a plataforma, Figura 26, era feito através de uma pagina Web que se

encontrava disponivel em: http://gilt.isep.ipp.pt/moodle/.

2 Graphics, Interaction and Learning Technologies - Mozilla Firefox

Arquivo  Editar  Exibir  Ir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda

Entrar

Graphics, Interaction and Learning Technologies
Fortugués - Portugal [pt] w

fhenu principal hoticias @ grups de B GILT - Graphics, Inseraction and Leaming
Tedhnolegics ¢ uma esinaun, lecaltizada ne Instivie
Superion g Engenharia do Instiuno Politedios o Porto,
_:-rE Moticias . . oreniada para a andlie, constnucle, aprefundamenio o
.-." Bem vindos a platafal‘l‘l‘ld de difusdo do conhecimentn témion & chentifios nos dominios
oot . da. Compunacio Grafic o Multimédia, Interacgio
‘i‘ e—lea.rmng do GILT Pessoa-Mdguina, Temologias de Aprendizagem ¢ dreas
afins.
Discioh por Admin root - Quarta, 31 Maio 2006
zciplinas
P 21:53
#a IMZeD i AT
TP IPEE Proximamente com cursos Celemdlr
Mestrados em Computagio Grafica, Realidade
E-Learning Wirtual & Simulagdo Wisual, £ Dezembro 2006 5

T8 Testes

Procurar decplinas. ..
Todas as disciplinas...

Interacgdo Pessoa-Maguina &
Tecnologias de Aprendizagem

Discuta este topico (3 respostas,
por enguanto)

Dom S5eg Ter Ow  0Ou  Sex  Sab

Usiitzador ndio sdenasficado. |Enarar|

Thoodle

Figura 26 — Pagina de acesso a plataforma

Como se pode ver na Figura 27 o Moodle disponibiliza duas alternativas, a esquerda o
acesso de utilizadores ja inscritos no curso/disciplina e do lado direito a possibilidade de

se criar uma nova conta de utilizador.
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Além das contas para os oito alunos, foram ainda criadas mais duas contas, uma de
Administracdo para a professora de TIC e outra de Professor para o professor de

Matematica.

Cada tipo de conta tem privilégios diferentes sendo que a de Administracdo permite
uma total liberdade dentro da plataforma, enquanto que a de Professor ja € um pouco

mais restrita, sendo mesmo assim bem mais alargada do que a de Aluno.

) Graphics, Interaction and Learning Technologies: Entrar no sitio - Mozilla Firefox

Arquivo  Editar Exibir Ir  Faworitos  Ferramentas  Ajuda

Graphics, Interaction and Learning Technologies Entrar
GILT = Entrar no sitio Portugués - Portugal (pt) w
Acesso para utilizadores ja inscritos! E a sua primeira visita aqui?
Para aceder precisa do seu nome de utilizador e palavra chave: Wival

[Tern que activar o suporte para Cookies no seu navegador] (3
Para ter acesso completo as disciplinas precisa dedicar um minuto a

- criar uma nova conta de utilizador,
Mome de utilizador;

Palavra chave: Cada disciplina pode também ter urna "chave de inscriciio”, fornecida
pelo docents,

Algurmas dizciplinas podem aceitar visitantes: Siga as instrugdes:
Entrar como visitante 1. Preencha o formulario de nova conta com os seus dados,
2. Seraenviada imediatamente uma mensagern para o seu endereco
de correio,
Se esqueceu o seu nome de utilizador ou palavra chave: 3. Leia esza mensagem e vizite o apontador fornecido para

confirmar o registo e poder entrar no sitio,

. & seguir poderd seleccionar a discipling na qual se quer inscrever,

. se precisar de urna "chave de inscrigio”, terd que uzara a chave
indicada pelo seu docente,

. A seguir i3 terd acesso completn & disciplina, & partir de agora
sd precizara de entrar com o seu nome de utilizador e palavra
chave (no formuldrio de acesso desta pagina),

Enwvie os meus dados por correio 4

o

-8

[ Criar uma conta de ufilizador! ]

Utilizadar nda identificada. (Entrar)

Pagina principal

Condluido

Figura 27 — Acesso a plataforma

Ficou assim reservado o acesso a plataforma a estes dez elementos, pessoas externas
que tentassem aceder ao curso teriam que previamente se inscrever e depois o professor

aceitaria ou ndo essa inscricao.

Apesar de este ser um curso construido e direccionado para um determinado publico-
alvo, ndo deixa de ser util para qualquer pessoa que se interesse pelo

ensino/aprendizagem quer da Matematica quer da Informatica.

Depois de o aluno aceder a plataforma era possivel escolher qual a disciplina que

pretendia, dentro do seu curso, Figura 28.
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I GILT: IP@BD - Mozilla Firefox

Arquivo  Editar Exibir Ir  Faworitos  Ferramentas  Ajuda

Graphics, Interaction and Learning Technologies: Disciplinas sair
GILT » Grupos de disciplinas » IP@BD Procurar disciplinas

Grupos de disciplinas: __IP@ED” v

Matematica B

Professor; Valquiria Leite
Professor: Francisco Cabral

0 Programa de Matematica B foi elaborado, numa 1 fase,
exclusivamente para os alunos dos Curses Tecnolégices, com
o objectivo de contribuir para a aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias fundamentais necessarias
ao exercicio de actividades profissionais, Entretanto no
Curso de Artes Visuais tambem foi introduzida esta
disciplina,

Assim, no 10° Ane ha trés temas comuns aos dois tipos de
cursos:

= Geametria no plano & no espago
- Fungdes e graficas

- Estatistica

Mome de utilizador: Ana Barbosa. (Sair)

Pégina principal

Concluido

Figura 28 - Escolha da disciplina dentro do IP@BD

Neste caso a Unica disciplina disponivel era Matematica B, ja que este foi um projecto
apenas pensado para esta disciplina. Nesta pagina os alunos encontravam uma breve

descricdo da disciplina e os professores que a leccionavam.

4.3 Descricao da estrutura da plataforma

As actividades de aprendizagem que sdo suportadas pelos ambientes online
caracterizam-se pela sua flexibilizacdo e pelo desenvolvimento das interacgdes

orientadas para os processos do ensino/aprendizagem.

Neste sentido, o IP@BD é uma plataforma orientada para a transmissao e 0 acesso a
informagdo mas, sobretudo, uma interface para as interaccbes e a construcdo
colaborativa da aprendizagem que é essencialmente dividida em dois grandes grupos, o

dos conteudos e o da comunicacao.

Nas duas sec¢Oes que se seguem serdo abordadas estas duas vertentes que compdem a

plataforma.
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4.3.1 Organizacao dos conteudos

No que se refere aos conteddos pedagogicos pode dizer-se que esta foi a parte fulcral de
todo este projecto, quer a nivel de seleccdo, exploracdo, desenvolvimento e, por fim,
organizacdo desse mesmo material. Este serd sem duvida o nucleo da plataforma, o
local onde se desenvolve toda a parte de investigacdo por parte dos professores e de

pesquisa e progresso por parte dos alunos.

Antes de serem colocados na plataforma, os contetdos, foram cuidadosamente
seleccionados, havendo sempre a preocupacdo de terem dois fortes componentes:
tedrico, retirado do manual escolar e de livros e artigos relacionados com o estudo da
Estatistica, e pratico, onde houve uma maior liberdade de expressdo e em que se tentou
fugir aos exercicios do manual para que os alunos dispusessem de um maior nimero de

recursos.

A finalidade de desenvolver uma parte teorica foi, para que os alunos sentissem a
existéncia de um fio condutor entre o ensino presencial e o IP@BD, sendo que, aqui 0S
alunos poderiam encontrar apenas, resumidamente, alguns topicos que poderiam ajudar
na resolucdo dos exercicios praticos. Mais uma vez, o uso e exploracdo do manual
escolar seria de todo fundamental para uma melhor interiorizacdo do conhecimento, o

IP@BD néo substitui o manual apenas o completa.

Apos a seleccdo e exploracdo dos contelidos teéricos passou-se a parte de organizagao

destes dentro da plataforma.

Estruturalmente o curso, referente ao Maddulo 3, foi dividido em cinco aulas, Figura 29:
= Aulal- Conceitos bésicos;
= Aula 2 - Caracteres estatisticos;
= Aula 3 - Organizagéo e interpretacdo de dados;
= Aula 4 - Medidas de localizagéo;

= Aula5 - Medidas de dispersao;

Esta divisdo foi feita de acordo com a divisdo de matéria expressa na planificacdo do
professor de Matematica. A duracdo das aulas online tinha o mesmo tempo

correspondente ao que era dispensado, a respectiva matéria, nas aulas presenciais.

-56 -



IntercAmbio Professor/@luno na Base Digital

3 Tema 3 Ll

* Estatiztica

Frograma

Sugestdes AOrientacies

Eﬁ Conceitos basicos

% Exarcicio 1
% Exarcicio 2
@. Triwial
Eﬁ Caracteres estatisticos

Miniteste Waridwel Estatiztica
-
Introduso ao Excel

Eﬁ Organizagdo & interpretagio de dados

@ Const rucEn de um grafico |

5% Exercicio
% Exercicio 2
. Construglo de um grifica Il
% Exarcicio 3
Eﬁ wedidas de localizago

@ Calculo de medidas de localizasdo idizpersio
% Exercicio 1

% Inztrugies Excel
Eﬁ Medidas de dizpers3o

@& Construcdn de diagrama de extramos & quartis

Figura 29 - Estrutura do médulo 3

As aulas iam sendo colocadas online a medida que os seus contetdos iam sendo
leccionados presencialmente, para que os alunos ndo se sentissem tentados a avangar na

matéria, correndo o risco de ndo terem percebido bem aquela anteriormente leccionada.

Desta forma os alunos sabiam os conteudos e objectivos que pretendiam ser adquiridos

para cada aula, havendo sempre o tal paralelismo com as aulas presenciais.

Em cada aula os alunos dispunham da parte tedrica, apresentada em diversos formatos,

exercicios praticos, mini-testes e recursos multimédia, como se pode ver na Figura 30.
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Como se pode ver na Figura 30, em todas as aulas encontravam-se disponiveis
exercicios; com estes pretendia-se que os alunos colocassem em pratica aquilo que

tinham aprendido na tedrica.

B Organizagdo e interpretagdo de dados
@ Construgdo de um grafico |
&> Exercicio 1
& Exercicio 2
2. Construcdo de um grafico Il

% Exercicio 3

Figura 30 — Estrutura de uma das aulas

Os exercicios eram para ser resolvidos, tendo por base as tecnologias da informagéo e
comunicacdo, tentando-se sempre aliar 0 uso e desempenho informatico em cada uma

das tarefas propostas.

Mediante os conteludos e objectivos tracados na disciplina de TIC o0s exercicios
propostos utilizariam esses mesmos contetdos, como por exemplo, a navegagdo na

Internet, o uso de ferramentas como, por exemplo, o Word e o Excel.

Desta forma pretendia-se que os alunos evoluissem e fossem avaliados duplamente,
quer na disciplina da Matematica quer na de TIC havendo sempre multidisciplinaridade

e intercambio de informacdo, procurando abrir novos horizontes aos alunos.

E do conhecimento geral, o quanto indispensavel é o uso da Matematica no quotidiano,
sendo que, esta cada vez mais se faz acompanhar das novas tecnologias. Aos alunos era
colocada a hipdtese de no final de cada exercicio, visto que este se encontrava sempre

em formato digital, envia-lo ao professor para posterior correccao.

Na primeira aula, onde foram abordados os fundamentos teéricos, e que estiveram na
base do mddulo Estatistica, foi elaborado um mini-teste, Figura 31, para avaliar 0s
conhecimentos ja adquiridos pelos alunos nesta area, e deste modo modificar, ou ndo, a

estrutura das aulas seguintes.
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3 MAT B: Miniteste Variavel Estatistica - Mozilla Firefox

Arquiva  Editar  Exibir  Ir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda
'y
Miniteste Varidvel Estatistica r
Tempo restante Tentativa 1
0:10:29
Classifica as wvariaveis em gqualitativas ou quantitativas [continuas ou
discretas).
-
1 Media de idades de uma populagcdo
indigena.
1 valores
Fesposta: () a. Quantitativa discreta.
0 b, Qualitativa.
0 ¢, Quantitativa continua.
2 0 numero de espectadores num concerto,
N Resposta: (O a, Qualitativa.
0 b. Quantitativa
continua,
() c. Quantitativa discreta.
3 Classificagdo dos servicos meédicos no
centra de salde: bom, suficiente e mau.
1 valores
Respostal () a. Qualitativa.
) b, Quantitativa v

Figura 31 — Mini-teste

Ainda na primeira aula, foi disponibilizado um jogo, “Trivial Estatistica”, desenvolvido
em Access, similar ao jogo Trivial-Persuit’, Figura 32, e que permite aos alunos

jogarem em rede, testando os conhecimentos estatisticos destes.

Este recurso tinha como principal objectivo o de mostrar aos alunos que também é
possivel aprender brincando e, que afinal, a Matematica, mais especificamente a
Estatistica, até se pode tornar num instrumento muito Util, também, para além de

atraente.

! Recurso encontrado na Internet
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ESTAJISTICA

Clique sebre o Tema. ..

L
>

Figura 32 — Jogo Estatistica Trivial

Cada aula disponibilizava diversos recursos multimedia que foram desenvolvidos de
acordo com a respectiva matéria e com as necessidades de aprendizagem que os alunos

iam revelando.

Um dos recursos utilizados foi o Excel que ndo fazendo parte de nenhum dos médulos
do plano de estudo, do 10° ano recorrente na disciplina de TIC, trata-se de uma

ferramenta importante na area da Estatistica.

Uma das maiores dificuldades dos alunos reside na construcéo de gréficos, sendo assim,
na aula *“Organizacdo e interpretacdo de dados” foi desenvolvido, utilizando a
ferramenta Captivate, Figura 33, algumas apresentacdes em que se demonstra a
elaboracdo dos varios tipos de graficos que teriam de ser aprendidos nas aulas

presenciais.

A partir destes recursos os alunos tinham um apoio adicional quando fossem construir

o0s seus graficos sem que fosse necessario a ajuda directa do professor.
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Figura 33 — Animag&o demonstrativa da construcao de graficos em Excel

Na aula “Medidas de dispersdo” relativamente a construcdo de diagramas de extremos e

quartis foram desenvolvidas animag6es em Flash, Figura 34.

) MAT B: Construgéo de diagrama de extremos e quartis - Mozilla Firefox

Arquivo  Editar Embir I Fayoritos  Ferramentas  Ajuda

<:|" %‘ @‘ Qﬁhttp:p’,igllt.lsep.lpp‘pt,imoodle,imodfresource,iwew.php?|d=296 v ';:;"Ir "

Matematica B kd | Ir para... v |

GILT = MAT B » Recursos » Construcio de diagrama de extremos e quartis Actualize este(s) Recurso

A construgdo de diagramas de extreros e quartis nern sempre € facil de perceber, esta animacdo exemnplifica quals os passos a dar para a construgdo do mesmo.

Diagrama Final.

Maximo

3% Quartil

2° Quartil

1° Quartil
Minimo
Nota:

- Se o valor da amplitude interquartis for pequeno, os dados estdo
concentrados em torno dos valores centrais.

- Se o valor da amplitude for grande, a dispersao é grande em torno
dos valores centrais m

Concluida [F]

Figura 34 — Animac¢do demonstrativa da construcéo de diagramas de extremos em Flash
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Estas representavam um modelo genérico, para que os alunos percebessem passo a

passo a construcdo deste tipo de diagramas.

Este tipo de animacdo motiva de forma muito positiva os alunos pois a matéria sai da

tradicional folha de papel e ganha novas formas.

Uma das vantagens deste tipo de animacbGes € que o aluno ndo precisa estar
constantemente a chamar o professor para tirar davidas; como as animacgfes se
processam passo a passo, 0 aluno consegue acompanhar a medida que vai fazendo o seu

proprio exercicio.

Outra vantagem € a de ser possivel fazer download das animacGes, por isso se ndo
tiverem disponibilidade a Internet tém na mesma acesso a esses recursos, assim como

aos restantes contetdos.

E importante ndo esquecer que para a maioria destes alunos a Internet ainda ndo é um
meio a que eles tenham facil acesso, torna-se por isso fundamental colocar o maior

namero de recursos possiveis offline.

Para que os alunos sentissem uma ligagdo ainda mais forte entre a disciplina de TIC e a
de Matematica, eles tiveram de desenvolver um trabalho ao longo do respectivo periodo
que consistia na elaboracdo de uma apresentacdo cujo conteldo teria de estar

relacionado com o universo matematico.

Lista de topicos

Chat
G 10cR@iatE

Fardns
Trabalhos

B Trabathos Tic
i Diwidas online
.:ﬁ:. [cas
Avaliagdo - responde desde ja ao ingquérito

Questionario de avaliagio da plataforma

Figura 35 — Lista de actividades em destaque
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No final do terceiro periodo os alunos apresentariam o seu trabalho a turma e estes
seriam colocados na plataforma, no local reservado aos foruns, Figura 35, para que

assim pudessem explorar e comentar os trabalhos uns dos outros.

Conseguia-se deste modo, uma vez mais, uma maior interdisciplinaridade. Ao
trabalharem as ferramentas informaticas da disciplina de TIC estariam simultaneamente

a adquirir conhecimentos importantes na ampla area da Matematica.

No fim do ano lectivo colocou-se na plataforma um questionario com o intuito de se
avaliar a mesma. Neste, procurou-se saber o que os alunos consideraram de positivo e
negativo, e também o que eles achavam que deveria ser melhorado. O tratamento destes

dados foi desenvolvido no capitulo 5.

Todas as aulas, e respectivos recursos dentro de cada aula, eram colocados online

progressivamente, ao ritmo de aprendizagem dos alunos e das aulas presenciais.

Tratando-se de alunos do ensino recorrente, era necessario ter uma atencdo acrescida,
quer a aprendizagem matematica quer ao progresso informatico, era fundamental que os

alunos se sentissem integrados na plataforma.

A medida que eles evoluiam sentiam que a plataforma ia evoluindo com eles, tratando-

se assim de um processo gradual de aprendizagem.

4.3.2 Tecnologias de Informac&o e Comunicacao

Nesta area, desenvolveu-se as tecnologias da informacgdo e comunicagdo (sincronas e
assincronas) que sdo, em grande parte, as responsaveis pelo desenvolvimento das redes

de aprendizagem e que levam a construcdo do conhecimento.

O correcto uso destas tecnologias € muito importante para os alunos, ja que lhes permite
expor as suas davidas, no que diz respeito aos conteudos pedagogicos, obtendo-se assim

um apoio constante.

Como se tratam de alunos do ensino recorrente, que praticamente so dispde do fim-de-
semana para estudar, apostou-se mais na comunicagao assincrona para que ndo tivessem

de esperar pelas aulas presenciais para tirar as suas davidas e partilharem as suas ideias.
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Consegue-se assim um ritmo de estudo/aprendizagem continuo, sendo que a relagéo
professor/aluno n&o fica restringida a escola. E aqui que reside a grande diferenca entre

0 “antigo” e 0 “moderno” sistema de ensino.

Assim relativamente a parte assincrona da comunicacdo, foram criados dois foruns e um

servico de e-mail, Figura 36.

Fordns
Trabalhos
_:fl'f_ Trabalhos TIC
_:f(:_ DOwidas online
_:f(:_ Dicas
K

Figura 36 — Féruns existentes na plataforma

O foérum, “Davidas Forum”, foi criado para que os alunos tivessem um local onde
pudessem colocar aos professores e restantes colegas as suas duvidas referentes a
exercicios ou conteudos disponiveis, ou ndo, na plataforma. Estas davidas seriam
tiradas pelo professor de Matematica se fosse uma davida muito especifica ou pela
professora de TIC caso se relacionasse mais com aspectos informaticos, como por

exemplo o uso do Excel.

Este forum, foi pensado como um local para exposicdo de ddvidas mas também para
partilha de ideias, desta forma, se houvesse uma duvida generalizada bastaria que um

dos elementos a expusesse.

Ao ser colocada uma resposta, esta serviria para esclarecer todos, mesmo aqueles que
poderiam ndo estar tdo avancados mas gque ao chegar a essa matéria encontrariam ali

essa informacéo adicional, agilizando assim o processo de aprendizagem.

O férum, “Dicas Férum”, foi criado com a finalidade de os alunos terem na plataforma
um local onde pudessem expressar as suas opinides sobre esta. O objectivo era o de
tornar os alunos elementos activos na construgdo, ndo s6 do conhecimento mas também,
da prépria ferramenta de estudo, levando deste modo a que a plataforma evolua na

direccao das reais necessidades dos alunos.
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O servico de e-mail surgiu no sentido de haver mais um canal de comunicagéo entre
alunos e professores. Esta foi a maneira encontrada para resolver situacdes como
aquelas em que os alunos ndo colocavam as suas davidas nos féruns por se sentirem
ridicularizados, achando que as suas dlvidas eram descabidas comparativamente as

colocadas por outros colegas.

A parte sincrona foi conseguida através da implementacdo de um chat que iria permitir
uma ligagéo, entre eles, mais interactiva. O objectivo era o de proporcionar aos alunos
um meio, inserido num ambiente de aprendizagem, onde eles pudessem partilhar ideias

e davidas fora da sala de aulas mas em tempo real, Figura 37.

) MAT B: 10CR@MatB: Sessdo de chat - Mozilla Firefox

Arguivo  Editar  Exibir  Ir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda

—
<":| e l:’y)_)] Aﬂ mh http: ffqilt.isep.ipp.ptimoodiefmodichatfreport phpFid=278start=1151445152&end=1151447359 ¥ I '

[

J (23112 Nuna: B pena ndo termos tido termpo para explorar mais a plataforma porque estd muito interessante
2313 1sabel: isso tambem & verdade, .,

| 22:12 Muno: muito verdade

{23014 12abel: este fim de semana vais tar aqui?

{23014 Nuno; estas a falar com quem?

CEEEE

2315 Anabela: eu vou tentar wir ca

J | 23:15 Nuno; talvez

Gl

-
| 2318 |sabel: eu tambem wou ver s apareco,

.

Figura 37 — Dialogo entre os alunos, através do chat, numa aula

Quando entrassem na plataforma saberiam automaticamente quem estaria online e se
pretendessem tirar uma ddvida ou apenas partilhar conhecimentos, poderiam iniciar a

conversagdo com essa pessoa.
Relativamente aos professores este tipo de plataforma, com comunicagdo, exige uma

maior disponibilidade, por parte destes, pois tém de controlar a participacdo dos alunos

dentro das varias areas da plataforma.
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5 Avaliacdo do Modelo Pedagdgico

“Escuto e esquego;
vejo e recordo;
faco e entendo.”
Lao Tsé

O presente capitulo destina-se a apresentacao e analise da informacao recolhida no final

da implementacéo do projecto.

Para se proceder a avaliacdo da plataforma efectuou-se um inquérito aos oito alunos

envolvidos no projecto. O inquérito foi dividido em 4 grupos distintos de questdes:

= Acesso e Motivacao;
= Desenvolvimento de relagdes de trabalho numa base digital;
= Construcdo do conhecimento;

= No geral — comentarios gerais.

Inicialmente procurou determinar-se de que forma € que a plataforma, como veiculo de
comunicacdo, serviu para aumentar o interesse dos alunos na area em que o IP@BD se
focou, e até que ponto, 0 meio em que estava inserida se encontrava disponivel ao

publico-alvo.

Seguidamente, definiu-se de que modo o uso da plataforma alterou a maneira como

estes se relacionavam e como se desenvolveram essas mesmas relacoes.

Entretanto, passou-se a avaliacdo da constru¢cdo do conhecimento matematico e

informaético dos alunos, tendo por base o uso das novas tecnologias.
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Por ultimo, apresentaram-se as opinides que foram transcritas sob a forma de relatos
escritos, para que deste modo pudesse transparecer mais fielmente as ideias dos alunos.
Através delas procurou-se entender até que ponto a plataforma foi vantajosa na
evolucdo pedagdgica dos alunos e, quais 0s pontos a melhorar, para que essa evolucéo

fosse cada vez mais acentuada.

Deste modo, procedeu-se a andlise de conteddos do questionario, sendo posteriormente

criados gréaficos resultantes da analise tematica e semantica da mesma.

5.1 Acesso e Motivacéao

Quanto ao primeiro grupo, Acesso e Motivacdo, o que se pretendeu foi apurar até que
ponto a plataforma se encontrava disponivel, online, e quanto os alunos se sentiram
motivados no processo de ensino/aprendizagem da Matematica e da Informatica. Até
que ponto a plataforma se adequava aos conhecimentos informaticos dos alunos e se a

navegacao dentro desta era espontanea.

No que diz respeito a disponibilidade da plataforma os alunos sempre que tentaram
aceder a esta, foram poucas as vezes que ndo a encontraram online, como se pode ver

pelo grafico da Figura 38.

Grupo |
- Pergunta 1 -

0 0%

m Quase nunca
O Raramente

0, <
0 44% OAs vezes
| 56% O Frequentemente

W Quase sempre

- J

Figura 38 — Sempre que tentei aceder a plataforma esta encontrava-se disponivel

Dentro da sala de aula foi sempre possivel aceder a plataforma e, deste modo,

conseguiu-se uma maior familiaridade pois o professor estava presente e no caso de
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existir alguma duavida, a nivel de navegacdo e descoberta da plataforma, ele poderia

ajudar.

Quando os alunos se encontravam fora do ambiente escolar, houve apenas uma vez em
que o servidor se encontrava em baixo e o0s alunos ndo conseguiram aceder a

plataforma, de resto, ndo encontraram qualquer dificuldade.

Quanto aos conhecimentos informaticos e por se tratar de um grupo muito heterogéneo,
0s niveis de conhecimento eram muito dispares. Os alunos apesar de nao terem muito
contacto com as novas tecnologias e ter sido na aula de TIC que comecaram a
desenvolver tais apeténcias, sentiram-se a vontade quanto aos recursos que tinham de

utilizar para atingir os objectivos definidos, Figura 39.

Os alunos mostraram-se sempre interessados em aprender com as novas tecnologias e,
acima de tudo, tentaram sempre fazer a ponte entre a disciplina de Matematica e a de
TIC. Era uma forma de estudarem duas disciplinas numa so6, havia assim uma
optimizacgéo do tempo de estudo e portanto uma mais valia, 0 que, para eles era fulcral,

ja que nédo dispunham de muito.

Grupo |
- Pergunta 2 -

m 0% 0 0%

0 22% m Quase nunca
O Raramente
| 45% o As wezes

O Frequentemente

B Quase sempre

0 33%

o /

Figura 39 — O IP@BD adequa-se aos meus conhecimentos informaticos

Como ja foi visto anteriormente, uma consideravel parte dos alunos apenas quando se
defrontou com a disciplina de TIC € que teve acesso as novas tecnologias informaticas,

como por exemplo 0 uso da Internet.
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Uma das finalidades deste projecto foi o de contornar esta lacuna e o de colocar os

alunos a fazer parte integrante da construcéo e estruturacdo da plataforma.

Apesar da falta de pratica no que diz respeito ao manuseamento das ferramentas
informaticas estes ndo tiveram problemas em encontrar, dentro da plataforma, os
recursos ou contetdos pretendidos, como se pode concluir através da observacdo da
Figura 40.

Grupo |

0 0% - Pergunta 3 -

m 0%

B Quase nunca
O Raramente
O As vezes

| 56% O Frequentemente

B Quase sempre

o J

Figura 40 — Acedi facilmente aos contetidos disponiveis na plataforma

O objectivo fundamental deste projecto foi em grande parte alcangado, quando uma
consideravel parte dos alunos, Figura 41, consideraram que a plataforma foi um veiculo
de transmissdo de conhecimento importante e de motivacao para o ensino/aprendizagem

da Matematica.

Essa motivacdo era demonstrada quando na disciplina de TIC eram propostos trabalhos
e, partia dos alunos, que os temas se baseassem na Matematica. Estes pediam ainda que
0s seus trabalhos fossem, no final, colocados online para que os restantes colegas, e ndo
sO, pudessem aprender com esses, ja que 0s assuntos abordados inseriam-se no curriculo

da disciplina desse mesmo ano.
Houve sempre a preocupacdo por parte dos alunos de trabalhar a disciplina de

Matematica na aula de TIC, recorrendo sempre que possivel as Novas Tecnologias,

juntando assim o util ao agradavel.
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4 N
Grupo |
- Pergunta 4 -

m 0% 0 0%

| 22%

0,
D 22% B Quase nunca

O Raramente
OAs vezes
0O Frequentemente

m Quase sempre

056%

o /

Figura 41 — A plataforma motivou-me no ensino/aprendizagem da Matematica

Mas o objectivo do IP@BD ndo era apenas motivar e incentivar os alunos no
ensino/aprendizagem da Matematica era também o de o0s motivar no
ensino/aprendizagem e uso da Informética, quer a nivel disciplinar, quer a nivel

pedagdgico.

Analisando a Figura 42, pode-se concluir que os alunos, na sua totalidade, se sentiram

motivados na descoberta e no uso de ferramentas multimédia.

4 N
Grupo |

0 0% - Pergunta 5 -
m 0% 0 0%

B 33% B Quase nunca

O Raramente
OAs vezes

O Frequentemente

o67% m Quase sempre

- %

Figura 42 — A plataforma motivou-me na descoberta e uso de ferramentas multimédia

Apesar de haver ferramentas que ndo faziam parte dos conteldos pedagoégicos da
disciplina de TIC, os alunos pediram para ser disponibilizada informacéo acerca dessa

ferramenta.
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O objectivo deles era que através da informacdo disponivel na plataforma acerca das
ferramentas, eles tentariam aprender a utiliza-la, tal como aconteceu com o Excel, que

foi um recurso fundamental no ensino/aprendizagem da Estatistica.

Outra das proposicdes chave para avaliagdo do modelo proposto foi verificada neste
ponto ja que da andlise do grafico da Figura 42 pode-se concluir que as tecnologias
escolhidas, e disponibilizadas no IP@BD, foram as mais adequadas do ponto de vista
dos alunos. Também se pode concluir que o foram para a escola, uma vez que esta ndo
teve qualquer gasto adicional com a implementacdo do projecto e, de todas as
ferramentas nele disponibilizadas.

Para finalizar o grupo de questdes, Acesso e Motivacao, introduziu-se uma questdo de
desenvolvimento para que os alunos exprimissem a sua opinido livremente, para que se
pudessem retirar conclusdes sobre os futuros desenvolvimentos da plataforma nesta

area.

Quando se solicitou aos alunos “comentarios sobre o uso e participacdo na plataforma”,
a maioria dos comentarios referiu a falta de tempo para a utilizar. Consideraram “a
plataforma muito interessante s6 foi pena ndo ter tido mais tempo para a usar”.
Mencionaram ainda, o facto de quererem a sua continuagéo e que esta fosse expandida a
outras areas, “a plataforma esta muito interessante sé foi pena ndo ter tido mais tempo
para a explorar mais, era muito bom, para os alunos, que a plataforma fosse alargada a

mais disciplinas.”

Alguns alunos mencionaram a acessibilidade da plataforma, para além de darem énfase
aos outros pontos mencionados anteriormente, ser “de facil utilizacdo, bastante
acessivel. Gostaria muito de ter acesso a plataforma no proximo ano porque ser-me-ia
muito util, ajudar-me-ia bastante. Gostaria de deixar outra sugestdo: Era muito positivo

se a plataforma se alargasse a outras disciplinas.”

Neste ponto, Acesso e Motivacdo, pode-se concluir que se deu resposta a duas das
proposicOes chave, ou seja, de facto o meio de difusdo da plataforma ter sido o mais
adequado e as tecnologias escolhidas terem sido as melhores sob o ponto de vista dos

alunos.
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Mais uma vez, também se pode concluir que o foram para a escola, visto que esta ndo

teve qualquer tipo de despesa com a implementacdo da plataforma.

5.2 Desenvolvimento de relagcbes de trabalho numa base
digital

O segundo grupo de perguntas, que fazem parte deste questionario, dizem respeito ao

desenvolvimento de relacGes de trabalho que os alunos tiveram de desempenhar numa

base digital. Pretendeu-se avaliar até que ponto é que as participagdes quer em tempo

real ou ndo, interferiram na relacdo dos alunos, uns com os outros.

O convivio online na plataforma, consideraram mais de metade dos alunos, Figura 43,
ndo modificou a maneira do seu inter-relacionamento. Sendo um grupo de alunos
trabalhadores, estes raramente acediam a plataforma ao mesmo tempo, dai que nao

houve muito espaco para um convivio online, o que foi pena.

Na sala de aula o chat raramente foi utilizado pois, como as aulas eram presenciais, ndo
havia necessidade deste tipo de comunicagdo, sendo que o tempo era preenchido com a

exploracdo dos contetdos das disciplinas.

" N
Grupo Il

- Pergunta 7 -

m11%

B Quase nunca
O Raramente

00% O As vezes

O Frequentemente
o 45% B Quase sempre

022%

. /

Figura 43 — O convivio online na plataforma modificou a maneira como me relaciono com os

colegas

O trabalho em grupo, outro dos objectivos que se pretendia alcangar com este projecto,
parece ter funcionado. Cerca de metade dos alunos consideraram que houve um apoio

reciproco entre eles, ou seja, uma partilha de ideias e de conhecimentos, que funcionou
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mais dentro da sala de aula. Apenas um aluno considerou que raras vezes existiu ajuda

guando necessaria.

e N
Grupo Il

- Pergunta 8 -

m 0%

m Quase nunca

O Raramente
OAs vezes

0 34% O Frequentemente

m Quase sempre

022%

o J

Figura 44 — Os colegas da turma ajudaram-me sempre gque eu necessitei

No que refere ao incentivo, Figura 45, que a plataforma proporciona aos alunos para que
estes participem nos féruns é satisfatério. No entanto os alunos mostraram-se
desapontados pelo facto de ndo terem mais tempo para usufruir deste tipo de
comunicacdo, ja que a participacdo num forum, a partida, pressupde que o aluno esteja
inteirado do tema e das restantes duvidas ou dicas que ja se encontram no respectivo
férum. Por tudo isto, a maioria optou pelo envio de e-mail, assim, sentiam-se mais
reservados, menos expostos, pois alguns deles achavam que a ddvida poderia parecer
descabida aos restantes colegas e assim apenas o professor teria acesso a essa

mensagem.

Grupo Il
- Pergunta 9 -

m 0%

011%

119 m Quase nunca
m] (]
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0 45%

. /

Figura 45 — A plataforma incentiva a participacgéo nos féruns, contribuindo para uma troca de

ideias continua
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O leque de possibilidades de comunicacdo que a plataforma disponibilizava aos alunos,
foi algo de inovador na aprendizagem destes pois conduziu-os a utilizacdo de uma série
de tecnologias que até entdo ndo tinham tido contacto. Permitiu-lhes ainda um estudo
colaborativo ndo presencial e a0 mesmo tempo mais personalizado. A maioria dos
alunos sentiu-se mais apoiada por parte dos professores, pois havia sempre uma forma

de comunicacdo directa ou indirecta.

Tratando-se de alunos do ensino recorrente, nocturno, era fundamental proporcionar-
Ihes um apoio extra. Através da plataforma os alunos sabiam que a qualquer momento,
desde que tivessem acesso a Internet, poderiam colocar a sua duvida e que nao teriam

de esperar pela aula presencial para que o professor a pudesse esclarecer.

Grupo Il
- Pergunta 10 -

B Quase nunca
O Raramente
OAs vezes

W 56% O Frequentemente

B Quase sempre

. J

Figura 46 — Senti um maior apoio por parte do professor, pois este encontrava-se sempre disponivel

através dos foruns, chat e e-mail

Apesar de haver uma serie de ferramentas, chats, foruns, e-mail, que poderiam servir de
catalizador para uma evolugdo na forma como os alunos se relacionavam entre si, este
facto ndo se constatou devido, em parte, ao pouco tempo que os alunos dispunham para

a sua utilizacdo, Figura 46.
Constatou-se que os alunos, quando utilizavam a plataforma, dedicavam esse tempo a

exploracdo dos conteudos apesar de acharem que as ferramentas de comunicagdo eram

algo de inovador e de motivador.
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5.3 Construcdo do conhecimento

Com o terceiro grupo de questdes, Construcdo do Conhecimento, pretendeu-se
determinar a importancia da plataforma no evoluir dos alunos na area para a qual o
IP@BD foi desenvolvido, ou seja, a Matematica. Tentou-se perceber até que ponto a
plataforma foi util na aprendizagem de cada um durante o periodo em que foi utilizado

este meio adicional.

Com a disponibilidade dos contedos, devidamente organizados, na plataforma e com
exercicios praticos, usando ferramentas multimédia, os alunos consideraram que com a
ajuda da vertente pratica da plataforma foi possivel compreender e assimilar melhor
determinado tipo de exercicios. Além de ser possivel contextualizar na préatica
determinadas matérias, o facto de serem os préprios alunos a pesquisar e a construir o

conhecimento, iSSO motivou-os.

" N
Grupo Il

- pergunta 11 -

m 0% 0 0%

022%
B Quase nunca

O Raramente
m 45% N
OAs wvezes

O Frequentemente

m Quase sempre

033%

- /

Figura 47 — A plataforma permitiu-me compreender temas da Matematica que eu nao teria

conseguido perceber apenas com a componente tedrica

Para a generalidade dos alunos, a plataforma funciona como um suporte importante ao

regime presencial de aulas.

Apesar de estes considerarem que a plataforma ajudou a cimentar os conhecimentos,
Figura 47, e incentivou ao uso das Novas Tecnologias, esta ndo dispensa as aulas
presenciais, ndo substitui o professor, serve sim, como alavanca para que o aluno seja
capaz de descobrir, por ele, novos caminhos para uma construgdo do conhecimento mais

ampla e mais inovadora.
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Figura 48 — A plataforma ajudou-me a cimentar os conhecimentos adquiridos nas aulas presenciais

Ainda no que diz respeito aos exercicios que se encontravam online, para a maioria dos

alunos, estes ajudaram a consolidar a respectiva matéria, ver Figura 48.

Os exercicios eram diferentes dos que eram dados nas aulas, propositadamente, e alguns
foram mesmo facultados pelo professor de Matematica. A ideia seria a de os alunos
terem a sua disposicdo o maior numero possivel de exercicios para puderem praticar e,
deste modo, conseguirem colocar em pratica a aquisicdo do conhecimento tedrico. S6
trinta e quatro por cento dos alunos consideraram que apenas as Vezes esses exercicios
0s ajudaram na compreensdo da matéria, sendo que 0s restantes acharem ser uma mais

valia.

Grupo Il
- pergunta 13 -
m 0% 0 0%

| 33% 034% B Quase nunca

O Raramente

O As vezes

0O Frequentemente
B Quase sempre

033%

o J

Figura 49 — Os exercicios online permitiram-me consolidar a respectiva matéria

Analisando o grafico da Figura 50, pode-se concluir, mais uma vez, que os alunos

tiveram dificuldades em se encontrarem na plataforma ao mesmo tempo.
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Os hébitos e os horarios de estudo eram muito diferentes o que levou a que os alunos
ndo convivessem muito na plataforma, ou seja, é necessario e urgente mudar os habitos

e, eventualmente, horérios para este tipo de alunos.

A aprendizagem foi facilitada sim, mas durante as aulas, quer de Matematica, quer de
Informatica, visto tratar-se de uma turma bastante unida. Duvidas que tivessem,
referentes ao conteddo da plataforma, ou ndo, eram facilmente tiradas durante as aulas

entre os alunos.

Mesmo na realizacdo de trabalhos, como foi o caso das apresentacGes em Power Point,

os alunos mantinham o espirito de equipa e o trabalho em grupo sempre presente.

Este espirito foi despoletado pelo uso da plataforma e pela necessidade de descobrirem

sempre mais, ver Figura 50.

" N
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Figura 50 — A minha aprendizagem foi facilitada pela ajuda de outros quando estes se encontravam

online

Neste conjunto de questdes, Construcdo do Conhecimento, conclui-se que, apesar de

tudo, também a ultima proposicao foi alcancada.

Atraves das respostas e dos resultados obtidos a disciplina de Matematica, em média
houve uma subida de dois valores em relacdo ao Mddulo 2, o modelo cumpriu sim os
seus objectivos de apoiar os alunos no seu estudo e na arquitectura do seu

conhecimento.
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5.4 Consideracdes Gerais

O quarto grupo de questdes é um grupo mais geral. Nele pretende-se avaliar a
importancia da plataforma no processo de aprendizagem da disciplina de Matematica e
da disciplina de TIC. Pretendeu-se fazer uma estimativa relativamente a utilidade dos
recursos disponiveis e avaliar de que modo estes foram uma mais valia na aprendizagem
dos fundamentos tedricos. Por ultimo, saber de que forma o acesso a ferramentas

multimédia ajudou os alunos na construcdo do conhecimento Matematico/Informatico.

Através do uso e da descoberta das ferramentas, dos recursos e dos contetidos existentes
no IP@BD os alunos deixaram de visualizar a Matematica numa folha quadriculada, e
passaram a ver esta disciplina a trés dimensdes. Com a ajuda de animacdes e mesmo de
jogos, os alunos comecgaram a interessar-se mais pela disciplina e pelo que poderiam

fazer com ela.

A plataforma foi um suporte importante e uma ajuda suplementar no processo de
aprendizagem da Matematica, como consideram cerca de oitenta e oito por cento dos

alunos, ou seja, a maioria, Figura 51.

4 Grupo IV )

- Pergunta 15 -

m 0%
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0, <
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- /

Figura 51 — A plataforma ajudou-me no processo de aprendizagem da Matematica

Outro interesse que este projecto despertou nos alunos foi o0 uso das Tecnologias da

Informacéo e Comunicacéo e da propria disciplina de TIC.

Como se pode avaliar pela analise do grafico representado na Figura 52 a totalidade dos
alunos considera que a plataforma os ajudou no processo de aprendizagem dessa

disciplina.
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Sendo uma area, para a maioria, completamente nova, os resultados foram muito
animadores, ou seja, através da plataforma foi possivel aos alunos ficarem mais ligados

ao mundo digital.

Grupo IV

- Pergunta 16 -
o 0%

m 0% 0 0%

m 33% m Quase nunca
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O As vezes
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. /

Figura 52 — A plataforma ajudou-me no processo de aprendizagem de TIC

Ao trabalharem no IP@BD eles desenvolviam, em simultaneo, aptidées fundamentais

para o decorrer da aprendizagem na disciplina de TIC.

Os alunos deram grande relevancia aos recursos que foram encontrando na plataforma,
como se pode ver pela Figura 53, a totalidade deles considerou mesmo que estes foram

uma mais valia para uma melhor compreensédo dos contetdos teoricos.

Grupo IV
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o 0%
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Figura 53 — Os recursos disponiveis foram uma mais valia para uma melhor compreenséo dos

conteudos tedricos
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Aliés a plataforma ndo da grande énfase a componente teorica da disciplina, tenta antes,
colocar desafios aos alunos e confronta-los com o uso de ferramentas de suporte

informatico, o que leva a questdo que foi colocada a seguir.

Mais uma vez, pode-se dizer que houve consenso e que todos os alunos consideraram
importante o facto de a plataforma disponibilizar o acesso a ferramentas multimédia, ja
que estas sdo um acréscimo para a construcdo e evolucdo do conhecimento, nas duas

areas em causa, Figura 54.
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- Pergunta 18 -
o 0%
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Figura 54 — O acesso a ferramentas multimédia ajudou na constru¢do do conhecimento, quer

Matemético, quer Informatico

Por fim, no dltimo grupo de questdes, colocou-se um campo aberto onde os alunos

pudessem exprimir as suas opinides, positivas e negativas acerca do IP@BD.

Comecando pelo que eles consideraram negativo, alguns alunos salientaram “o facto de
a plataforma s6 ter uma disciplina e ndo abranger outras disciplinas”, consideraram
ainda que este devia ser um projecto mais abrangente, quer a nivel de disciplinas dentro
de um determinado ano como devia ser alargado aos restantes graus de ensino, ndo

ficando apenas direccionado para o secundario recorrente.
Se a plataforma fosse disponibilizada aos alunos ainda no Ensino Basico, quando os

alunos chegassem ao 10° ano ja estariam mais familiarizados com este tipo de

plataforma e a velocidade de aprendizagem seria maior.
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Um aluno considerou também que “o unico sendo foi a falta de tempo para explorar
mais a plataforma, mas isso nada teve que ver com a plataforma em si” mas sim com o
facto de serem alunos/trabalhadores o que reduz em muito o tempo dispensado ao

estudo.

Mais uma vez aqui se nota que apesar de 0s conteddos se apresentarem estruturados e
de os exercicios se encontrarem de acordo com a respectiva matéria, € necessario tempo

para explorar a plataforma de modo a obter uma melhor aprendizagem.

Além do tempo, fora da escola, que os alunos dedicaram a plataforma, teria sido
interessante conseguir “uma maior utilizacdo do IP@BD dentro da aula de
Matematica”. Para que tal suceda é necessario abrir fronteiras para que este tipo de
projectos tenha lugar dentro de uma escola e, mais especificamente, dentro de uma sala

de aula.

E fundamental ndo esquecer, claro, que antes disso € necessario criar as condigdes,

fisicas, para que este tipo de projectos possa ser aplicado em tal contexto.

Quanto aos aspectos positivos os alunos salientaram varios. O facto de a plataforma
proporcionar uma maior “facilidade de comunicacdo com os professores” e a0 mesmo
tempo permitir que os alunos “possam tirar ddvidas uns com os outros” e “comunicar”
entre eles, online ou simplesmente através da troca de e-mails ou participacdo nos

foruns.
Outra caracteristica importante que o0s alunos consideraram positiva foi a
disponibilidade da matéria e de exercicios de forma organizada na Internet” aliada ao

facto de haver “a possibilidade de resolver os exercicios com recursos informaticos”.

De uma maneira geral os alunos consideraram a plataforma como uma forma “de ajuda

para resolver problemas que tinham, tanto em Matematica como em TIC”.
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6 Conclusao

“Penso 99 vezes e nada descubro;
deixo de pensar, mergulho no siléncio
e eis que a verdade se revela!”
Einstein

“Como resultado de anos de experiéncia de memorizacdo e de resolucdo de exercicios
repetitivos, os alunos encaram a Matematica como um simples amontoado de regras
sem qualquer relagdo entre si. Querem saber como se faz cada tipo de exercicios mas
acham que nem vale a pena tentar perceber a Idgica que liga os diversos assuntos.”
(Ponte, 1994).

Este trabalho surgiu exactamente para tentar contrariar esta ideia de que a Matematica é
uma disciplina condenada ao insucesso. Neste projecto conseguiu-se mostrar 0 quao
motivante pode ser o estudo da Matematica, recorrendo ao uso de novas tecnologias e
recursos diferentes a que alunos e professores estdo habituados e que neste momento o

mundo tecnoldgico nos disponibiliza.

Através do trabalho realizado foi possivel responder a questdo fulcral que se colocou

inicialmente e que era:

E possivel incentivar e motivar os alunos do ensino recorrente para o estudo da
Matematica, recorrendo a um Modelo Pedagdgico suportado pelas Tecnologias da

Informacéo e Comunicacéo?

E a resposta foi positiva, j& que, através da utilizacdo do IP@BD os alunos foram
levados a construir o seu préprio conhecimento, quer matematico quer informatico.
Foram eles que ao explorar a plataforma descobriram como resolver os varios exercicios
e como dar a volta aos seus préprios problemas que iam surgindo, preparando-se assim

para aquilo que os espera.

-82-



IntercAmbio Professor/@luno na Base Digital

Os alunos ao longo das aulas foram-se tornando cada vez mais autodidactas e confiantes

no desenvolvimento do seu estudo e trabalho resultante desse mesmo estudo.

Este fendbmeno ficou a dever-se a existéncia de varias ferramentas/recursos na
plataforma e que apoiavam passo a passo 0s alunos. Estes conseguiram sentir-se seguros
no que se refere a exploracdo da plataforma e, finalmente, as novas tecnologias ficaram
a fazer parte integrante da vida de cada um deles, ndo s6 no que se refere a escola mas

também a nivel profissional.

O IP@BD tornou-se num elo de ligacdo a escola onde os alunos ja ndo dispunham so
daquelas cinco horas num fim de dia de trabalho, para aprender dentro de uma sala de
aulas, tornando-se possivel manter-se ligados, estudar e tirar as dividas mesmo ao fim

de semana.

Seria por isso de extrema importancia dar continuidade ao projecto IP@BD, ndo s6 na
Matematica e no ensino recorrente, mas gradualmente alargar as outras disciplinas e por

ultimo a todos os graus de ensino.

Os resultados, como foi visto no capitulo 5, foram positivos o que leva a crer que seja

de todo vantajoso para as escolas, comecarem a implementar este tipo de projectos.

Estando neste momento a leccionar na Escola Secundaria Dom Egas Moniz, em
Resende, e sendo Coordenadora TIC foi-me possivel continuar este projecto. Neste
momento, o Moodle, encontra-se em fase de estruturacdo para depois se passar a
implementacdo dos contetdos e objectos de aprendizagem dentro da plataforma.
Conseguiu-se alargar este projecto ao ensino diurno e a todos os graus que a Escola

lecciona, comecando no 7° ano e terminando no 12°.

Esta é uma fase de evolugdo, diria mesmo de revolugdo, no que diz respeito as
tecnologias de informagdo e comunicagdo. Todas as escolas em conjunto com o
Ministério da Educacédo e apoiadas pelo CRIE (Equipa de Missdo de Computadores,

Redes e Internet nas Escolas) estdo a implementar o Moodle.

Este é um novo desafio que se coloca as escolas mas que devia ser uniformizado, ou

seja, 0 Moodle devia ser disponibilizado, mas com uma estrutura de base igual para
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todos. Neste momento seria fundamental a criacdo de equipas de trabalho que poderiam

ser constituidas por técnicos informaticos, designers, administradores e professores.

Os técnicos informéaticos seriam o0s responsaveis pela criacdo dos objectos de

aprendizagem e novos médulos que pudessem ser incluidos no Moodle.

Os designers evoluem a plataforma, a nivel grafico, de modo que esta se mantenha de
acordo com as expectativas dos utilizadores e apele a interac¢do e simplicidade. Estes
devem ter sempre em aten¢do o publico-alvo a que se destina a plataforma.

Aos administradores caberia a tarefa de organizar a plataforma, segundo o design

concebido, e fazer a respectiva administracdo quer de utilizadores, quer de recursos.

Por fim, os professores seriam o0s responsaveis por disponibilizar as planificacdes e 0s
respectivos conteldos pedagogicos, em formato digital. Estes em conjunto com os
restantes membros da equipa, onde se incluem também os alunos, deveriam definir
planos de accdo para orientar o desenvolvimento e funcionamento dos objectos de

aprendizagem e da prépria plataforma.

Um desafio que me coloco para um trabalho futuro seria o de integrar uma destas
equipas ndo apenas como administradora e professora mas também como produtora de
objectos de aprendizagem. Estes s@o 0s responsaveis pelo maior interesse que os alunos
possam vir a ter dentro de uma plataforma, visto que € a partir deles que os alunos

constroem o0 seu conhecimento e aprendem a aprender.
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Anexo A — Inquérito realizado no inicio da investigacdo
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INQUERITO DE PERFIL

INFORMATICO/MATEMATICO DO ALUNO

Universidade do Porto Mestrado em Tecnologia Multimédia — Perfil Educacao

Dados do aluno:

Nome

Idade: anos
Sexo: F[] M[]
Profissao:

Assinale com um X a resposta que melhor se adapte a sua situacao:

- Perfil Informatico

1. Que habilitagdes informaticas possui?

1.1. [ habilitages académicas. Quais?

1.2. L1 cursos profissionais. Quais?

1.3. [ pratica corrente da informatica
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2. Tem computador em casa? Sim [ Nao [l

3. Que idade tem o seu equipamento?
O 1ano

O 2anos

O 3anos

O mais de 3 anos

4. Qual o principal uso que da ao seu computador?
L] profissional

L] educativo

L] entretenimento

O outro

5. Tem acesso a Internet?

] Em casa
O No trabalho
] Nao tem
5.1. Qual a velocidade de acesso?
L < 56 kbps
] 56 kbps
L 1 Mbps
] > 1 Mbps
6. Internet:
Uma vez ou
Duas vezes | Umahora | Mais de uma
Nunca menos por ) )
por semana por dia hora por dia
semana

Browser/ Explorador

Correio electrénico

Chat/IRC

Messenger ou Skype

Forum de discussao ou

Blog
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7. Sente-se a vontade com os seguintes tipos de aplicacdes?
7.1. Editores de texto? Sim [0 Nao [J

7.2. Editores de imagem? Sim 1 Nao [J

7.3. Folhas de célculo? Sim O N&o [J

8. J& usou alguma destas ferramentas? Se sim, com que frequéncia as utiliza?

Nunca | Quase nunca | Raramente | Frequentemente | Diariamente

MatLab

Octave

Maple

Cinderella

Mathematica

- Perfil Matematico

9. Sente que a matematica é necessaria neste nivel de estudos? Sim [0 Néo [

10. Qual o nivel de dificuldade que sente na matematica?
Elevada [ Meédia [0 Nenhuma [

11. Gostaria de ter mais um apoio no estudo? Sim [0 Néo [
11.1. Sentia-se a vontade caso este fosse colocado online? Sim O Nao OO

12. Utiliza ferramentas multimédia de apoio ao estudo da matematica? Sim [0 Nao [
12.1.  Quais?

12.2.  Gostaria de utilizar tais ferramentas como apoio? Sim [0 Néo [

12.3. Quanto tempo esta disposto a aplicar no estudo destas?
1 Uma hora por dia

1 Meia hora por dia

L] Outro
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13. Acha que o seu rendimento melhoraria caso Ihe apresentassem métodos alternativos
ndo presenciais? Sim [ Nao [

14. Conhece a Educacdo a Distancia? Sim [0 Nao [

14.1.  Alguma vez teve contacto com este tipo de ensino? Sim [0 Nao J

15. Acha importante a unido deste tipo de ensino com o ensino presencial?
Sim [ Nao [l

16. E a unido da informatica a matematica? Sim [J Né&o [

16.1. De que forma?

Muito obrigada pela sua colaboracgao!
Penafiel, Janeiro de 2006
Valquiria Leite
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Anexo B — Inquérito realizado no final da investigacdo
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IP@BD

Intercambio Professor @luno na Base Digital

Questionario de Avaliacdo da Implementacéo

Agradecemos o tempo dispensado no preenchimento deste questionario.

A sua opinido é extremamente importante

Por favor seleccione a opg¢do com a qual estd mais de acordo.

1. Acesso e Motivacéo

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Sempre que tentei aceder a plataforma esta encontrava-se disponivel:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente

O IP@BD adequa-se aos meus conhecimentos informaticos:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente

Acedi facilmente aos contetidos disponiveis na plataforma:

O Quase nunca [ Raramente [ Asvezes [ Frequentemente

A plataforma motivou-me no ensino/aprendizagem da Matematica:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente

[J Quase sempre

[J Quase sempre

[ Quase sempre

[J Quase sempre

A plataforma motivou-me na descoberta e uso de ferramentas multimédia:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente

Comentarios sobre o uso e participacéo na plataforma:

[J Quase sempre
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2. Desenvolvimento de relagdes de trabalho numa base digital

2.1. O convivio online na plataforma modificou a maneira como me relaciono com os colegas:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

2.2. Os colegas da turma ajudaram-me sempre que eu necessitei:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

2.3. A plataforma incentiva a participacdo nos féruns, contribuindo para uma troca de ideias
continua:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

2.4. Senti um maior apoio por parte do professor, pois este encontrava-se sempre disponivel
através dos foruns, chat e e-mail:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

3. Construcéo do conhecimento

3.1. A plataforma permitiu-me compreender temas da Matematica que eu nao teria conseguido
perceber apenas com a componente tedrica:

O Quase nunca [ Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

3.2. A plataforma ajudou-me a cimentar os conhecimentos adquiridos nas aulas presenciais:

O Quase nunca [ Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

3.3. Os exercicios online permitiram-me consolidar a respectiva matéria:

O Quase nunca [ Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

3.4. A minha aprendizagem foi facilitada pela ajuda de outros quando estes se encontravam
online:

O Quase nunca [ Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre
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4. No geral

4.1. A plataforma ajudou-me no processo de aprendizagem da Matematica:

O Quase nunca [ Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

4.2. A plataforma ajudou-me no processo de aprendizagem de TIC:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

4.3. Os recursos disponiveis foram uma mais valia para uma melhor compreensdo dos
contetdos tedricos:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

4.4. O acesso a ferramentas multimédia ajudou na construcdo do conhecimento, quer
Matemaético, quer informatico:

O Quase nunca O Raramente [ Asvezes [ Frequentemente [ Quase sempre

5. Comentarios gerais

5.1. Quais os aspectos que achou mais positivos na plataforma?

5.2. Quais 0s aspectos que achou mais negativos na plataforma?

Obrigada por ter preenchido este questionario
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