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RESUMO

Nos ultimos vinte e cinco anos temos assistido a um enorme investimento em recursos
tecnoldgicos na educacdo. E internacionalmente reconhecido que Portugal ocupa uns dos
primeiros lugares europeus em termos de disponibilizagdo de tecnologias nas escolas.

Contudo, sdo muitas as vozes que colocam algumas duavidas sobre a eficacia e
eficiéncias desses investimentos.

No momento de avaliar os projectos tecnolégicos encontram-se com alguma
frequéncia, falhas ao nivel da formacdo de professores e nas metodologias com que esses
recursos sdo utilizados.

Este estudo enquadra-se no ambito da Tecnologia Educativa e procura compreender
em que medida o Software Educativo pode contribuir para a melhoria das aprendizagens da
matematica no 1° ciclo do ensino basico.

O projecto contou com uma revisao bibliogréfica contextualizou a tecnologia na
educacdo, aprofundou os conceitos e aplicacdes do software educativo e, por ultimo, uma
andlise ao conceito de insucesso escolar e as suas causas.

Esta investigacdo contou com um diagndstico realizado junto de varios professores
com o intuito de conhecer as suas representacdes sobre o papel das tecnologias na educacéo e,
simultaneamente, 0s seus niveis de conhecimento técnicos e pedagdgico na sua utilizacdo em
sala de aula.

Através de um estudo de caso realizado com professores de duas escolas do 1° ciclo do
ensino basico foi possivel dinamizar acgdes de formacdo, produzir software educativo e
acompanhar sessdes com utilizagdo educativa de tecnologia.

Dos dados recolhidos podemos apontar para o facto do software produzido pelos
professores, combinado com uma correcta integracdo nas varias situaces de aprendizagem,

contribui para a melhoria das aprendizagens na area da matematica



ABSTRACT

Over the past twenty-five years we have seen a huge investment in technological
resources in education. Worldwide, it is recognized that Portugal is one of the first European
nations to make educational technology widely available in schools.

However, there are many voices that are skeptical about the effectiveness and
efficiency of these investments.

At the time of evaluating the technological projects one often finds gaps in teacher
training and methodologies that govern the use of these resources.

This study fits within the scope of Educational Technology and seeks to understand to
what extent Educational Software can help to improve the learning of mathematics in primary
schools.

The project included a literature review; it also contextualized technology in
education, deepened the concepts and applications of educational software and, finally,
analyzed the concept of school failure and its causes.

This investigation relied on an evaluation that was conducted among several teachers
in order to identify their representations of the role of technology in education and
simultaneously their levels of technical and pedagogical knowledge in their use in the
classroom.

Through a case study conducted with teachers from two primary schools it was
possible to boost training, produce educational software and carry out sessions regarding the
educational use of technology.

From the data collected one can point to the fact that the software produced by
teachers, combined with the proper integration in various learning situations, contributes to

the improvement of learning in the area of mathematics.
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INTRODUCAO

Nas duas ultimas décadas temos assistido a um fendmeno crescente de integracdo das
tecnologias na realidade das escolas fazendo com que a aprendizagem na actual sociedade do
conhecimento retina um vasto conjunto de particularidades (Escola, 2005).

Passados alguns anos, sente-se claramente que os investimentos realizados na area das
tecnologias nas escolas portuguesas tém sido elevados mas, no entanto, os resultados ao nivel
da melhoria dos processos de ensino e aprendizagem nao sao visiveis.

Na grande maioria das vezes, 0s indicadores, nacionais e estrangeiros, que Sao
apresentados para retratar a chegada das tecnologias a educacdo, resumem-se a aspectos
guantitativos relacionados apenas com equipamentos.

A exemplo disso, podemos ver o conceito de “modernizagdo tecnologica das escolas”
apresentado pelo Gabinete de Estatistica’ e Planeamento da Educacdo que se traduz pela
apresentacdo de estatisticas referentes ao racio nimero de alunos por computador.

Urge assim proceder a uma mudanca de paradigma e desenvolver reflexdes qualitativas
que permitam conhecer praticas educativas de real valor e que, mesmo com alguma
complexidade, deve avaliar-se o retorno financeiro dos investimentos em tecnologia.

Este estudo nasce da oportunidade existente em Portugal em conhecer, avaliar e propor
projectos tecnologicos sustentados por recursos de qualidade e que promovam o
desenvolvimento de novas préaticas pedagdgicas.

Outro conjunto de motivagdes para a realizag@o deste projecto de investigacéo reside no
facto de exercer as funcdes de docente e formador na area da informatica educacional e,
nestes Gltimos dez anos ter assistido a inUmeras iniciativas e projectos, que nem sempre me
pareceram adequadas as necessidades das escolas, dos professores e dos alunos. Além disso,
frequentemente as tecnologias sdo utilizadas com pouca intencionalidade educativa
minimizando o seu potencial pedagdgico.

Julgamos que o potencial das tecnologias educativas pode ser um bom contributo para a

resolucéo de problemas na aprendizagem da Matematica.

L http://estatisticas.gepe.min-edu.pt
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No vasto leque de recursos tecnolégicos existentes, julgamos que o software educativo
reGne um conjunto de particularidades que importa conhecer e colocar ao servico da
educacéo.

Além disso, assistimos a um descontentamento com o ensino e com os resultados
escolares ao nivel da matematica (Ponte, 2002). Para um conjunto de autores (APM, 1998;
Ponte & Oliveira, 2000) o grande desafio esta na mudanca de papéis dos professores para que
desenvolvam um ensino criativo e que consigam envolver e entusiasmar os alunos.

Procuramos assim um recurso tecnologico que pudesse contribuir para a melhoria das
aprendizagens.

A escolha recaiu sobre o software educativo gragas ao seu reconhecido potencial na
melhoria da aprendizagem dos alunos e pelo auxilio aos professores nas interaccbes com 0s
mesmos (Squires & McDougall, 2001).

Para Costa (2005) devem concentrar-se os esforgos de investigacdo na utilizacdo de
materiais multimédia como parte integrante do processo de ensino e aprendizagem.

Seguimos assim o desafio e definimos como problema de investigacdo: "Em que medida
o software educativo pode contribuir para melhorar as aprendizagens na éarea da
Matemaética?”.

Para tentar responder ao problema, concentramo-nos nos seguintes objectivos:

- Avaliar os conhecimentos em tecnologias dos professores do 1° ciclo do ensino basico;

- Diagnosticar factores de integracdo do software educativo no 1° ciclo do ensino basico;

- Avaliar se as actividades pedagdgicas com recurso a tecnologias educativas
contribuem para a melhoria das aprendizagens da matematica;

- Avaliar se as aprendizagens dos alunos melhoram com utilizacdo de software
educativo.

Para desenvolver este projecto foi essencial conhecer um vasto e diversificado
referencial tedrico ao nivel das tecnologias na educacgéo, do software educativo e do insucesso
educativo.

Num primeiro capitulo dedicado as tecnologias na educagdo fazemos uma reflex&o
sobre os principais projectos nacionais, as vantagens de utilizagdo, as barreiras e os factores
de integracdo, o papel do professor na utilizacdo dos recursos tecnologicos e, por ultimo,
apresentamos os actuais desafios que se colocam no 1° ciclo do ensino basico.

Num segundo capitulo, exploramos vérias dimensdes sobre software educativo: 0s
conceitos, tipologia de softwares, processo de desenvolvimento, avaliacdo qualitativa, relacdo

com aprendizagem e curriculo e, naturalmente, o papel do professor na sua utilizacao.
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O aprofundamento do tema do insucesso educativo, o terceiro capitulo da parte tedrica,
destaca a defini¢do do conceito, as causas e as consequéncias e faz uma anélise do fenémeno
na area da matematica.

Posteriormente, na parte pratica apresentamos todos os elementos relacionados com as
escolhas metodoldgicas associadas ao estudo de caso realizado num agrupamento onde foram
envolvidas duas escolas do 1° ciclo do ensino bésico, 16 (dezasseis) professores e 308
(trezentos e oito) alunos.

Neste estudo realizdmos um conjunto de sessdes com integracdo de software educativo
tendo em vista a melhoria das aprendizagens na area da Matematica.

O software foi produzido pelos professores fruto de um conjunto de iniciativas de
formacdo em didéactica da tecnologia.

Julgamos que pela producdo de software educativo, o tipo de formacdo realizada, 0s
instrumentos de registo e de avaliacdo desenvolvidos, os materiais de apoio, as dinamicas de
colaboracdo entre os professores e, sobretudo, a orientacdo para 0s resultados ao nivel das
aprendizagens dos alunos permitiu alcancar um projecto com alguns factores inovadores.

O estudo termina com a apresentacao de um conjunto de conclusdes e sugestdes.
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1. AS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

As tecnologias constituem uma referéncia de primordial importancia

para a pedagogia contemporanea (N6voa, 2007).

As actuais caracteristicas da sociedade da informacdo colocam um conjunto de
exigéncias as instituicdes educativas (Cabero, 2006).

Se a Escola conseguir acolher e desenvolver no seu seio 0s novos instrumentos e
metodologias disponiveis, os alunos que deles usufruirem estardo melhores preparados para a
vida (Lagarto, 2007).

O desafio que é colocado a Escola €, sem duvida imposto, por uma sociedade baseada
na informacdo e no conhecimento, “onde a tecnologia desempenha um papel cada vez mais
relevante e decisivo” (Ramos, 2007).

Seguindo o desafio de Ramos (2005, p. 177), “se olharmos atentamente o universo da
educagdo e da formagdo, facilmente reparamos que a paisagem esta a mudar”. Para o autor, as
razdes sdo de varia ordem, havendo no entanto um forte contributo das tecnologias de
informagdo e comunicacao.

No caso portugués, a integracdo tecnologias de informacdo e comunicacao foi iniciada,
sobretudo, com o Projecto Minerva®, passando por outras iniciativas que veremos
posteriormente, até mais recentemente, ao Plano Tecnoldgico na Educagio®.

Ao longo de varios anos temos assistido a grandes investimentos que lancaram na
Escola, nos professores, nos alunos e no processo educativo um conjunto de preocupacdes e
desafios que importa analisar.

Urge assim, conhecer e aprofundar o &mbito de integracdo da tecnologia na educacéo, as
vantagens e perigos de utilizacdo, os contextos de utilizagéo, o papel do professor, a formacao

de professores e os desafios que a tecnologia coloca nos processos de ensino e aprendizagem.

2 Despacho n° 206/85 de 31 de Outubro de 1985. Ministério da Educacao.
® Resolucdo do Conselho de Ministros n.? 137/2007.
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1.1 Tecnologia e Aprendizagem

Um dos campos mais férteis para o uso da tecnologia é o da Educacdo. A tecnologia,
tem vindo a potenciar novas situacfes de aprendizagem e esse facto tem sido acompanhado
por um numero crescente de publicacbes e estudos mas, 0 atraso na implementacdo e
apropriacdo de varias metodologias e ferramentas, tem revelado um atraso nas mudancas
desejadas. Entre outros motivos, podem apontar-se o facto da integracdo da tecnologia nédo
respeitar o0 meio social dos alunos e 0s seus conhecimentos prévios e de alguns programas de
computador ndo permitirem a colaboracéo dos alunos e professores (Souza, 2005).

A introducéo das tecnologias na Educacdo ndo pode ser considerada apenas como uma
mudanca tecnoldgica. Nao se trata simplesmente de substituir o quadro preto ou o livro pelo
ecrd do computador. A introducdo das tecnologias na Educacdo pode estar associada a
mudanca do modo como se aprende, a mudanca das formas de interac¢do entre quem aprende
e quem ensina, a mudanca do modo como se reflecte sobre a natureza do conhecimento
(Teodoro, 2008).

Importa assim, realizar uma breve anélise as teorias de aprendizagem e a sua aplicacao
em contextos tecnoldgicos.

Antes de mais, convém encontrar uma definicdo de aprendizagem que, apesar de poder
assumir varias evolucbes, ambitos e defini¢bes (Mayer, 1992; Beltran, 1996; Oliveira, 2007),
optamos por entender que se traduz num processo que produz mudanga no comportamento ou
na capacidade do sujeito (Oliveira, 2007).

As teorias comportamentalistas centram-se no facto de que a aprendizagem ocorre
como uma mudanca de comportamento. Sdo estudadas as respostas dadas pelo sujeito aos
estimulos fornecidos pelo ambiente externo, ndo levando em consideracao o que ocorre na sua
mente durante o processo de aprendizagem (Oliveira, 2007).

As teorias comportamentalistas como seria de esperar, interessaram-se desde logo pelo
potencial instrutivo dos recursos tecnoldgicos. Baseadas num principio bastante simples - a
um estimulo externo o organismo reage e a aprendizagem nada mais € do que um refinar
progressivo das ac¢des do sujeito pelas consequéncias dos seus actos - 0S NOVOS recursos
tecnologicos constituiam fontes adicionais de estimulos a ministrar ao sujeito (Coutinho,
2006).

Nestes casos, 0s alunos ndo tomam consciéncia entre causa e efeito podendo contribuir

para situacOes de aprendizagem sem motivacgéo (Serra, 1986).
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Esta teoria estd ainda hoje bem presente em varios recursos tecnoldgicos que
promovem a repeticdo de comportamentos apresentando para cada interac¢do uma resposta ou
estimulo.

Por sua vez, as teorias cognitivistas assumem que a aprendizagem produz-se a partir
da experiéncia, que ndo é entendida como uma simples transferéncia mas como uma
representacdo da mesma. A énfase é colocada na forma como se adquirem as representacdes
do mundo, como se armazenam na memaria ou estrutura cognitiva. E, assim, realgado o papel
da memdria, ndo no sentido tradicional que a afastava da compreensdo, mas antes como um
valor construtivista (Silva, 2004), por outras palavras, a aprendizagem consiste na construgéo
do conhecimento.

O objectivo principal do ensino é promover a compreensao geral de uma matéria e
guando o aluno compreende a estrutura de um assunto ou de uma matéria vé-a como um todo
relacionado. A formacéo de conceitos globais e a construgédo de generalizagdes coerentes séo
fundamentais durante o processo de aprendizagem (Sprinthall & Sprinthall, 1993).

Enquadrado nestas teorias cognitivas estdo os recursos tecnolégicos que, por exemplo,
contenham actividades onde os temas possam ser apresentados e organizados facilmente a
qualquer aluno.

Por fim, as Teorias Construtivistas encaram a aprendizagem como o resultado de uma
construcdo mental em que os alunos aprendem ajustando a nova informacédo a anteriormente
existente e onde a aprendizagem é também afectada pelo contexto, pelas crencas e pelas
atitudes (Oliveira, 2007).

Em referéncia as teorias construtivistas teorizou-se assim que o melhor da nossa
aprendizagem era a que fosse construida por cada um de nds, no nosso proprio trajecto, onde
iamos descobrindo, assimilando e adaptando as nossas estruturas, transformando-as. Desse
modo, qualquer crianca através, por exemplo, do computador pode seguir um trajecto tendo
como referéncia um guido elaborado pelo professor e evoluindo para o seu proprio caminho.
Para esse efeito, a crianca pode receber uma historia inacabada, o esbo¢o ou parte de um
desenho, alguns passos ja dados para resolver um problema, etc. O professor deixa de ser o
centro do conhecimento e centra a actividade no aluno, funcionando como o facilitador e o
orientador (Fernandes, 2004).

Para Ramos (2005) “para além da perspectiva construtivista que parece ganhar
expressdo com determinadas estratégias de utilizacdo das tecnologias existem outras
perspectivas que estdo em desenvolvimento como é o caso do construtivismo colaborativo.

Para o autor, esta forma de construtivismo pode ser encarada como uma exploracéo
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pedagogica das tecnologias onde os alunos ndo s6 aprendem através dos processos de
construcdo do proprio conhecimento no seu contexto e na construcéo pessoal do significado,
aprendem ainda por interac¢des sociais emergentes no contexto de aprendizagem como
também em situacdes de envolvimento activo nos processos de construcdo do conhecimento
para os outros. Ramos (2005) resume esta definicdo no facto de se aprender com 0s outros e
aprender para os outros, rompendo os limites convencionais da aprendizagem e do curriculo.

Podemos assim sumariar que:

- As Teorias Comportamentalistas apontam para a utilizacdo de recursos tecnoldgicos
que promovam actividades de natureza mais individual e sem promoc¢do de processos de
reflexao;

- As Teorias Cognitivitas apontam para a utilizacdo de recursos tecnoldgicos que
promovam actividades que convidem os alunos a uma analise de alguns elementos;

- As Teorias Construtivistas apontam para a utilizacdo de recursos tecnolégicos que
promovam actividades abertas levando os alunos a um maior esforgo de andlise, reflexdo
individual ou em grupo para construir o seu conhecimento.

Julgamos que o grande desafio ndo estd na escolha preferéncial de uma ou outra
Teoria, mas sim num diagnostico rigoroso das situacfes de aprendizagem, na concepcao de
programas e na utilizacdo de didacticas adequadas.

Para Fernandes (2004), necessitamos entdo de operacionalizar o conhecimento e a
aprendizagem em recursos tecnolégicos que permitam:

- Aprender a medida das necessidades e em fungdo dos conhecimentos possuidos;

- Reduzir o tempo de aprendizagem, para aumentar o fluxo de conhecimentos;

- Criar modelos em consonancia com as caracteristicas pessoais e da matéria;

- Construir métodos geradores de motivacdo, de persisténcia e de responsabilidade;

- Elaborar programas multimédia que unifiquem os estimulos (som, imagem e ac¢éo
psicomotora) e déem eficacia ao acto de aprender;

- Conceber métodos de formacéo continua e de reconversdo, que permitam a eficacia
do sistema e a mudancga de fungdes em tempo util;

- Conceber uma Escola também com base no principio do prazer e ndo sé com base no

principio da realidade.
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1.2 Integracgéo das Tecnologias no Ensino em Portugal

A utilizacdo das tecnologias na Educacdo tem sido uma prioridade na maioria dos paises
europeus com elevados investimentos em equipamentos, conectividades, formacao profissional e

processos de aprendizagem digital (Balanskat, Blamire & Kefala, 2006).

1.2.1 O Relatério Carmona

Portugal néo ficou indiferente a esse fendmeno e, exceptuando outras iniciativas* referidas
por Silva (1998), surge em 1984 o primeiro documento oficial relativo a introducdo do
computador. Esse documento, o Despacho n°® 68/SEAM/84 teve como objectivo principal a
criacdo de um grupo de trabalho, 0 qual viria a produzir um relatério conhecido por “Relatério
Carmona” onde era apontada a necessidade de proceder a alfabetizagdo tecnoldgica da sociedade
por via do sistema escolar visando atingir os seguintes objectivos (Carmona, 1985):

- Formacéo geral sobre cultura informatica;

- Consciencializacdo do uso e sentido da Informatica na Educacéo;

- Renovacéo na gestdo escolar;

- Abertura da Escola ao Meio através da Informatica;

- Promocéo de uma renovacao pedagogica.

1.2.2 Projecto Minerva

O Projecto MINERVA (Meios Informéaticos No Ensino: Racionalizagdo, Valorizagao,
Actualizacao) decorreu entre 1985 e 1994, tendo como objectivo promover a introducéo das
tecnologias da informagéo no ensino ndo superior em Portugal (Ponte, 1994).

Este projecto foi o primeiro grande projecto financiado pelo Ministério da Educacao
com vista a disseminacgdo das Tecnologias de Informacao no ensino nacional (Alves, 2006).

De acordo com Ponte (1994) o projecto pretendia:

a) a inclusdo do ensino das tecnologias de informacédo nos planos curriculares;

b) o uso das tecnologias de informacdo como meios auxiliares do ensino de outras

disciplinas escolares;

* De acordo com Silva (1988) assistiu-se & criacdo do Centro de Pedagogia Audiovisual em 1963, &
criacdo do Instituto de Meios Audiovisuais no Ensino em 1964 que, depois de reformado em 1971, deu origem
ao Instituto de Tecnologia Educativa.
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c) a formacéo de orientadores, formadores e professores.

Ponte (1994) salienta que dos trés objectivos do Projecto MINERVA, definidos
anteriormente, apenas o primeiro, a inclusdo do ensino das tecnologias de informacdo nos
planos curriculares, ndo percorreu todo o projecto. Relativamente aos outros objectivos, 0 uso
das tecnologias de informagdo como meios auxiliares do ensino de outras disciplinas
escolares, e a formacdo de orientadores, formadores e professores, assistiu-se a um trabalho
positivo, apesar de estes objectivos nao terem sido atingidos na totalidade.

O Projecto MINERVA néo resolveu todos os problemas de uso das TIC na escola,
mas langou as bases para novos desenvolvimentos nesta area e novos projectos e programas
(Alves, 2006).

1.2.3 Programa Noénio Século XXI

Através do despacho n°® 232/ME/96, de 4 de Outubro de 1996, tendo por base
projectos anteriores de investigacdo relativos a utilizacdo das TIC em contexto educativo,
surge o programa Nonio - Século XXI - Programa de Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacédo na Educacéo (Silva & Silva, 2002).

O programa foi desenvolvido em quatro subprogramas:

- Aplicacéo e desenvolvimento das TIC no sistema educativo;

- Formacao de professores em tecnologias de Informacéo e Comunicacao;

- Criacdo e desenvolvimento de software educativo;

- Difuséo da informacdo e cooperacado internacional.

O programa Nonio, através dos subprogramas, visava atingir os seguintes objectivos
gerais:

- A melhoria das condi¢Ges em que funcionava a escola e 0 sucesso do processo de
ensino e aprendizagem;

- A qualidade e a modernizagéo da administracdo do sistema educativo;

- O desenvolvimento do mercado nacional de criagcdo e edigdo de software para
educacao com finalidades pedagdgico-didacticas e de gestéo;

- A contribuigdo do sistema educativo para o desenvolvimento de uma sociedade de
informacao mais reflexiva e participada.

A profundidade de algumas iniciativas deste programa levaram ao estabelecimento de
varios objectivos especificos que passaram por:
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- Apetrechar com equipamento multimédia as escolas dos ensinos basico e secundario
e acompanhar com formac&do adequada, inicial e continua, os respectivos docentes visando a
plena utilizacéo e desenvolvimento do potencial instalado;

- Apoiar o desenvolvimento de projectos de escolas em parceria com instituicbes
especialmente vocacionadas para o efeito, promovendo a sua viabilidade e sustentabilidade;

- Incentivar e apoiar a criacdo de software educativo e dinamizar o mercado de edicéo;

- Promover a introducdo e generalizacdo no sistema das tecnologias de informacdo e
comunicacdo resultantes das dinamicas referidas no ponto dois e trés, que permitam satisfazer
as necessidades e garantam o desenvolvimento do sistema educativo.

- Promover a disseminagdo e intercdmbio, nacional e internacional, de informagao
sobre educacdo, através da ligacdo em rede e do apoio a realizacdo de congressos, simposios,
seminarios e outras reunides com caracter cientifico-pedagogico.

A estrutura do Nonio assentava nos seus Centros de Competéncia, tendo sido criados
vinte e sete Centros de Competéncia por todo o pais, em instituicbes do ensino superior,
centros de formacdo de professores, entre outras entidades ligadas a educacdo. Estes centros
foram acreditados em 1997 e 1998 como “promotores de reflexdo, estudo e investigacdo de
temas concretos e utilizagdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo, bem como de
apoio a preparacgdo e ao desenvolvimento dos projectos especificos apresentados pelas escolas
(DAPP, 2002).

Apesar de ndo ser um programa de apetrechamento, permitiu um reforco no
equipamento informatico das escolas, formacdo de docentes, producédo de software educativo,
criacdo de péaginas e de material educativo, participacdo em redes de comunicacdo e

integracdo das TIC no quotidiano das escolas (Neto, 2010).

1.2.4 Programa Internet na Escola

O Programa Internet na Escola teve grande impacto na integragdo das tecnologias nas
escolas e, no que diz respeito ao 1° ciclo do ensino basico, foi uma das iniciativas que mais
contribuiu para o apetrechamento em meios informaticos. O programa foi coordenado pelo
Ministério da Ciéncia e da Tecnologia e inseriu-se na iniciativa nacional para a Sociedade da
Informacéo e teve como objectivo principal o apetrechamento de todas as escolas com um
computador multimédia ligado a Internet, através da Rede Ciéncia, Tecnologia e Sociedade
(RCTS). No inicio do seu arranque em 1997 contemplava apenas as escolas do 2°, 3° Ciclo e
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escolas secundérias acabando por incluir também a partir do ano 2000 as escolas do 1° ciclo
do ensino basico. A Unidade de Apoio a Rede Telematica Educativa (UARTE) foi criada pelo
programa para apoiar o desenvolvimento da rede comunicativa e educativa através de
actividades desenvolvidas e dos contetdos propostos no seu espaco na internet (Coutinho,
2005).

Este Programa concentrava-se no desenvolvimento de protocolos de colaboragédo
celebrados entre o Ministério da Ciéncia e Tecnologia, a Fundacdo para a computacao
Cientifica Nacional e Instituicdes de Ensino Superior.

O Programa contemplou a realizacdo de acc¢bes de acompanhamento pedagdgico, da
responsabilidade das instituicdes de ensino superior, nas escolas do 1° ciclo do ensino basico.
Essas ac¢Oes pretendiam dotar os professores de capacidades para elaborar e publicas paginas
web e certificar competéncias basicas em tecnologias pelos alunos e professores (Monte,
2007).

Em suma, o Programa tinha como principais objetivos:

- Aumentar a utilizacdo das tecnologias para fins educativos;

- Produzir e actualizar paginas web das escolas;

- Certificar competéncias basicas em tecnologias a professores e alunos;

- Criar parcerias virtuais com outras escolas do pais ou de pais de lingua portuguesa.

O Programa Internet na Escola destacou-se efectivamente pela sua relevancia em

termos do apetrechamento das escolas dada a sua cobertura nacional (Silva, 2004).

1.2.5 Iniciativa Nacional para a Banda Larga

O apetrechamento das escolas, o acréscimo de utilizadores e a utilizacdo de recursos
na web tornou como essencial a melhoria da navegacao on-line.

A Resolucdo de Conselho de Ministros n° 109 de 2003 foi aprovada a Iniciativa
Nacional para a Banda Larga que substituiu todas as linhas RDIS® instaladas nas escolas
publicas, por uma ligagdo de banda larga fazendo com que Portugal fosse um dos primeiros

paises europeus a ligar as suas escolas a Internet (Sousa, 2006).

®> RDIS: Rede Digital com Integracio de Servicos
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1.2.6 CRIE - Equipa de Missdo Computadores, Redes e Internet na

Escola

Através do Despacho n.° 16793/2005, foi criada a Equipa de Missdo Computadores,
Redes e Internet na Escola (CRIE).

Esta Equipa teve como fungbes principais a coordenacgéo, articulagdo, concepcéo,
realizacdo e avaliacdo das iniciativas relativas ao uso de computadores, redes e internet nas
escolas.

No ambito das suas funcdes, a Equipa CRIE actuou nas seguintes areas:

- Desenvolvimento do curriculo de tecnologias de informacdo e comunicacdo nos
ensinos basico e secundario e respectiva formacao de professores;

- Promocdo e dinamizacdo do uso dos computadores, de redes e da Internet nas
escolas;

- Apetrechamento e manutencédo de equipamentos tecnoldgicos nas escolas.

A Equipa CRIE dinamizou, entre outros, os seguintes projectos®:

- “CBTIC@EBI”: Projecto que deu continuidade ao projecto “Internet@EB1” tendo
como finalidade o uso dos computadores e da Internet nas escolas do 1° ciclo;

- “Connect”: projecto orientado para a validagdo de uma plataforma que permite
visitas virtuais a diversos museus;

- “ENIS”: rede europeia de escolas inovadoras;

- “eTwinning”: integra o Programa elearning da Unido Europeia tendo como
objectivo a criacdo de redes de trabalho colaborativo entre escolas europeias com recurso a
Internet.

- “Programa 1000 salas TIC”: celebracdo de protocolos de cooperagdo entre o
Ministério da Educagdo e a Microsoft Portugal, para apoiar as escolas no langamento do
ensino obrigatorio das TIC no 9° e 10° anos de escolaridade;

- “SACAUSEF”: Slstema de Avaliagao, Certificacdo e Apoio a Utilizagdo de Software
para a Educacdo e a Formagéo;

- “Seguranet”: projecto que tem como objectivo sensibilizar para os desafios e riscos

da Internet.

® http://www.crie.min-edu.pt/ (acedido a 15/01/2007)
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1.2.7 Plano Tecnoldgico da Educagéo

Tendo por base um estudo de diagnostico (GEPE, 2008), o Plano Tecnoldgico da
Educacéao (PTE) foi criado através da Resolucdo do Conselho de Ministros n.° 137/2007 de 18
de Setembro e teve como missdo desenvolver o maior programa de modernizacdo tecnoldgica
das escolas portuguesas tentando colocar Portugal entre 0s cinco paises europeus mais
avancados em termos de modernizacao tecnologica na educacao.

O PTE pretendia responder a alguns desafios lancados pelo estudo de diagnéstico
(GEPE, 2008) onde foram identificadas os seguintes eixos a melhorar:

- Ao nivel da tecnologia:

Parque de computadores insuficiente e desactualizados;
Reduzida dotagdo de equipamentos de apoio;

Banda larga com velocidades reduzidas e abrangéncia limitada;
Redes de areas locais ndo estruturadas e ineficientes;
Preocupacgdo crescente com a seguranga nas escolas;

Apoio técnico insuficiente;

- Ao nivel dos contetdos:

Escassez de contetdos digitais e aplicacdes pedagdgicas;

Plataformas colaborativas com utilizacdo e funcionalidades limitadas;
Gestdo da escola pouco informatizada;

Reduzida utilizag&o de e-mail como canal de comunicagéo.

- Ao nivel da formacéo:

Formacdo de docentes pouco centrada na utilizacdo das TIC no ensino;
Auséncia de certificacdo de competéncias TIC;
Insuficientes competéncias para garantir o apoio técnico.
- Ao nivel de investimento e financiamento:
Insuficiente investimento em tecnologia na educacéo;
Elevada dependéncia de receitas préprias das escolas;
Desarticulacao entre o Ministério da Educacéo e a Iniciativa Privada.

Deste modo, na tentativa de apresentar respostas claras para os problemas
diagnosticados, a Resolucdo do Conselho de Ministros n.° 137/2007 langou para cada um dos
eiXo0s 0s seguintes projetos:

- Ao nivel da tecnologia:
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Kit Tecnoldgico na Escola;
Internet de banda larga de alta velocidade;
Internet nas salas de aulas (redes de area local);
Cartéo electronico do aluno
Videovigilancia.

- Ao nivel dos contetdos:
Projecto-mais escola;
Projecto Escola Simples;

- Ao nivel da formagdo:
Formacdo e Certificacdo em Competéncias TIC;
Avaliacdo Electronica;

- Ao nivel de investimento e financiamento:
Utilizagdo de financiamento comunitério;
Fundo para a inclusdo na educagéo;

Mecenato tecnolégico.

Para orientar a execucdo e o acompanhamento das medidas de politica do Plano, foram
definidos, entre outros, os seguintes objectivos para o periodo 2007-2010:

- Atingir o réacio de dois alunos por computador com ligacdo a Internet em 2010;

- Garantir em todas as escolas 0 acesso a Internet em banda larga de alta velocidade de
pelo menos 48 Mbps em 2010;

- Assegurar que, em 2010, docentes e alunos utilizam as TIC em pelo menos 25% das
aulas;

- Massificar a utilizacdo de meios de comunicacdo electronicos, disponibilizando
enderecos de correio electronico a 100% de alunos e docentes ja em 2010;

- Assegurar que, em 2010, 90% dos docentes véem as suas competéncias TIC
certificadas;

- Certificar 50% dos alunos em TIC até 2010.

Em resultado de um estudo sobre os impactos do PTE (GEPE, 2010), surgiram, entre
outras as seguintes criticas:

- Aposta prioritaria no factor equipamento ndo tendo havido proporcional aposta no
factor humano;

- Uma aposta muito situada no tempo;
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- O uso de ferramentas TIC pelos alunos concentra-se em finalidades IGdicas e de

relacionamento social.

O mesmo estudo, ao nivel do acesso e uso das TIC pelos docentes, conclui que:

- 60% dos docentes declara saber utilizar o quadro interactivo;

- 80% declara saber usar os projectores multimédia;

- 90% declara saber usar o computador e a internet;

- A grande maioria ndo utiliza as varias ferramentas em ambiente lectivo.

A equipa responsével pela producéo do relatorio dos resultados do PTE apontou um

conjunto de recomendacdes enumeradas no Quadro 1.

Recomendacoes

Descricéo

Formacao e Uso

- A formacdo de docentes seja segmentada em funcdo das
competéncias ja detidas pelos diversos de pablicos-alvo;

- A formacéo esteja alinhada com o plano estratégico TIC de cada
escola;

- A formagdo seja ministrada em contexto de trabalho;

- Criacéo de incentivos ao uso de recursos educativos digitais em sala
de aula;

- Partilhar contedidos gerados pelos docentes;

- Criar comunidades de pratica de grupos cientificos de professores;

- Criagdo de “e-credits” com responsabilizagéo ao nivel de escola pela
aquisicdo e uso adequado.

- Desenvolver um plano estratégico de integracao

Lideranca das TIC e de recursos educativos digitais;

comunitaria - Reconfiguragdo da figura do coordenador PTE, conferindo-lhe
maior pendor e envolvimento pedagdgico.
- Criar uma estrutura cientifica de acompanhamento do PTE com
fungdo de monitorizar a sua implementacdo e avaliar 0s seus

Apoio e impqctos; _ _ _
- Criar um instrumento de reconhecimento externo da qualidade do
acompanhamento

uso das TIC no processo de ensino e de aprendizagem;
- Re-conceptualizar e comunicar a marca PTE de segunda geracdo
(peopleware e software).

Quadro 1 - Conjunto de recomendagdes ao Plano Tecnoldgico da Educacdo

Segundo Ponte (2002) e Silva (2001) os dois grandes momentos marcantes da

introducdo das tecnologias no sistema educativo portugués foram, num primeiro momento o

Projecto Minerva e num segundo momento o Programa Nénio Século XXI. Acrescentariamos

a estes dois momentos, pelo seu ambito, pela sua ambicao e pelo seu volumoso investimento,

0 Plano Tecnoldgico da Educacdo que, sem duvida, pelo menos ao nivel dos equipamentos

tecnoldgicos colocou Portugal como pais de referéncia.

31



1.3 Aspectos a considerar antes da integracédo das tecnologias

S&o varios os trabalhos de investigacdo que reconhecem as vantagens na integracao
das tecnologias na Educacdo (Papert, 1987; OCDE, 2001a; UNESCO, 2004; Paiva, 2002;
Amante, 2007; Miranda, 2007).

De qualquer forma, julgamos que antes de conhecer essas vantagens e contextos de
utilizacdo, sera interessante aceitar o desafio lancado por Cabero (2006) e reflectir sobre duas
dimensdes:

- Em primeiro lugar conhecer as variaveis prévias a contemplar antes da integracdo
das tecnologias no ensino;

- Em segundo lugar conhecer os aspectos a considerar na tomada de decisdo sobre o
uso das tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem.

Conforme podemos ver na Figura 1, Cabero (2006) identifica cinco tipos de variaveis
que influenciam a possibilidade ou ndo de se conseguir integrar as tecnologias no ensino:

- Variaveis evolutivas: relacionadas com a capacidade evolutiva dos utilizadores no
acompanhamento dos desenvolvimentos tecnoldgicos levando, por exemplo, a que se assuma
a responsabilidade de formacdo continua;

- Variaveis fisiolégicas: relacionadas com a preocupacdo de planificacdo tendo em
conta as possiveis limitacdes que os utilizadores podem ter no momento de interac¢do com a
tecnologia.

- Variaveis culturais: referente a planificacdo que deve contemplar uma preocupacgéo
com valores culturais na utilizacdo de tecnologias, por exemplo, em processos de
comunicacdo que, a qualquer momento, ampliam o espaco cultural;

- Variaveis relacionadas com o desenvolvimento econdémico: ndo se trata de
comprometer a integracdo da tecnologia em paises menos desenvolvidos, mas de respeitar 0
ponto de partida para que a tecnologia encontre um ambiente perfeito e possa ser recebida
com naturalidade;

- Variaveis relacionadas com a situagcdo dos sistemas educativos: inscrevem-se aqui
aspectos relacionados com a formagdo, como por exemplo, a localizagdo de centros de
formacéo e, sobretudo, as competéncias pedagogicas que favorecem o0s processos de ensino e
aprendizagem. Neste tipo de variaveis esta também incluido o tipo de infraestruturas

escolares: edificios, eletrificacdo, disponibilidade de rede, etc.
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Variaveis evolutivas Variaveis fisioldgicas

Variaveis prévias a contemplar antes da
integracdo das tecnologias no ensino

N Variaveis relacionadas com o
desenvolvimento econémico

Variaveis culturais

Variaveis relacionadas com a
situacdo dos sistemas educativos

Figura 1 — Varidveis prévias a contemplar antes da integracdo das tecnologias no ensino

O envolvimento de tecnologias na educacgdo torna necessario tomar em consideragao
alguns aspectos singulares relacionados com as suas caracteristicas, as suas particularidades
comunicativas e as suas possibilidades didacticas (Cabero, 2006). A Figura 2 representa
alguns desses aspectos:

- O aluno que pode assumir func@es de desenhador, planificador e responsavel da sua
aprendizagem deixando ao professor o papel de tutor, criador de materiais e avaliador;

- O professor, enquanto tutor, deve ter competéncias nao directivas de comunicacao de
forma a dar a autonomia adequada ao aluno. Neste contexto, o papel de tutor consiste em estar
disponivel para acompanhar e ajudar o aluno. O professor devera ainda possuir competéncias
sociais para a colaboracdo para a criagdo de materiais, investigacdo e troca de informacéo com
colegas de forma a enriquecer a sua formacéo;

- As ferramentas sdo o elemento fundamental na inser¢do das tecnologias no ensino
porque sera por elas que o utilizador interage com os sistemas. De entre varios aspectos
podemos destacar a disponibilidade crescente de ferramentas como software livre que
permitem desenvolver varias actividades;

- A metodologia a utilizar para a integracdo da tecnologia terd de ter em conta as
caracteristicas dos recursos tecnolégicos de modo a que se possa enriquecer 0 processo de
ensino e aprendizagem. Devem por isso utilizar-se metodologias que promovam a interacgéo,
o trabalho colaborativo e a multiculturalidade;

- Os equipamentos evoluem com grande velocidade e podem ficar obsoletos a

qualquer instante. Devem por isso ser seleccionadas actividades que nao exijam a tecnologia
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mais recente. A outro nivel, deve, por exemplo, ser assegurado o acesso rapido a redes para
que as actividades ndo fiquem comprometidas e, em alguns casos, criar alguma resisténcia na
utilizacdo futura de meios tecnologicos;

- As possiveis fungdes a desempenhar pelas tecnologias podem condicionar a decisao
sobre o tipo de equipamento e tarefa;

- Do mesmo modo, o tipo de comunicacdo que se pretende utilizar, sincrona ou

assincrona, esta sujeito a disponibilidade de recursos tecnoldgicos.

O aluno:

- Autonomia

- Responsabilidade
- Conhecimentos
prévios

- Investigador

- Habilidades sociais
para a colaboragdo

1

O professor:

- Habilidades néo
directivas

- Formagéo
metodoldgica

- Habilidades sociais
para a colaboragéo

- Multiculturalidade

As ferramentas:

- Usabilidade

- Adaptabilidade

- Acessibilidade

- Navegabilidade

- Versatilidade

- Tipo de cddigo
(aberto ou fechado)

At

A metodologia:

- Possibilidades de
interac¢do

- Trabalho
colaborativo-
Multicultural

Aspectos a
considerar para a
tomada de decisédo
sobre 0 uso das
tecnologias nos

processos de ensino
e aprendizagem

Multimédia:

- Capacidade
multimédia requerida
- Capacidade
multimédia
disponivel

v

Equipamentos e
rede:

- Vida previsivel dos
equipamentos

- Capacidade técnica
- Caracteristicas da
rede

Funcdes a
desempenhar:

- Tutorial

- Transmisséo de
contetdos

- Trabalho
colaborativo

- Criagdo de materiais

%

Sincrone e
assincrone
- Capacidade
sincrona da
ferramenta
- Capacidade
assincrona da
ferramenta

Figura 2 - Aspectos a considerar para a tomada de decisdo sobre o uso das tecnologias.

Devemos olhar para as tecnologias como um instrumento ao servi¢o da educacéo e
que pode melhorar os desempenhos, aumentar a motivagédo para aprender e alcancar melhores
resultados (Ramos, 2005).

A integracdo das tecnologias no processo de ensino pode ser uma excelente

oportunidade para melhorar os sistemas educativos desde que exista uma boa planificacéo e
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preparacdo para novas situagdes pois, caso contrario, podem ser criados novos problemas de
aprendizagem ou reforcar os ja existentes (Cabero, 2006).

1.4 Vantagens de utilizacéo da tecnologia na sala de aula

Todos os paises desejam melhorar a qualidade e eficicia da aprendizagem escolar
apostar nas tecnologias como um meio para ao conseguir (OCDE, 2001b).

Num relatério sobre os desafios das tecnologias na educacdo, a OCDE (2001b)
distingue trés seéries de argumentos para incluir as tecnologias em contexto educativo:
econdmicos, sociais e pedagogicos.

No argumento econdmico estdo elementos relacionados com a evolugdo da economia
mundial que valoriza a dimensdo tecnoldgica e, onde o conhecimento tecnologico, € sempre
potenciador de facil integracdo no mercado de trabalho. Tendo esta consciéncia da evolugdo
da economia mundial, os alunos podem ter um motivo adicional para a aprendizagem
mediada pela tecnologia.

Os argumentos sociais contemplam a capacidade de manusear as tecnologias como
requisito essencial para participar na sociedade revelando-se tdo fundamental como a leitura e
o calculo. Neste argumento social cabe a designacdo de alfabetizacdo digital que acaba por
abarcar um vasto leque de competéncias e processos que as tecnologias fomentam e que se
convertem num requisito e direito para os alunos.

Por fim, os argumentos pedagdgicos centram-se no papel das tecnologias no processo
de ensino e aprendizagem. As tecnologias podem aumentar e enriquecer a aprendizagem
gracas a actualidade e realismo que 0s actuais recursos apresentam. A experiéncia da OCDE
(2001b) aponta para o facto dos alunos revelarem desinteresse pela escola quando esta néo
Ihes oferece ambientes e experiéncias tecnolégicas.

Cruz (2009) aponta trés conjuntos de fundamentos para a integracdo curricular das
tecnologias:

- Do ponto de vista da aprendizagem: considerando as principais teorias da
aprendizagem que tém vindo a influenciar a utilizagdo educativa das tecnologias em contexto
educativo;

- Do ponto de vista da sociedade: considerando os dados que criam exigéncias ao nivel

da seleccdo de conteddos adequados aos interesses dos cidadaos;
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- Do ponto de vista da investigacdo: perspectivando 0s dados que nos permitam
clarificar as perspectivas teoricas subjacentes a utilizacdo das TIC ao servico da aprendizagem

escolar, bem como os beneficios decorrentes dessa utilizacao.

Ponte (2002) aponta como vantagens de integracdo das tecnologias na educagdo o
facto de permitirem o acesso a informacéo, permitirem a producdo de informag&o, serem um
excelente meio de comunicacdo a distancia, uma ferramenta para o trabalho colaborativo e
promoverem formas de interaccao social.

Para Paiva (2002), as tecnologias sd&o uma mais-valia para o processo educativo
permitindo:

- Ganhar de tempo nas tarefas rotineiras;

- Possibilitam a formacao a distancia, participacdo em trabalhos e experiéncias

conjuntas a escala nacional e internacional;

- Interagir de forma diferenciada entre professor e alunos;

- Realizar pesquisa online dirigida;

- Possibilidade de comunicacdo por e-mail.

Um estudo sobre o impacto das tecnologias nas escolas europeias (Balanskat, Blamire
& Kefala, 2006) refere que:

- As tecnologias tém um impacto positivo no desempenho escolar;

- Alunos, professores e pais consideram que as tecnologias tém um impacto positivo
sobre a aprendizagem dos alunos;

- A utilizac&o das tecnologias melhora os niveis de habilitagBes escolares de Inglés;

- As escolas que integrem as tecnologias no seu curriculo de forma dindmica
apresentam melhores resultados do que as escolas que nédo o fazem;

- Os melhores impactos (retornos) dos investimentos em tecnologia ocorrem em
escolas com ambientes mais favoraveis a sua integracdo (cultura escolar, tipos de lideranca,
etc.)

- Os professores reconhecem que os alunos estdo mais motivados e atentos quando 0s
recursos tecnoldgicos sao usados na sala de aula (Lemos, 2011);

- Os alunos melhoram os seus comportamentos e o desenvolvimento de competéncias;

- As tecnologias favorecem a aprendizagem diferenciada que permite ir ao encontro
das necessidades de cada aluno;

- As tecnologias favorecem igualmente a aprendizagem independente que é entendida

como factor de autonomia e responsabilidade;
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- As tecnologias promovem o trabalho em equipa e a colaboracdo entre alunos e entre
professores;

- O sofware de qualidade que enriqueca a aprendizagem € também importante para o
desenvolvimento.

Pelo conjunto de vantagens enumeradas, facilmente entendemos o seu potencial
motivador que pode imprimir as aprendizagens. A auséncia de motivagdo dos alunos é uma
realidade com a qual os professores se deparam e que interfere na qualidade das
aprendizagens. No entanto, as tecnologias podem contribuir para melhorar os niveis de
motivacao e a concentragdo dos alunos. Estudos de Lemos (2011) revelam que as tecnologias
melhoram os niveis de concentracdo, de organizacdo, do empenho, da participacdo e do
interesse dos alunos pelo trabalho desenvolvido em sala de aula ap6s a introducdo das
tecnologias.

A ideia que, por exemplo, os computadores promovem o isolamento social e reduzem
a criatividade, sdo dois mitos que Amante (2007) contraria. Para a autora, 0s computadores
tém demonstrado ser promotores de interaccdo e do trabalho corporativo criando
oportunidades para o desenvolvimento de competéncias sociais e cognitivas. Além disso,
rejeita a ideia de que a utilizacdo dos computadores transforma as criangas em sujeitos
passivos. A autora refere mesmo que quando se acusam os computadores de limitarem a
criatividade das criancas, a primeira coisa que Ihe ocorre é questionar se a escola, antes de
existirem computadores, era criativa. De qualquer modo, Amante (2007) ndo tem ddvidas
sobre o facto do computador poder ser usado de forma néo criativa.

Para além do contributo das tecnologias na area dos comportamentos, Amante (2007)
e Ramos (2007) reconhecem que as mesmas estimulam o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento matematico e que podem ter um bom contributo para a educa¢do multicultural.
Vejamos alguns exemplos:

- Ao nivel do desenvolvimento da linguagem:

o A interaccdo com os computadores aumenta a comunicacéo verbal e a
colaboracgéo entre as criangas;

o As tecnologias proporcionam situagdes de conflito socio-cognitivo
propiciadoras de aprendizagem;

o Ao nivel da linguagem escrita, a utilizagcdo de processadores de texto
permite que as criancas se envolvam na exploragcdo e construcdo de

conhecimentos sobre representacdo simbolica;
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o Os livros interactivos podem ter um forte contributo para o
desenvolvimento do vocabulario, da sintaxe e do reconhecimento de
palavras;

o O correio electrénico promove a comunicacao entre os alunos e adultos
através de mensagens com imagens, desenhos ou historias.

- Ao nivel do pensamento matematico:

o As tecnologias estimulam a emergéncia de alguns conceitos como o
reconhecimento de formas, contagem e classificacao;

o Desenvolvimento do pensamento geométrico e espacial, favorecendo o
desenvolvimento de conceitos de simetria, padrfes e organizagédo
espacial (Clements & Swaminathan, 1995);

o As tecnologias permitem que os alunos produzam objectos e possam
actuar sobre eles (aumentar ou diminuir o tamanho, juntar formas,
colorir espagos, lavando-as a reflectir sobre as caracteristica

topoldgicas desses espagos.

Podemos ainda acrescentar mais dois tipos de vantagens pela integragdo das
tecnologias na educacdo (Costa & Jorge, 2011):

- Desenvolvimento de competéncias relacionadas com a criatividade e
inovacdo, com a autonomia e com o espirito de iniciativa;

- Ao nivel da comunicacdo e colaboragdo, tendo em vista a superacdo de
barreiras entre os diferentes intervenientes da comunidade educativa, seja entre 0s
préprios docentes (isolamento profissional), seja ente escolas ou entre estas e 0 resto

da comunidade educativa.

Um estudo de Rasinen (2003) que envolveu a comparacdo da forma como as
tecnologias eram integradas no curriculo de seis paises (Austrélia, Inglaterra, Franca, Paises
Baixos, Suécia e Estados Unidos) revelou que, por exemplo na Australia, onde o curriculo é
baseado numa ldgica de que as pessoas enfrentam no dia-a-dia inimeras situa¢bes com
interaccdo com tecnologia. Desse modo, as competéncias adquiridas ao longo do processo
educativo devem permitir que os alunos:

- Desenvolvam espirito critico e aplica¢do de novas ideias;

- Encontrem solucdes inovadoras para a comunidade;

- Consigam ligar com a incerteza;
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- Possam cooperar entre si;
- Apreciem as diferencas culturais;
- Consigam aprender ao longo da vida;

- Conhecam vérias redes de informacao local, nacional e internacional.

Na sequéncia deste estudo de Rasinen (2003), julgamos que a grande vantagem de
integracdo da tecnologia na educagdo é o desenvolvimento de maltiplas competéncias nos
alunos que lhes permitam ser melhores cidaddos, ndo apenas ao nivel da aquisicdo de
conhecimentos escolares mas, sobretudo, na sua relagdo com o mundo.

Em suma, e para que vejamos, 0 enorme impacto que a tecnologia pode ter, desde que
perfeitamente integrada na educacao, é o facto do estudo do European Schoolnet (Balanskat,
Blamire & Kefala, 2006) revelar que nos paises da OCDE’ ha uma associacdo positiva entre o
tempo dedicado a utilizacdo educativa da tecnologia e 0 desempenho dos alunos em testes de
matematica do PISA®,

1.5 Modalidades de utilizacdo das tecnologias

Um estudo realizado por Paiva (2002) junto de 16463 estabelecimentos das redes
publica e privada que teve como principal objectivo conhecer a utilizacdo das tecnologias, nos
contextos pessoal e educativo/pedagdgico, pelo universo dos professores portugueses de todos
0s niveis de ensino a excep¢do do superior, revelou que, no caso dos professores, estes
recorrem sobretudo a utilizacdo das tecnologias para elaborar fichas e/ou testes, pesquisar na
internet assuntos das disciplinas e para elaborar apresentacdes. Quando em interac¢do directa
com os alunos, os professores usam sobretudo o processador de texto, programas graficos/de
desenho, folha de célculo, E-mail, Internet e Software Pedagogico.

A semelhanca dos estudos de Paiva (2002) onde os professores fazem uma utilizacio
mais individual das tecnologias, também Neto (2010) identifica que a maior parte dos
professores usam as tecnologias mais frequentemente para uso pessoal do que para preparar
materiais ou desenvolver actividades com os alunos.

Na sequéncia de um estudo sobre o impacto do Plano Tecnoldgico da Educacéo
(Lopes, 2010), é reconhecido pelos professores que as tecnologias podem diversificar as

" Organizacdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econémico, http://www.oecd.org/
® Programme for International Student Assessment, http://www.oecd.org/pisa/
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actividades na sala de aula levando alguns professores a recorrerem & sua utilizacdo nas
seguintes situagodes:

- Para melhorar a relagdo de cooperacéo entre os alunos;

- Para recurer a imagens para consolidar as aprendizagens;

- Para promover a motivagdo dos alunos;

- Para que os alunos tenham um comportamento mais activo nas aulas;

- Para desenvolver nos alunos competéncias ao nivel da comunicacao oral e escrita;

- Para promover uma aprendizagem mais autonoma pelos alunos.

Quando um professor realiza uma planificacdo de aula com utilizacdo das tecnologias,
deve entre outros aspectos, ter em consideracdo elementos de natureza organizativa,
metodoldgica e formativa.

Cabero (2006) apresenta um conjunto de recomendagOes para cada um desses

elementos conforme esta sintetizado no Quadro 2.

Tipologia de Aspectos Algumas recomendacdes

- O trabalho com computadores deve fazer-se em grupos reduzidos;

- O professor deve situar os computadores de forma a que possa ver
Organizativos todos os alunos e os respectivos monitores;

- Os recursos tecnologicos devem estar posicionados de forma a néo
perturbar a facil mobilidade de todos na sala de aula.

- Preparar actividades que potenciem o trabalho em grupo;

- Distribuir o tempo das actividades de modo que todos os alunos
consigam trabalhar com os equipamentos;

- Preparar actividades suficientes para distribuir aos alunos que
terminem em primeiro lugar;

- Preparar actividades que desenvolvam a criatividade nos alunos.

- O professor deve familiarizar-se com os equipamentos e 0s
softwares com que os alunos vao interagir;

Formativos - O professor deve conhecer os desenvolvimentos da tecnologia;

- O professor deve conhecer os softwares educativos que vdo sendo
langados no mercado de forma a analisar as suas potencialidades.

Metodoldgicos

Quadro 2 — Aspectos a considerar na planificacdo de actividades com tecnologia

Em suma, mais do que a escolha dos recursos tecnologicos, importa que a sua escolha
seja efectuada com intencionalidade educativa de modo a proporcionar situacGes enriquecidas
de aprendizagem (Hennessy, Ruthven & Brindley, 2005), Ramos, 2005; Damasio, 2007;
Costa, 2008).
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1.6 Barreiras a integracdo das tecnologias

Apesar de assistirmos a varios movimentos que promovem a introducdo das
tecnologias na vida das escolas e, sobretudo, nos processos de ensino e aprendizagem, a
realidade é que, inUmeras vezes, se encontram varias barreiras.

Alguns autores (Paiva, 2002; Paiva, Mendes e Canavarro, 2003) concluiram que a
falta de meios técnicos € apontada como o maior obstaculo a integracao das TIC no ensino.

Silva (1998), afirma que equipar as escolas com meios é uma condi¢cdo necessaria para
a integracdo na dinamica do processo curricular, mas ndo € condigdo suficiente, uma vez que
a existéncia de meios ndo leva, necessariamente, a sua integracao na escola.

Nesse sentido, surgem outras referéncias que apontam barreiras adicionais a
integracdo das tecnologias.

Num documento do Ministério da Educacdo (DAPP, 2003) foram encontrados os
seguintes constrangimentos a introducao das tecnologias:

- Recursos materiais: infra-estruturas informaticas e os recursos financeiros;

- Organizacdo/gestdo do tempo: escasso crédito horario, 0 excesso de carga horéaria e a
incompatibilidade de horérios;

- Formacao: prende-se com a necessidade de mais formacéo;

- Recursos humanos: a mobilidade e instabilidade do corpo docente e a necessidade de
mais pessoal para a manutencdo dos equipamentos e dinamizacao dos projectos.

Romero e Silva (2003) referem-se a varios constrangimentos a efectiva integracdo das
tecnologias na educagéo:

- Constrangimentos psicologicos: resisténcia a mudanca, receio do desconhecido, falta
de auto-confianca, inseguranca no saber e falta de sensibilizacdo prévia para o uso das
tecnologias;

- Constrangimentos sociais: desigualdades de oportunidades, a falta de estruturas, o
uso indevido das tecnologias fora da sala de aula e o analfabetismo tecnoldgico;

- Constrangimentos econdmicos e técnicos: problemas econdmicos, falta de software
adequado e de apoio técnico;

- Constrangimentos formativos: necessidade de formacdo inicial, formacdo continua
dos professores e mudanca de atitude face as tecnologias.

Por outro lado, Costa (2004) considera que a grande problematica é fundamentalmente
uma questdo de natureza pedagdgica relacionada com problemas na preparacdo adequada de
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professores. Esta questédo passa sobretudo pela vontade de preparar adequadamente todos 0s
professores para poderem tirar partido das novas ferramentas de aprendizagem de natureza
tecnoldgica (Costa, 2005).

Um outro estudo de Costa (2004), analisa quatro das razGes que sdo geralmente
apontadas para se justificar o facto de as escolas portuguesas estarem na cauda da Europa em
termos do uso de TIC, a saber:

- Razdes baseadas na capacidade econdmica e nos recursos financeiros, consideradas
importantes, mas ndo suficientes como motivo justificativo;

- Razdes derivadas das préprias tecnologias e do elevado ritmo de desenvolvimento
tecnoldgico, também relevantes, apesar de se considerar que o enfoque do problema nao deve
colocar-se nos atributos e capacidades técnicas da tecnologia, mas na forma como esta é
rentabilizada;

- Razles de natureza politica e de politica educativa, salientando-se um discurso
oficial de incentivo as novas tecnologias que, por vezes, ndo corresponde as medidas praticas
tomadas, ou implicam, unicamente, o equipamento e apetrechamento das escolas;

- Razdes com base cultural e de natureza psicoldgica, que se situam ao nivel da prépria
instituicdo escolar, nomeadamente devido a uma resisténcia geral a mudanca e inércia da
prépria escola.

Por sua vez, Silva (2007) agrupa as barreiras a integracdo das tecnologias em i)
aspectos pessoais, profissionais e contextuais e ii) aspectos relacionados com a formacao
recebida.

Nos aspectos pessoais, a autora destaca a relacdo significativa entre a utilizacdo das
tecnologias e a variavel sexo onde encontra uma maior utilizacdo por professores do sexo
masculino. Ao nivel de aspectos profissionais, é apontado o facto dos professores do
agrupamento cientifico e natural usarem mais a tecnologia que os professores de
humanidades. Quanto a aspectos contextuais, apontam-se as condi¢cdes materiais (instalacoes
e meios técnicos) e humanas (formadores de tecnologias) das escolas.

No que concerne aos aspectos relacionados com a formacdo recebida destaca-se a
necessidade de exploracdo pedagogica das tecnologias e reconhece-se o facto de néo
existirem muitos formadores experientes nessa area.

Um estudo europeu (Balanskat, Blamire e Kefala, 2006) reuniu as barreiras de
integracdo das tecnologias em trés categorias:

- As barreiras ao nivel dos professores: falta de competéncias em tecnologias, falta de

motivacao e confianca no uso das tecnologias e formacéo inadequada de professores;
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- As barreiras ao nivel da escola: a falta e m& qualidade das infra-estruturas
tecnoldgicas, limitado acesso ao equipamento informatico, escolas com pouca experiéncia em
projectos tecnologicos, reduzido nimero de professores com larga experiéncia em tecnologias
e auséncia de cultura organizacional escolar para a integracdo curricular das tecnologias;

- As barreiras ao nivel do sistema: estrutura rigida dos sistemas de ensino, avaliacdo
tradicional e curriculos restritivos.

Num trabalho de analise e diagnostico elaborado para o Plano Tecnoldgico da
Educacao, foi destacado um conjunto de trés tipos de barreiras a introducao das tecnologias
nas escolas em Portugal (GEPE, 2007; Ministério da Educacdo, 2007): barreiras ao nivel do
acesso (nuimero de equipamentos, velocidade de acesso internet), barreiras ao nivel da
motivacao (atitude positiva face a utilizacdo e beneficios no ensino) e barreiras ao nivel das
competéncias (utilizacdo da tecnologia e confianca de utilizacéo).

Um estudo realizado aos impactos do Plano Tecnoldgico (Lopes, 2012) revelou que
70,9% dos professores refere que o principal problema nesse Plano foi a falta de preparacéo

dos professores.

1.7 O papel do professor na utilizagio educativa da tecnologia

Com o desenvolvimento tecnoldgico em quase todos os sectores e, em particular, na
educacdo colocam-se novos desafios aos professores.

O papel do professor devera por isso mudar, deixando de ser um simples transmissor
de conhecimentos para assumir o papel de guiar o aluno, motivando-o e incutindo o sentido
da investigacdo e criacdo (Moderno, 1984) desempenhando assim um papel fundamental na
integracdo das TIC no curriculo escolar (UNESCO, 2004).

Um estudo® da UNESCO revelou que o professor tem, através das tecnologias, um
papel importante a desempenhar na mudanca do ensino/aprendizagem de paradigma e, atraveés
da frequéncia de programas de formacgdo de professores que deve concentrar-se menos em
competéncias basicas de alfabetizacdo e mais na utilizacdo das TIC no ensino UNESCO
(2004).

Para Ponte e Serrazina (1998), os professores devem possuir, ao nivel das tecnologias,
as seguintes competéncias:

- O conhecimento de implicacgdes sociais e éticas das TIC;

® Indonésia, Malésia, Filipas, Singapura, Coreia do Sul e Tailandia.
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- A capacidade de uso de software utilitario;

- A capacidade de uso e avaliacdo de software educativo;

- A capacidade de uso de TIC em situacGes de ensino e aprendizagem.

Além das competéncias ja apontadas, julgamos importante apresentar no Quadro 3 o

Perfil de Atitudes e Competéncias indicadas pelo Ministério da Educacédo (2002).

Abertura a inovacao tecnoldgica

Aceitagdo da tecnologia

Atitudes Capacidade de adaptacdo/mudanca do papel do professor
Ensino centrado no aluno, aberto a participagao do aluno
Professor como mediador e facilitador da comunicacao
Metodologias de ensino comas TIC

Planeamento de aulas com as TIC

Integracédo dos media

Ensino em geral | Monitorizacio/avalia¢do

Avaliacdo de contetidos TIC

Questdes de seguranca, de ética e legais na utilizagdo
das TIC

Actualizacgdo cientifica

Investigacdo

Avaliacéo de recursos

Integracdo na comunidade cientifica

Ligacdo a possiveis parceiros

Utilizacdo de materiais noutras linguas

Participacdo em newsgroups

Actualizacéo de conhecimentos em TIC/plataformas e
ferramentas TIC

Familiarizacdo com ferramentas que sirvam para:
Comunicar

Colaborar

Competéncias Pesquisar

TIC Explorar

Coligir dados

Processar dados

Armazenar dados

Expandir conhecimentos

Integrar ferramentas

Ensino da
disciplina

Competéncias

Quadro 3 — Perfil do Professor em Tecnologias de Informagéo e Comunicagdo

Dado o vasto numero de recursos tecnoldgicos e as possiveis situacdes de aplicacéo,
podemos encontrar diferentes papéis que o professor pode desempenhar nos novos cenarios
que encontra (Gisbert, 2002): consultores de informacdo, colaboradores em grupo,
trabalhadores solitarios, facilitadores da aprendizagem, dinamizador de cursos de materiais e
supervisores académicos. Apresentamos no Quadro 4 alguns exemplos de cada um dos papéis

que os professores podem desempenhar.

Papéis Descricéo
Consultores de informacéo - Pesquisador de materiais e recursos para formacéo;
- Suporte a alunos para acesso a informagéo;
- Utilizadores experientes das ferramentas tecnol6gicas para
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Papéis Descricéo

pesquisa e recuperagdo de informacéo.

Colaboradores em grupo - Facilitadores de planeamentos e resolugdo de problemas mediante
o trabalho colaborativo (em espaco formais e informais);

- Assumir novas formas de trabalho colaborativo tendo em conta
uma colaboragcdo que pode ser ndo presencial com recurso a
espacos virtuais.

Trabalhadores solitarios - Possibilidade de realizar teletrabalho;

- Possibilidade de aproveitamento de ferramentas de comunicagéo
sincrona e assincrona.

Facilitadores da aprendizagem - Ser um facilitador da aprendizagem;

- Actuar como fornecedor de recursos;

- Apoiar como pesquisador de informacéo.

Dinamizador de cursos de materiais | - Criacdo de materiais dentro do curriculo e envolvendo ambientes
tecnologicos;

- Planificagdo de actividades e ambientes tecnoldgicos de formagéo;
- Facilitadores de mudancas de conteidos curriculares.
Supervisores académicos - Diagnosticar as dificuldades académicas dos alunos tanto para sua
formagdo como para superagdo dos diferentes niveis educativos;

- Ajudar os alunos a escolher os seus programas de formagéo em
funcéo das necessidades individuais, académicas e profissionais;

- Acompanhar e supervisionar os alunos dando feedback para
melhorar os cursos e as diferentes actividades de formagéo.

Quadro 4 - Papéis e fungdes a desempenhar pelo professor

No seu estudo, Ponte e Serrazina (1998), identificarem que a formacéo inicial dos
professores do 1° ciclo do ensino béasico e dos educadores de infancia relativamente as
tecnologias e ao seu uso educativo, fica francamente abaixo da formagéo proporcionada aos
professores do 2° e 3° ciclo do ensino basico e do ensino secundario de matematica e ciéncias.

Além do problema relacionado com as diferencas na formacéo inicial de professores
no dominio das tecnologias, nem sempre essa formacdo se concentra na apresentacdo e
promocédo das potencialidades pedagdgicas, mas sim na aquisicdo de conhecimento basicos
como o processador de texto (Paiva, 2002). Urge por isso, reconhecer a necessidade da
formacdo inicial de professores ndo ignorar a integracdo das TIC (Gomes, 2007) e que as

instituicdes de ensino superior reforcem a formacdo no potencial pedagdgico (Costa, 2008).

O referencial de competéncias TIC em Portugal identificado por Costa (2008) lista um
conjunto de “macro competéncias do professor” na utilizagao da tecnologia na educagao:

- Detém conhecimento actualizado sobre recursos tecnologicos e seu potencial de
utilizacdo educativo;

- Acompanha o desenvolvimento tecnoldgico no que implica a responsabilidade
profissional do professor;

- Executa operagdes com Hardware e sistemas operativos (usar e instalar programas,
resolver problemas comuns com o computador e periféricos, criar e gerir documentos e

pastas, observar regras de seguranga no respeito pela legalidade, etc.);
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- Acede, organiza e sistematiza a informacdo em formato digital (pesquisa, selecciona
e avalia a informacédo em funcdo de objectivos concretos);

- Executa operagdes com programas ou sistemas de informacao online e/ou off-line;

- Comunica com os outros, individualmente ou em grupo, de forma sincrona e/ou
assincrona através de ferramentas digitais especificas;

- Elabora documentos em formato digital com diferentes finalidades e para diferentes
publicos, em contextos diversificados;

- Conhece e utiliza ferramentas digitais como suporte de processos de avaliacdo e/ou
de investigacéo;

- Utiliza o potencial dos recursos digitais na promogdo do seu proprio
desenvolvimento profissional numa perspectiva de aprendizagem ao longo da vida;

- Compreende vantagens e constrangimentos do uso das TIC no processo educativo e

0 seu potencial transformador do modo como se aprende.

O Sistema de Formagéo e Certificacdo de Competéncias TIC*, do Plano Tecnoldgico
da Educacdo, promoveu que o perfil de professor utilizador de tecnologias assenta no
pressuposto da realizacdo de um percurso de aquisicdo e operacionalizacdo progressiva das
competéncias digitais, que se concretizam numa certificacdo de 3 niveis:

- Nivel 1: certificacdo de competéncias digitais: certifica competéncias basicas que
possibilitam a utiliza¢do instrumental das TIC no contexto profissional,

- Nivel 2: certificacdo de competéncias pedagdgicas e profissionais com TIC: certifica
competéncias que permitem ao docente a sua utilizagdo como recurso pedag0gico no processo
de ensino e aprendizagem e no desenvolvimento de estratégias de ensino;

- Nivel 3: certificacdo de competéncias avancadas em TIC na educacdo: certifica
conhecimentos que habilitam o docente a sua utilizagdo como recurso pedagdgico numa

perspectiva de inovacgéo e investigacdo educacional.

Naturalmente que os professores precisam de progressivamente estar preparados para
0 desafio de integrar as tecnologias no ensino, processo que, de acordo com Cabero (2006)
leva os professores a passarem por cinco fases na utilizacdo do computador:

(1) Entrada: aprendizagem dos conhecimentos basicos;
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(2) Adopgéo: adopgao da tecnologia para apoiar a actividade docente;
(3) Adaptacdo: integra a tecnologia na préatica da sala de aula;
(4) Apropriacgdo: centra-se no trabalho colaborativo baseado em projectos;

(5) Invencao: descobre novos usos e utiliza varios meios.

A investigacdo tem revelado que o facto de se distribuirem computadores e respectivos
periféricos nas escolas ndo garante, so por si, a sua utilizacdo nem a sua adequada utilizacao,
sendo necessaria a existéncia de estratégias adequadas para que aconteca uma verdadeira
aprendizagem apoiada pelas tecnologias (Patrocinio, 2004).

E necessario e urgente que os professores dos diversos graus de ensino facam uma
utilizacdo educativa dos computadores. Para tal, é importante que se invista na formacéo de
professores na area da tecnologia para que eles se consciencializem da importancia das
tecnologias em contexto educativo. Mas esta formacgéo implica ensinar os professores nao a
trabalhar, por exemplo, com os computadores, mas sim ajuda-los a adquirir competéncias de
ensino e de aprendizagem pela exploracdo de actividades que utilizem o computador (Neto,
2010).

As tecnologias, se bem utilizadas, podem oferecer um ambiente de aprendizagem mais
rico indo ao encontro das necessidades dos alunos. Isso, no entanto, requer uma revisao
profunda das politicas e métodos de ensino fazendo actividades pautadas pela inovacéao
(OCDE, 2001a).

Deste modo, julgamos que, efetivamente, o maior desafio € a formacéo de professores
ao nivel da utilizacdo pedagdgica das tecnologias.

1.8 Actuais desafios tecnoldgicos das escolas do 1° ciclo do ensino basico

Antes da implementacdo do Plano Tecnoldgico da Educacéo, as escolas do 1° ciclo do
ensino basico (1°CEB), na sua generalidade, apresentavam um ndmero de equipamentos
inferior &s escolas do 2° e 3° ciclos do ensino bésico e ensino secundario.

Com o0 apetrechamento das escolas ¢ o lancamento do programa “e-escolinha”, os
professores do 1.° Ciclo viram-se confrontados com a entrada de novos recursos tecnoldgicos
na sala de aula (Mota & Coutinho, 2011).
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O programa “e.escolinha” pretendeu garantir o acesso dos alunos do 1°CEB a

computadores pessoais com conteudos educativos, procurando a generalizagdo do uso do

computador e da Internet nas primeiras fases da aprendizagem, bem como contribuir para a

igualdade de acesso ao computador e a Internet de todos os alunos do 1°CEB.

O surgimento no ano de 2009 do projecto “Metas de Aprendizagem” (Quadro 5)

visando a concepc¢do de referentes de gestdo curricular para cada disciplina ou area

disciplinar, em cada ciclo de ensino, desenvolvidos na sua sequéncia por anos de escolaridade

(Ministério da Educacdo, 2010). Trata-se de um documento no qual sdo identificadas as

competéncias que os alunos devem adquirir, evidenciando a efectiva concretizagdo das

aprendizagens para cada area, bem como as aprendizagens transversais preconizadas no

Curriculo Nacional do Ensino Basico.

objectivos definidos e as
orientagdes fornecidas pelo
professor.

Dominio Meta Final Metas Intermédias
- O aluno reconhece diferentes ferramentas digitais de
acesso a informagdo (dicionarios digitais, enciclopédias
digitais, motores de busca on-line, etc.) e identifica, com o
apoio do professor, as caracteristicas de cada uma delas;
- O aluno prepara e realiza pesquisas digitais em enderecos
| i de Internet fornecidos, motores de busca on-line e fontes
1.) O aluno qt' 128 recursos off-line, definindo previamente com o professor as
d'g'ta'_s an-line e_off-llne para ferramentas e as palavras-chave a utilizar.
pesquisar, seleccionar e tratar a
Informacdo informacéo, de acordo com os - O aluno selecciona, com o apoio do professor, a

informacédo resultante de pesquisas digitais, identificando
as ideias centrais do conteudo e verificando a sua
pertinéncia face aos objectivos da pesquisa.

- O aluno classifica e organiza, em conjunto com o
professor, a informacdo seleccionada, recorrendo a
ferramentas digitais adequadas (programas de graficos e/ou
de desenho, ferramentas para criagio de mapas
conceptuais, etc.).

Comunicacao

2) O aluno comunica e interage
com outras pessoas, usando,
com o apoio do professor,
ferramentas de comunicacdo
sincrona e assincrona e
respeitando as regras de conduta
subjacentes.

- O aluno reconhece diferentes ferramentas de
comunicagdo sincrona e assincrona (programas de
mensagens instantaneas, voz por IP, correio electrénico) e
identifica, com o apoio do professor, as caracteristicas de
cada uma delas.

- O aluno comunica, sob orientacdo do professor, com
outras pessoas, utilizando as funcionalidades elementares
das ferramentas de comunicagdo escolhidas e com respeito
pelas regras de conduta subjacentes.

- O aluno interage e colabora com outras pessoas,
partilhando, sob orientagdo do professor, ideias e trabalhos
em espacos on-line previamente concebidos para o efeito
(paginas Web de projectos, blogues de turma, etc.).

Producéo

3) O aluno desenvolve, com o
apoio e orientagdo do professor,
trabalhos escolares com recurso a
ferramentas digitais fornecidas,
para representar conhecimentos,
ideias e sentimentos

- O aluno reconhece, com o apoio do professor, as
caracteristicas de  diferentes ferramentas  digitais
(processador de texto, programas de apresentacdes
electrénicas, programas de desenho, etc.).

- O aluno cria, sob orientagdo do professor, documentos
digitais simples (mapas de ideias, textos, relatos,
apresentages electrénicas, desenhos, etc.), como resultado

48



Dominio Meta Final Metas Intermédias
de tarefas de aprendizagem.

- O aluno cria documentos digitais originais para exprimir
ideias, emocles e sentimentos, utilizando as diferentes
funcionalidades das ferramentas de desenho livre e
producdo de texto.

- O aluno reconhece, com a ajuda do professor, a existéncia
de perigos na utilizagdo de ferramentas digitais (para o
utilizador e para 0s equipamentos) e adopta

4) O aluno adopta comportamentos de seguranca.

comportamentos elementares de o . .

seguranca - O aluno identifica, com o apoio do professor, a autoria da
Seguranca ili7and informagdo disponibilizada nas fontes electrénicas

na utilizacdo das ferramentas ¢ p

digitais fornecidas, respeitando os | consultadas.

direitos de autor. - O aluno assume comportamentos que respeitam as regras
de conduta on-line (“Netiqueta™) e as normas de utilizacao
subjacentes a cada ferramenta digital.

Quadro 5 - Metas de Aprendizagem - Ensino Basico 1° Ciclo - Tecnologias de Informacéo e Comunicacéo

Estas metas sdo consideradas como um instrumento de apoio a gestdo do curriculo,

sendo utilizadas livremente pelos professores na sua pratica lectiva.

Dado que ndo existe uma area especifica de TIC, esta devera ser vista como “formacao
transdisciplinar” (Ministério da Educacdo, 2004). De acordo com este pressuposto, 0
desenvolvimento das Metas de Aprendizagem na area das TIC no 1° CEB foi pensado em
articulacdo com as restantes areas e numa perspectiva transversa, permitindo assim, trabalhar
as TIC enquanto “estratégia de desenvolvimento individual dos alunos, quer numa perspectiva
instrumental/operacional, quer numa perspectiva de desenvolvimento pessoal e social”
(Ministério da Educacéo, 2010).

No entanto, alguns investigadores defendem a existéncia de uma disciplina TIC no
1°CEB, extensivel ao 2° Ciclo (Paiva, Mendes e Canavarro, 2003). Porém, outros entendem
gue as TIC devem ser integradas e trabalhadas de forma transversal nas diversas areas (Ponte,
2002, Costa, 2010).

A realidade revela que as escolas do 1° CEB estdo equipadas com varios equipamentos
(computadores, projectores, quadros interactivos, etc.) e recursos multimédia.
O grande desafio parece estar na rentabilizacdo dos investimentos através da sua

integracdo nos processos educativos de modo a contribuir para a melhoria das aprendizagens.

49



2. SOFTWARE EDUCATIVO

Software educativo refere-se aqueles suportes logicos
especificamente concebidos e destinados a ser utilizados em situagdes

educativas (Ramos, 1998).

2.1 Conceito

Os produtos multimédia'* tém, nos Gltimos anos, marcado um espaco significativo na
vida das escolas. Esses recursos nem sempre sdo suficientemente conhecidos por todos os
agentes educativos quer nas suas potencialidades quer no seu valor pedagdgico. Assiste-se
inclusive a um subaproveitamento de imensos recursos e investimentos realizados pelas
escolas e por outros organismos publicos. Nesse sentido, torna-se essencial conhecer os tipos
de software educativo existentes, 0 modo como se desenvolvem, instrumentos de avaliacdo da

sua qualidade e o papel do professor na sua utiliza¢ao.

Antes de mais, importa efectuar uma reflexdo sobre o proprio conceito de software
educativo que, segundo Costa (2005, p.46), apesar de ndo serem, por si sO, “um factor
determinante da qualidade das aprendizagem, ndo deixam de constituir um elemento decisivo,
uma vez que podem condicionar em muito os objectivos da sua utilizacdo por parte dos

professores”.

Um software educativo é todo o programa para computador que se desenrola com a
finalidade especifica de ser utilizado como recurso didactico em processos de ensino e
aprendizagem. Os primeiros intentos de desenvolvimento de software educativo situam-se no
final da década de 60 com a apari¢do dos sistemas de instru¢cdo programada, no entanto o
verdadeiro auge deu-se na década de 80. Numa primeira instdncia com a produgdo de
linguagens para a aprendizagem, de seguida com o desenvolvimento de ferramentas de autor
para a producdo de software educativo e mais especificamente com a elaboracdo de
programas tutoriais, de exercitacdo pratica, de calculo e de simulagéo (Daniele et al, 2005).

O termo “software educativo” é, muitas vezes, usado como Papert (1997) designa de
uma “etiqueta” publicitdria enganadora porque ndo corresponde a um produto

verdadeiramente educativo.

1 para Carvalho (2002) o termo multimédia é associado a documentos ndo informaticos que utilizam
varios formatos, tais como texto, imagem, video e som.
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Encontramos assim no mercado alguns programas multimédia que ndo possuem

caracteristicas suficientes para utilizacdo educativa (Segurado, 2006).

Muito software existente nas escolas ndo foi desenvolvido para esse meio, mas tém-se
efectuado algumas adaptacdes por professores a alunos levando a que, o simples facto de ser
utilizado em contexto educativo, leve a ser designado de software educativo (Squires e
McDougall, 2001). E mesmo comum encontrar defini¢des que colocam o software educativo
como um software que pode ser utilizado para fins educacionais, independentemente, da sua

estrutura e modo de criacdo e desenvolvimento (Ayres, 2007).

Algumas definigdes mais simples e amplas colocam o software educativo simplesmente
como um sistema de fornecimento de contetdos (Shaughnessy, 2002) ou como um recurso

gue se usa num contexto de ensino e aprendizagem.

Para Marques (2007) software educativo consiste em programas educativos e programas
didacticos como sindnimos para designar genericamente 0s programas para computador
criados com a finalidade especifica de ser utilizados como meio didactico, ou seja, para

facilitar os processos de ensino e aprendizagem.

Neste sentido, Marques (2007) engloba como software educativo num critério de
finalidade afirmando que sdo todos os programas que foram elaborados com propésito
didactico e excluindo assim programas de uso geral como processadores de texto, bases de
dados, folhas de célculo, etc. Estes ultimos programas podem desempenhar uma funcgéo
didactica mas ndo foram elaborados com essa finalidade. Este critério de finalidade associa-se
a definicdo de Marcelino & Mendes (1994) quando definiram programa educativo como
qualquer programa de computador que possa apoiar 0 processo de ensino e aprendizagem,

desde que tenha sido elaborado como preocupagdes pedagdgicas e didacticas.

O conceito de software educativo como elemento orientado para fins didacticos é
também defendido por Graells (1999) enumerando este deve ser dirigido para facilitar

aprendizagens especificas.

Seguindo esta visdo de orientacdo pedagogica, Vasquez (2006, pl.) identifica os textos
electronicos, hipertextos, etc, como alguns elementos especificos que genericamente se
consideram como software educativo, ou seja, programas elaborados numa plataforma
informética que buscam apoiar o desenvolvimento de tematicas especificas incluidas nos
planos de estudos formais e informais do sistema educativo e que possuem uma clara intencéo

pedagdgica.

51



O software educativo pode ser caracterizado apenas como um recurso de ensino e
aprendizagem mas também de acordo com uma determinada estratégia de ensino. Deste

modo, um determinado software convida a estratégias de aplicacdo distintas (Urbina, 1999).

Para Vieira (1999) um software que se proponha ser educativo deve ter um ambiente
interactivo para que proporcione ao aluno investigar, levantar, hipoteses, testa-las e refinar as

suas ideias iniciais, pois dessa forma construird o seu proprio conhecimento.

Existem ainda outras defini¢bes de software educativo que os identificam como suportes
I6gicos especificamente concebidos e destinados a serem utilizados em situacdes educativas

(Ramos et al, 2005) tal como ja foi referido no conceito da finalidade de Marques (2007).

Allessi e Trollip (2001) definem uma série de caracteristicas gerais para que qualquer
software se considere como educativo: (a) introducdo do programa, (b) controlo do software,

(c) apresentacdo da informacao, (d) proporcao da ajuda e (e) conclusdo da aplicacao.

Com respeito a introducdo do programa hé trés factores que sdo relevantes. Em primeiro
lugar, se utiliza uma pagina inicial com informacéo breve com os objectivos de utilizacdo do
programa; explicar qual o seu conteddo; promover a atencdo e criar uma atitude receptiva,;
informar sobre os autores e seus contactos, assim como proporcionar uma saida rapida de o
utilizador considera que ndo é do seu interesse. Um segundo factor sdo as direccdes
(indicadores textuais ou graficos que conduzem a determinado lugar do programa), que
devem ser concisas e claras. Por dltimo, € habitual que os programas requeiram a
identificacdo do utilizador para obter diferentes fins como, por exemplo, armazenar dados, dar
acesso limitado ao programa ou, simplesmente, para utilizar 0 nome em mensagens de

comunicacgéo entre o programa e utilizador.

O controlo do programa € uma outra caracteristica chave do software educativo
permitindo assinalar onde se encontra o controlo das tarefas realizadas no computador: no
utilizador e no préprio programa. Entre os métodos de controlo utilizados habitualmente no
software educativo encontram-se os botdes, que tém a vantagem de ser visiveis e recordar o

utilizador das coisas que pode fazer (Berrocoso, 2007).

A apresentacdo da informacdo é uma terceira caracteristica dos programas informéticos
de caracter educativo que exige, por um lado, consisténcia. Devem utilizar-se convencgdes que
indiguem com clareza quando se introduzem novos temas, onde se podem encontrar 0S

controlos para a navegacdo e como responder a perguntas. Os modos de apresentacdo da
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informacdo sdo variados em ambientes multimédia podendo adoptar a forma de textos, sons e

Imagens.

Uma quarta caracteristica do software educativo segundo Allessi e Trollip (2001) é a
disposicdo da ajuda. Existem dois tipos de ajuda: a procedimental, que se refere a questdes
relativas ao funcionamento do programa e que tera de estar sempre disponivel; a
informacional, que tem que ver com o conteldo de aprendizagem e inclusive explicagdes
mais detalhadas, exemplos adicionais, referéncias, etc. Este tipo de ajuda proporciona-se em
funcdo da metodologia, do conteldo, dos objectivos e do grau de dificuldade das

aprendizagens.

Por fim, ha que considerar as questdes relativas a conclusdo do programa no sentido de

ser necessario diferenciar entre um abandono temporal e uma saida permanente do mesmo.

Para um melhor entendimento do conceito de software educativo, pode ser interessante,

conhecer o que se classifica como caracteristicas do mesmo (Fabrega, 1985):
a) Os programas devem ser de rapido acesso por parte dos utilizadores;

b) Devem ser de propésito especifico no sentido de que cada programa trata com uma

classe particular de objectos;
c) Devem ser experimentais e portanto interactivos;
d) Devem ser de complemento tematico;
e) Devem cumprir objectivos educativos concretos e despertar a curiosidade do aluno;
f) Devem considerar os factores derivados do uso essencialmente colectivo;

g) Devem ser explicitos nos aspectos que digam respeito ao objecto de estudo ou
pratica;

h) Devem ser didacticos no sentido de facilitar a visdo dos problemas.

Marques (2007), ainda quanto as caracteristicas essenciais dos softwares educativos,

enumera as seguintes:

a) Sdo materiais elaborados com uma finalidade didactica como se depreende da
definicéo;

b) Utilizacdo o computador como suporte aos alunos na realizagdo das actividades que
eles propbem;
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c) Séo interactivos, na medida em que contestam imediatamente as ac¢Ges dos alunos e

permitem um didlogo e um intercambio de informacGes entre 0 computador e os alunos;

d) Individualizacdo do trabalho dos estudantes, ja que se adapta ao ritmo de trabalho de

cada um e podem adaptar-se as actividades segundo as caracteristicas dos alunos.

e) Séo de facil utilizacdo na medida em que os conhecimentos informaticos necessarios

sdo semelhantes aos conhecimentos para utilizacéo geral de um video ou de outro recurso.

Todas as visfes apresentadas sobre o conceito de software educativo podem agrupar-se

em duas perspectivas (Ramos et al, 2005, p. 26):
a) O software é educativo por ter sido concebido para esse efeito;
b) E educativo pelo uso que Ihe é dado.

Na perspectiva de que o software ¢ “educativo pelo uso que lhe ¢ dado” podemos referir
que (quase) todos os softwares podem ser considerados educativos. Por outro lado, e se
pretendermos efectuar, por exemplo, uma anélise de investimento na aplicagdo de meios que
visem obter resultados nas aprendizagens devemos estar na presenca de produtos que tenham

sido concebidos para esses fins (McFarlene & Rijcje, 1999).

A utilizacdo dos recursos desenvolvidos com preocupacbes educativas e didacticas,
nomeadamente o software educativo, podem ter um importante contributo nos processos de
ensino e aprendizagem (Cabero et al, 2000): despertar a motivacéo e o interesse; aumentar 0s
niveis de motivacdo, concentracdo e independéncia no processo de aprendizagem;
possibilidade de uma melhor aprendizagem nos conteldos que exigem grande esforco;
possibilitar a aprendizagem auténoma e cooperativa ajudando a aprender com 0s erros e com

acesso a ajuda; permite usar outro tipo de linguagens que ndo apenas verbais.

Contudo, apesar das vantagens enumeradas, o software educativo pode possuir alguns
limites e depende quer do contexto metodoldgico, quer dos objectivos curriculares (Teixeira,
2006) e, além disso, mesmo sendo um recuso de qualidade técnica e pedagdgica, pode ndo ser

adequado a todos os alunos ndo produzindo os resultados esperados (Cabero, 2000).

No que ainda se refere as limitacbes do software educativo podem ser identificados
aspectos como provocar cansago, Mmonotonia, viciar processos e comportamentos,

aprendizagens superficiais, estratégias com utilizacdo de pouco esforco (Marqués, 1999).

Como iniciativa sistematizadora das vantagens e desvantagens da utilizacdo do software

educativo podemos observar o Quadro 6 (Marqués, 1996):
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Vantagens Desvantagens

* Motivagdo; * Didlogos demasiado rigidos;

* Continua actividade intelectual; * Inconvenientes no que respeita a outras actividades
* Desenvolvimento da iniciativa; da aula;

* Aprendizagem a partir dos erros; » Aprendizagens incompletas e superficiais;

* Actividades cooperativas; * Desenvolvimento de estratégias de minimo esforgo;

* Alto grau de interdisciplinaridade; * Ansiedade;

* Individualizacéo; * [solamento.

* Libertam o professor de trabalhos repetitivos;

« Contacto com as Novas Tecnologias em Educagdo Especial;

* Bons graficos dindmicos e interactivos;

*Proporciona instrumentos intelectuais para o processamento
da informagéo;

* Acesso a base de dados;

* Bom meio de investigagdo didactica;

* Os alunos aprendem mais em menos tempo

Quadro 6 - Vantagens e desvantagens da utilizacdo do software educativo.

Deste modo, exige-se uma forte reflexdo sobre o tipo de software educativo existente no
mercado e forma de desenvolvimento, mecanismos de avaliacdo desses recursos e o papel do

professor na sua utilizacdo em contexto educativo.

2.2 Tipos de software educativo

Os varios tipos de software educativo podem ser classificados quanto ao (i) tipo de
aplicacdo, (ii) funcdo educativa e (iii) fundamentagdo educativa (Squires & McDougall,
2001).

A classificacdo de software educativo quanto a (i) aplicacdo consiste na sua divisdo em
genérico e especifico. Enquanto o software genérico pode ser utilizado em qualquer disciplina
ou area, o software especifico foi concebido com a finalidade de ser utilizado em temas
concretos. Este ultimo tipo de software “€ construido tendo em conta o processo de
ensino/aprendizagem de temas concretos que se relacionam com determinadas areas ou
disciplinas — sdo exemplo deste tipo de software programas de simulagdo para temas de
ciéncias, exercicios de matematica e a pratica de linguas estrangeiras” (Teixeira, 2006, p. 28).

Este tipo de classificagcdo quanto a aplicagéo teve alguns marcos teodricos significativos,
sobretudo entre os anos 80 e 90 do século XX, e com importante contributo para o
desenvolvimento da utilizacdo dos computadores na educagdo. Esses marcos teoricos sao

apresentados no Quadro 7 (Squires & McDougall, 2001, p. 65).
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Autores

Alguns Casos de Tipos de Classificacdo

Beech (1983)

Apresentacdo de diapositivos, testes, exercicios e praticas, tutorial,
simulagdo numérica, arvore de decisdes e jogos.

Hofmeister (1984)

Ensino assistido por computador baseado no ensino programado
(exercicios e praticas, tutorial), ensino assistido por computador baseado
em inteligéncia artificial, ensino assistido por computador orientado a
simulagdes.

Salvas y Thomas (1984)

Recuperagdo de informacdo, exercicios e préticas, jogos, simulacéo,
programas tutoriais, conjunto de aplicages de apoio ao ensino.

Wellington (1985)

Programas de ensino (exercicios e praticas, tutoriais, ajuda electronica ao
ensino), programas de aprendizagem (jogos educativos, jogos de
aventuras, simulagdes), ferramentas (recuperagdo de informacdo,
processadores de texto) e de finalidade geral (Logo).

Newman (1988)

Processador de texto, simulagBes, programas de aventuras, recuperagdo
de informacéo, solucéo de problemas, exercicios e préaticas, programas
tutoriais, folhas de calculo, comunicagdes, ferramentas de produtividade
do professor.

Office of Techonology Assessment
de EE.UU. (OTA) (1988)

Exercicios rotineiros, pratica de competéncias, programas tutoriais,
demonstracdo de conceitos, desenvolvimento conceptual, comprovagdo
de hipoteses, jogos educativos, simulacfes e ferramentas.

Organizacién para la Cooperacion
y el Desarrollo Econdmico (OCDE)
(1989)

Exercicios e praticas, programas tutoriais, sistema de tutela inteligente,
simulagdo e construcdo de modelos, solucdo de problemas, jogos
educativos, aprendizagem assistida por computador, instrumentagdo
baseada em microcomputadores e exploragdo e descoberta.

Pelgrum y Plomp (1991)

Exercicios e praticas, programas tutoriais, processador de texto,
composi¢do musical, simula¢do, jogos educativos, linguagem de
programacéo, folhas de calculo, graficos matematicos, estatistica, bases
de dados, desenhos de interface, programas para controlar instrumentos,
programas para controlo de video interactivo, programas de utilizago na
engenharia e arquitectura (CAD/CAM), linguagens de autor para o
ensino assistido por computador.

Quadro 7- Marcos de referéncia de software educativo baseados na classificagdo segundo o tipo de

aplicacéo.

A classificacdo por tipo de aplicacdo revela algumas limitagfes: as categorias séo

demasiado vagas e os tipos de software existente no mercado ndo para de crescer exigindo

novas categorias. Este tipo de classificacdo revela-se, por isso, de enorme generalidade para o

meio educativo justificando a procura de tipologias mais detalhadas.

A classificagdo quanto afuncéo educativa do software educativo tem como referéncia a

funcdo que o software desempenha na educacdo. Esta classificagdo ndo diz respeito as

caracteristicas do utilizador mas ao que o software é capaz de realizar.

Taylor (1980, cit. Squires & McDougall, 2001, pp.68-69) apresenta um exemplo para

descrever as trés fungdes do software educativo:

a) Tutor, em que o software actua como um professor substituto. S&o o caso

dos programas de exercicios e praticas dos tutoriais adaptativos, em que, por

exemplo, o programa apresenta um exercicio, o aluno responde, o programa avalia

a resposta e, conforme a avaliagdo, determina o exercicio seguinte;

b) Ferramenta, em que o programa cuida das actividades mais trabalhosas,

deixando o aluno centrar-se nos conceitos essenciais. Sao exemplo os programas de
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andlise estatistica, de calculo, de processamento de texto e de manipulacdo e
consulta de ficheiros de dados;

c) Tutelado, respeita a situagdo em que o computador proporciona ao aluno
um meio através do qual este pode expressar as suas ideias e solucBes para
determinados problemas ou tarefas. A linguagem de programagdo Logo é um
exemplo desta modalidade, a qual proporciona a exploracdo e a construcdo de

micromundos através da redaccéo e da depuracéo.

O terceiro tipo de classificacdo em andlise - (iii) fundamentacdo educativa; envolve
quatro paradigmas da educacdo concebidos pelo organismo britanico National Development
Programme in Computer Assisted Learning (1973-1975): instrutivo, revelador, de conjecturas
e emancipador. Cada um destes paradigmas caracteriza-se da seguinte forma (Squires &
McDougall, 2001):

a) O paradigma instrutivo centra-se ao nivel dos contedos fazendo com que o software
transmita determinado tipo de conteldos e onde o aluno é um receptor de mensagens.
Digamos que o “centro de aten¢ao” neste paradigma ¢ o software.

b) O paradigma revelador coloca o aluno no centro de atencdo fazendo com que o0s
processos de aprendizagem ocorram por descoberta. Nesse sentido, o software deve procurar
criar ambientes de exploragdo como séo os casos de simulagdes de ambientes reais. Os alunos
podem avangar nas aprendizagens inserindo dados e visualizando as consequéncias e efeitos
dos mesmos na alteragdo da “realidade”.

c¢) O paradigma das conjecturas materializa-se na articulacdo e manipulacdo de ideias e
a comprovacao de hipéteses. O aluno explora o software num determinado tema colocando e
testando hipdteses. Digamos que neste caso, 0 software pretende criar uma interacgdo entre 0
aluno e o meio.

d) Quanto ao paradigma emancipador consiste numa conjugagdo com os anteriores pois
“o software explora a capacidade que o computador tem para processar grandes quantidades
de dados e realizar operacdes de forma rapida (...) o computador surge como uma ferramenta
gue ajuda o aluno a ndo perder tempo a realiza determinadas tarefas, de caracter acidental, que
ndo tém a haver directamente com a tarefa educativa pretendida” (Teixeira, p. 29).

Para alem dos trabalhos de investigacdo de Squires & McDougall (2001) encontramos
varias outras reflexdes sobre a classificacdo de softwares educativos.

Marqués (1996) refere que além dos programas educativos possuirem aspectos

essenciais basicos e uma estrutura geral comum apresentam algumas caracteristicas muito
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diversas. Por um lado, alguns apresentam s6 um laboratério ou uma biblioteca, outros
limitam-se a oferecer uma funcdo instrumental do tipo de maquina de escrever ou calcular,
outros apresentam-se como um jogo ou um livro e varios tém vocacdo de exames. No sentido
de tentar colocar alguma ordem nesta diversidade de funcionalidades, o autor elaborou varias
tipologias que classificam os programas didacticos'® segundo vérios critérios, sendo que um
deles, se baseia no tratamento dos erros que cometem os estudantes. Assim sendo, podemos
encontrar dois tipos de software:

a) Programas tutoriais directivos que fazem perguntas aos estudantes e controlam em
todo o momento a sua actividade. O computador adopta um papel de juiz possuidor da
verdade e avalia o aluno. Produzem-se erros quando a resposta do aluno estd em desacordo
com a que o computador tem como correcta.

b) Programas néo directivos em que o computador adopta um papel de laboratério ou
instrumento a disposicéo da iniciativa de um aluno que pergunta e tem a liberdade de ac¢éo
apenas limitada pelas normas do programa. Aqui o computador ndo faz juizo das ac¢des ao
aluno, limita-se a processar dados que este introduz e a mostrar as consequéncias das accoes
sobre um determinado tema. Neste tipo de programas ndo se produzem erros, apenas
desacordos entre os efeitos esperados por um aluno e os efeitos reais das suas ac¢des sobre o
tema, ndo estando implicita a nogéo de erro.

Mas para Marqués (1996) outra classificacdo interessante dos programas atende a
possibilidade de modificar contetdos do programa e distingue entre programas fechados (que
ndo se podem alterar) e programas abertos (que proporcionam um esqueleto sobre o qual os
alunos e professores podem alterar o contetdo que lhes interesse). Este Gltimo tipo de
programas facilita a adequacdo aos diversos contextos educativos e permite um melhor
tratamento da diversidade dos alunos.

Uma classificagdo de software pautada por preocupacfes educacionais € sugerida por
Valente (1989) atraveés de trés categorias:

a) A instrucdo auxiliada por computador consiste numa versdo computorizada da
instrucdo programada tradicional. Predominam, nesta categoria, os softwares de exercicios e
pratica e os tutoriais;

b) A aprendizagem por descoberta que permite usar o software de forma livre, de modo
a estabelecer relagdes entre os conceitos que sdo apresentados pelo software (softwares de

simulacdo, de jogo e de controlo de processos);

12 Aqui analisados como Softwares Educativos
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c) As ferramentas educacionais que embora sendo softwares desenvolvidos para fins
ndo educacionais podem ser utilizados para essa finalidade (véarios aplicativos e softwares de
autoria).

Os diferentes programas informaticos que sdo susceptiveis de utilizagdo em contextos
educativos podem ainda classificar-se nas seguintes categorias (Berrocoso, 2008a):

a) Programas de apoio curricular (tutoriais, pratica e exercicio, simulagdes e
referéncia);

b) Programas de propdsito geral ou instrumental (processadores de texto, folhas de
calculo, bases de dados, desenho grafico, comunicacgdes e ferramentas de autor);

c) Programas de administracdo e gestdo educativa.

Para Berrocoso (2008a, p.9), os produtos incluidos na categoria de “programas de apoio
curricular” denominam-se software educativo e, por isso, detalha-se de seguida os conceitos
de programas tutoriais, programas de pratica e exercicio, programas de simulacdo e
programas de referéncia:

a) Programas tutoriais: ttm como objectivo um determinado contetido de aprendizagem
através da interaccdo do utilizador com o software. Segundo as orientacBes pedagogicas
adoptadas no seu desenho, os tutoriais dirigem e orientam, em maior ou menor medida, a
aprendizagem dos utilizadores. Os conteidos destes softwares devem ser adaptados ao nivel
de conhecimentos dos alunos e ser pertinente na relacdo com o curriculo. Por outro lado,
devem apresentar uma clara estruturacdo da informacdo com o objectivo de facilitar o seu
processamento pelo aluno e, por fim, definir uma estratégia didactica para mostrar e explicar
o0 contetdo que ndo deve ser contraditoria com a utilizada pelo educador.

Estes programas tutoriais devem ter a seguinte estrutura basica: come¢a com uma seccao
introdutéria que informa o aluno sobre os propdsitos e a natureza do programa. Depois
comeca um ciclo, em que se apresenta a informacdo, o aluno deve responder a perguntas oou
realizar actividades e o programa avalia as respostas para avaliar a compreensdo dos
conteddos. O programa tutorial oferece um feedback para dar a conhecer o grau de
aprendizagem. Em cada um dos ciclos, o programa determina que informacéo deve ser tratada
durante o ciclo seguinte em fung&o das interac¢es com o utilizador. O ciclo continua até que

0 aluno abandona o programa ou este finaliza.

b) Programas de pratica e exercicio: este tipo de software caracteriza-se por oferecer ao
utilizador um conjunto de actividades educativas orientadas para a assimilacdo, consolidacdo

ou reforco de contetidos previamente aprendidos. E frequente encontrar este tipo de
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programas para apoiar a aprendizagem de conhecimentos instrumentais de matematica, fisica,
quimica e linguas. Na estrutura basica de um software de prética e exercicio consta uma
seccao introdutoria, seguida de um ciclo que se repete varias vezes. Cada vez que o ciclo se
repete tém lugar as seguintes accgdes: selecciona-se um item, mostra-se um item, o aluno

responde, o programa avalia a resposta e o aluno recebe feedback sobre a resposta.

c¢) Programas de simulacéo: a sua finalidade é favorecer a aprendizagem por descoberta
e desenvolver as capacidades implicadas na investigacdo de um determinado fendmeno.
Proporcionam um ambiente de aprendizagem aberto e altamente interactivo, baseado em
modelos reais. Com este tipo de software o utilizador tem possibilidades para a
experimentacao e contraste entre variaveis. A estrutura basica de uma simulacéo articula-se a
volta de trés factores que determinam como o aluno codifica, representa e usa o

conhecimento: as caracteristicas do conhecimento, do aluno e da propria simulag&o.

d) Programas de referéncia: este software educativo caracteriza-se por oferecer
informacdo basica num ambiente multimédia que permite a pesquisa e recuperacao de dados
de um modo répido e eficaz. Os programas de referéncia constam de uma base de dados
(textos, imagens e sons) que é acessivel por multiplos métodos de navegacdo para facilitar a
aprendizagem. Estes programas possuem assim as seguintes caracteristicas basicas: uma base
de dados de informacao, diferentes formas de acesso a informacéo (especialmente através de
hipervinculos) e utilizacdo de multiplos meios integrados para a apresentacdo da informacé&o.
Este tipo de software tem adquirido alguma popularidade, especialmente o caso das
enciclopédias, devido aos seguintes factores: o seu custo é mais reduzido que as edicdes
impressas e, sobretudo, as formas de consulta sdo muito mais enriquecedoras que 0S meios
Impressos.

Vieira (1999) ja havia apresentado uma classificagdo de software educativo semelhante
ao autor anterior. No entanto, além dos softwares tutoriais, exercicios e praticas e simulagéo,
apresenta as seguintes categorias: programacao, aplicativos, multimédia e internet e jogos. A
reflexdo sobre estas categorias tem sido alvo de vérios trabalhos de investigagdo (Paz, 2004;
Teixeira, 2006).

Para Vieira (1999) essas categorias (programacao, aplicativos, multimédia e internet e
jogos) referem-se a:
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- Programacéao: Esses softwares permitem que pessoas, professores ou alunos, criem
seus proprios protétipos de programas, sem que tenham que possuir conhecimentos avancados
de programacao.

- Aplicativos: Sdo programas voltados para aplicacbes especificas, como processadores
de texto, janelas electronicas, e gestores de base de dados. Embora ndo tenham sido
desenvolvidos para uso educacional, permitem interessantes usos em diferentes ramos do
conhecimento.

- Multimédia e Internet: Em relacdo ao multimédia, Valente (1998) alerta para a
diferenciacdo entre o uso de uma multimédia ja concebida e o0 uso de sistemas de autoria para
o0 aluno desenvolver os seus ambientes multimédia. Na primeira situacdo, o uso de multimédia
é semelhante ao tutorial e na segunda situacdo, o aluno selecciona as informacGes em
diferentes fontes e programas construindo assim um sistema de multimédia.

- Jogos: Geralmente séo desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar o aluno,
envolvendo-o em uma competicdo com a maquina e 0s colegas. Os jogos permitem
interessantes usos educacionais, principalmente se integrados a outras actividades. Para
Teixeira (2006) embora permitam o uso educativo, podem dificultar a aprendizagem quando
direccionam a énfase para a competicdo e ndo para a reflexdo sobre 0s processos e estratégias
de aprendizagem.

De todas as classificagdes a que possivelmente proporciona “categorias mais claras e
Uteis aos professores sobre o software € a que tem em conta o grau de controlo do programa
sobre as actividades dos alunos” (Osuna & Tena, 2007. p. 160).

Os softwares educativos podem ainda ser classificados segundo o desenho (modo de
desenvolvimento) podendo, por exemplo, estar centrado na aprendizagem ou no ensino
(Marqués, 1998).

O sistema de avaliacdo de software educativo existente em Portugal coordenado pela
Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas/Plano Tecnolégico da Educagdo (ERTE/PTE)®
aponta 0s seguintes tipos de software/produtos digitais™* (Sacausef, 2007):

3 A Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas/Plano Tecnolégico da Educagéo (ERTE/PTE) foi
criada pelo Despacho n.° 15 322/2007, de 29 de Maio, tendo sido extinta a anterior equipa multidisciplinar
ECRIE, criada pelo Despacho n.° 15 322/2007

 Num documento de trabalho da ERTE/PTE o conceito que surge é Recurso Educativo Digital visto
como m recurso de aprendizagem concebido especificamente com uma finalidade e utilidade educativa e/ou
formativa, enquadrando-se nas necessidades dos sistemas de educacédo e de formacdo portugueses. Um recurso
educativo digital pode ser apresentado em suporte CD/ROM, DVD, B-Ray ou Web.

61



- Obra de referéncia: produto que contém informacao/contetido de caracter geral e que
pode ter uso educativo em diferentes contextos e situacOes de aprendizagem, em especial
como elemento de consulta, como sejam uma enciclopédia, um atlas, um dicionario;

- Tutorial: produto que inclui percurso pre-programado de aprendizagem linear ou
ramificado;

- Ferramenta ou ambiente de autor: produto que se apresenta vazio de contetdo e que
dispde de ferramentas e funcionalidades proprias para a criacdo/construcdo de conteddo
diverso;

- Livro e/ou Outro Material Digital: produto que contém/reproduz, em formato de
apresentacdo, contetdos especificos de uma determinada éarea ou tdpico. Inclui obras
tematicas, sobre o patrimoénio historico, literario e natural, living books, materiais de apoio
para alunos e para professores, etc;

- Exercicios de pratica: programa que inclui exercicios e pratica repetitiva, quase sempre
em formato de jogo, acerca de conceitos e topicos especificos. Pode incluir mecanismos de
feed-back (pontuacdo, por exemplo) indicacBGes para ultrapassar erros, registos do progresso
do aluno, etc.;

- Jogo Educativo: trata-se de um produto desenhado para ensinar pessoas, tipicamente
criangas ou jovens, acerca de um determinado tépico ou para ajuda-las a adquirir
competéncias (cognitivas, sociais, emocionais, etc.) a medida que jogam. Existem diferentes
tipos de jogos com potencial pedagdgico e em muitos casos relevantes para areas ou
disciplinas especificas: matematica, numeracia, inglés, leitura, escrita em lingua portuguesa,
etc.;

- Simulacdo: programa que permite ao utilizador manipular varidveis correspondentes a
fendmenos, de acordo com um conjunto de regras pré-programadas.

- Dossier ou arquivo tematico: produto que consiste num ou mais dossiers tematicos e
arquivos digitais em linha com conteddo relevante para ensino e formacdo numa area
curricular;

- Base de dados ou coleccdo de documentos digitais: produto que consiste numa
colecgdo de registos de informacéo e/ou contedo estruturado e pesquiséveis (textos, imagens,
desenhos, fotografias, ilustracdes, video, mapas, estatisticas e outros dados numeéricos,
legislacdo, simulagdes, noticias, software, etc.);

- Portal ou sitio educativo tematico na Web: local virtual na web com contetdo ou tema
relevante para ensino e formacdo numa area curricular, como por exemplo, uma pagina de um

titulo de software, um portal de produtos para o ensino da Matematica. Este produto deve
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constituir uma unidade claramente identificavel e autdnoma. Os produtos devem ser de
autoria dos editores/proprietarios do portal ou sitio tematico ou com respectivos direitos de
distribuicdo adquiridos;

- Mddulo de ensino/formacdo e, ou, avaliacdo: médulo, unidade ou disciplina de um
curso em suporte digital. Inclui conteudos, objectivos de aprendizagem, métodos de
aprendizagem e/ou propostas de actividade educativas e propostas de avaliacdo da
aprendizagem;

- Exposicdo: exposicdo em linha de obras de arte enquanto produtos relevantes para
ensino: fotografia, multimédia, pintura, escultura, livros e outros objectos;

- Actividades curriculares na web em formatos diversos: trata-se de um produto que é
constituido por um conjunto estruturado de actividades de ensino-aprendizagem. Exemplos,
webquests, cacas ao tesouro, resolucdo de problemas, etc. permitindo ao aluno a aquisicao de
contetidos e desenvolvimento de competéncias de forma auténoma;

- Outro tipo de produto digital: produto que ndo foi possivel classificar em nenhuma das

anteriores categorias de produtos.

2.3. Desenvolvimento de software educativo

Conforme referido anteriormente, este projecto de investigagdo pretende o
desenvolvimento de software educativo por parte de professores do 1° ciclo do ensino basico.
Nesse sentido, reveste-se de extrema importancia efectuar uma reflexdo sobre os vérios
aspectos que devem envolver o desenvolvimento deste tipo de recurso porque a qualidade do
software vai depender da qualidade do seu desenvolvimento.

A ocorréncia de alguns erros na fase de desenvolvimento pode ter forte influéncia futura
ao nivel da manutencdo dos softwares e da sua boa utilizacéo (Saiedian & Urban, 1997).

Muitos dos softwares existentes nos mercados nacionais foram desenvolvidos fora do
contexto educativo no qual vao ser utilizados. Um dos exemplos, é o caso portugués onde
algumas editoras lancam produtos produzidos noutros paises com realidades educativas
distintas e conteudos diferentes (Dias, 2002)

O processo de desenvolvimento de software educativo é, por vezes, realizado de forma
desorganizada e pouco documentada e alguma da bibliografia em relacéo a tematica reduz-se
a experiéncias isoladas (Daniele et all, 2005).
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Apesar do referido anteriormente, o tema do desenvolvimento (ou produgdo) de
software educativo tem marcado alguma da investigacdo na &rea da tecnologia educativa pelas
diversas preocupacOes: qualidade técnica dos produtos, adequacdo as necessidades do
mercado, caracterizacdo das equipas de desenvolvimento, eficacia nos resultados escolares,
etc. (Masterton, 1991; Lacerda, 1994; Duarte, 2002; Nieveen, 1999, Ramos, 2004).

S&o muitas as pessoas relacionadas com o desenho e a utilizacdo do software educativo:
estudantes, professores, responsaveis dos programas curriculares, assessores, artistas graficos,
desenhadores de programas, programadores e empresas informaticas. Destes, ha trés grupos
de actores que tém uma importancia especial: os estudantes, os professores e os desenhadores
(Squires & McDougall, 2001).

A seleccdo do processo de construcdo do software educativo mais adequado resultara
numa maior qualidade do produto final (Teixeira, 2006).

Nieveen (1999) apresenta a abordagem de protétipos como uma abordagem adequada
para alcancar produtos de qualidade. Os produtos educativos de qualidade s&o os que resultam
numa estrutura com os seguintes critérios de qualidade: validade, praticabilidade e eficacia.

Para que os produtos sejam considerados validos devem basear-se nos ualtimos
conhecimentos e devem ser internamente consistentes.

Para que os materiais sejam considerados praticos devem satisfazer as necessidades dos
membros do grupo alvo. Devem ainda ser “considerados utilizaveis pelos professores e outros
especialistas e que sejam de facil utilizacdo, de modo a compatibilizar-se com as inten¢des do
produtor” (Teixeira, 2006, p. 34).

Um software é eficaz quando o programa de aprendizagem € apreciado e essa
aprendizagem é desejada. Com estes produtos eficazes existe coeréncia entre o curriculo
empirico (o curriculo tal como os alunos o experimentam) e entre o curriculo alcancado (que
representa o resultado da aprendizagem) (Nieveen, 1999).

A existéncia de instrumentos adequados para o desenvolvimento de materiais de ensino
assistido por computador deve combinar com uma metodologia de trabalho propria, dando
énfase ao trabalho em equipa e por etapas. Esse trabalho deve consubstanciar-se numa
metodologia baseada em cinco fases (analise prévia, andlise detalhada, realizacdo, teste,

documentacao) (Diaz, 1985):

- Na fase de andlise prévia estudam-se as caracteristicas gerais dos contetdos que se
desejam ensinar, realizam-se consultas bibliograficas pertinentes, exploram-se trabalhos ja

realizados nesse campo e identificam-se as adaptacdes técnicas especificas que o ensino
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assistido por computador pode realizar. Como resultado deste trabalho prévio ira obter-se uma
lista de mddulos a desenvolver, definem-se especificacbes das caracteristicas do produto,
escolhe-se a estratégia educativa a empregar-se, seleccdo dos instrumentos técnicos a usar
(linguagens de autor, linguagens de programacao, etc) e, decide-se sobretudo, que materiais se
vao desenvolver e para que fungdes.

Nesta primeira fase deve estar envolvido um professor com grande experiéncia e
prestigio pedagogico sobre os conteddos em questdo, dando sugestbes sobre os grandes e
actuais desafios didacticos que se colocam aos temas envolvidos. Deve ainda estar envolvido
um especialista informatico de alto nivel para ajudar a definir o que é possivel fazer assim
como a que custo e com que volume de trabalho.

Espera-se que a equipa envolvida nesta fase tenha a percepcdo do desenvolvimento de
um novo produto que pode oferecer muitas possibilidades de inovacdo e que esteja
conscientes dos riscos do mesmo néo ser aproveitado em todas as suas possibilidades.

- Na fase de analise detalhada como “se ensina o que se decidiu ensinar”. Nesta fase
elabora-se para cada um dos modulos identificados na fase anterior um diagrama didactico e
um diagrama algoritmico que materializam as conclusdes que se produzem. Esse diagrama
didactico para cada mddulo deve especificar: 0s objectivos, detalhar os conteddos e
capacidades de desenvolvimento.

Quando a algoritmica de actuacdo é suportada por uma linguagem de autor, esta fase
pode realizar-se integralmente por um especialista dos conteudos a ensinar. Pelo contrério,
quando a algoritmica de actuacdo é original da situacdo concreta com que se trabalha, sera
necessario o trabalho de equipa entre um especialista dos contetdos e um informatico.

- Na fase de realizacdo implementam-se os materiais previstos nas fases anteriores. Esta
fase é realizada por uma equipa de codificadores, pelo proprio autor didactico (no caso da
utilizacdo de linguagens de autor) ou por uma equipa de programadores (no caso de
algoritmica original de actuacdo e utilizagéo de linguagens de programacéo de alto nivel).

- A fase de teste consiste na verificacdo do correcto funcionamento da implementacéo
do programa desenvolvido fazendo-se a varios niveis: (1) um primeiro nivel consiste na
adequacgdo do comportamento dos materiais as caracteristicas especificas na fase de anélise
detalhada; (2) um segundo nivel consiste na experimentagdo com um grupo piloto inicial de
alunos para ver se 0s materiais ttm um comportamento pedagogico adequado; (3) finalmente,
sera pertinente ter a informacéo sobre o comportamento dos mesmos ao longo do tempo, para

poder introduzir modificagdes e melhorias.
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- Na fase da documentacéo, descrevem-se 0s materiais realizados, organiza-se e ultima o

material produzido nas fases anteriores e produzem-se 0os materiais auxiliares (manuais) que

orientam os professores e alunos para uma boa utilizacdo dos materiais.

O quadro seguinte mostra as fases da metodologia de desenvolvimento de materiais, 0s

seus objectivos e equipas de realizacdo (Diaz, 1985, p. 341):

Fase

Obijectivo

Equipa

Anadlise Prévia

- Determinar o que se deseja ensinar
- Explorar o que existe
- Determinar os instrumentos de trabalho

- Pedagogo experiente
- Informético especialista em Ensino
Assistido por Computador

Anadlise Detalhada

- Determinar como se ensina € 0 que 0 que se
deseja ensinar

- Elaborar o diagrama didactico e o diagrama
algoritmico

- Pedagogo de contetidos a ensinar
- Informatico (ao nivel de analista)

Realizacdo - Realizar os programas e outros materiais | - Equipa de codificacdo
necessarios

Teste - Comprovar a adequagdo no que foi definido no | - Responsaveis de andlise detalhada
diagrama didéctico e algoritmico - Responsaveis de andlise prévia e
- Realizar testes com alunos detalhada

Documentacédo - Redacgdo e organizacdo final dos materiais - Responsaveis de anélise prévia e

detalhada

Quadro 8 - Fases da metodologia de desenvolvimento de materiais

Quanto a metodologia de desenvolvimento de materiais parece relevante adicionar a

fase de teste e documentacao o envolvimento dos professores pela necessidade de dar maior

relevancia as questdes de natureza didactica. Nesse sentido, o envolvimento dos professores

na realizacdo de testes e na elaboracdo de materiais de apoio com orientacdes para a sua

aplicacdo em contexto educativo pode fazer a diferenca com a grande maioria de produtos

existente no mercado.

Essa participagdo e envolvimento dos professores vistos igualmente como utilizadores

dos softwares pode ter um contributo muito relevante para a producédo de recursos com mais

qualidade (Shneiderman, 1992) podendo levar:

- a uma informacao mais adequada sobre as tarefa que serdo apoiadas;

- a discussdo mais intensa sobre as exigéncias do sistema;

- a0 aumento do envolvimento profissional dos participantes;

- & mudanca no ambiente de trabalho dos participantes.

Para alem destes aspectos, a participacdo da populacdo alvo na realizagdo de testes do

software permite dar voz e vez aos professores envolvidos, contribuindo para que 0s mesmos

sejam agentes activos ao longo deste processo.

Além da metodologia de desenvolvimento ja descrita (Diaz, 1985), Duarte (2002) refere

gue a engenharia de software recomenda um processo de desenvolvimento que se realize de
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uma forma evolutiva quando os destinatarios ndo especificam questdes ligadas, por exemplo,
a forma de apresentacdo visual. Apds o produtor gerar uma primeira versdo do protétipo
apresenta-o aos destinatarios que podem ser clientes. As suas sugestdes e ajustamentos serdo
incorporados numa proxima versdo até obter-se a versdo final.

Seguindo esta abordagem de protétipos, Nieveen (1999) enumera que ela pode permitir
0 processo de descoberta de especificidades e a sua melhor adaptacgéo.

Um trabalho de investigacdo (Lopes, Moreira & Pereira, 1998) ao nivel dos jogos
multimédia educativos enumera os cuidados a ter no design de multimédia, abordando as
areas de grafismo e animacdo, espaco de imagem e som, espaco de texto e finalizando na
coeréncia visual e de modelo. Nesse trabalho, concluiu-se:

- que o desenvolvimento de multimédia de qualidade obriga a uma abordagem integrada
e equilibrada das diferentes componentes que comp&em um projecto;

- a integracdo de componentes e elementos ndo pode ser vista como uma fase de
“juntar”, tem que ser coerentemente vista com apelo ao interrogar do peso e importancia
relativa de cada uma das partes;

- desenvolver multimédia nesta perspectiva implica um trabalho de estudo e
interrogacdo do valor acrescentado dos componentes de modo a garantir que a soma das
partes produz um resultado melhor e superior a simples soma aritmética dos valores
individuais.

Pelos varios aspectos apresentados ao nivel do desenvolvimento de software educativo
consegue entender-se a importancia que esses processos tém para a qualidade do software
educativo.

O conceito que qualidade de software educativo é complexo e extremamente dificil de
precisar, serd o resultado da interaccdo de uma série de factores: do contetdo, do professor,
do curriculum, da tecnologia, que determinam os resultados que se obtém com o mesmo. Um
problema tradicional nos meios de ensino, consiste em determinar de que forma podem
desenhar-se para que cumpram de maneira eficaz a fungéo para a qual séo elaborados, ou seja,
para que a comunicagdo das suas mensagens seja mais eficaz e a interaccdo que estabeleca
com o utilizador seja o mais util possivel (Cabero, 1992).

Costa (2005), em resultado do Projecto Pedactice (Educational Multimedia in
Compulsory School: From Pedagogical Assessment to Product Assessment™), enumera trés

recomendacdes para a producdo de software educativo:

> O Projecto Pedactice tinha como objectivo central contribuir para o incremento da utilizacdo de
produtos multimédia no processo de ensino e aprendizagem; uma maior preparacdo dos professores para a
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- a concepcao e realizacdo de software multimédia educativo deve ser ancorada em
principios solidos sobre o processo de aprendizagem;

- a producdo de software educativo deve privilegiar a construcao de recursos e materiais
que favorecam o pensamento critico e a actividade cognitiva de nivel superior;

- a producdo de software deve ter em especial atencdo a realizacdo de produtos de
Lingua Portuguesa, nas &reas e niveis disciplinares mais deficitarios e que vdo ao encontro
dos interesses e motivacdes dos jovens a que se destinam.

A existéncia de um bom modelo de desenvolvimento do software pode melhorar
significativamente a sua qualidade (Coleman & Verbruggen, 1998).

A importancia sobre as metodologias, fases e caracteristicas sobre o desenvolvimento de
software educativo deve-se ao facto de potenciar o lancamento no mercado educativo de um
produto de elevada qualidade. Trata-se assim de um contributo significativo mas que,
posteriormente, deve ser avaliado tendo por referéncia os seus efeitos nos processos de ensino
e aprendizagem. De outro modo, ap0s a fase de desenvolvimento e lancamento, os softwares

educativos devem ser sujeitos a uma nova avaliacao.

2.4 Avaliacao de software educativo

2.4.1 Importancia da avaliacao

O grande desenvolvimento tecnoldgico a que se assistiu nos Gltimos anos ao nivel da
Tecnologia Educativa (Coutinho, 2005) e as novas exigéncias sociais que as tecnologias
trouxeram para as organizacgOes escolares, levam a que seja pertinente questionar em que
medida a Escola esta a ter vantagens do seu enorme potencial (Costa, 2005).

A avaliagdo de software educativo assume particular importancia porque:

“Muitas sdo as escolas, associacOes, centros de formagdo e outras entidades

gue procuram adquirir este tipo de materiais para as suas bibliotecas e centros de

documentagdo, mas que ndo dispdem de informagdo sobre os produtos, a ndo ser

aquela que é disponibilizada pelos circuitos comerciais, 0 que é manifestamente

insuficiente para apoiar tomadas de decisdo neste campo” (Ramos et all, 2005, p.

21).

analise critica, avaliacdo e utilizacdo desse tipo de produtos; e a elevacdo dos padrdes de exigéncia de qualidade
na concepcao e producdo de software educativo
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De uma forma geral a avaliacdo de software educativo pretende formular juizos sobre a
qualidade e potencial dos produtos, podendo existir em varios momentos desde a sua
concepcao a sua aplicacdo em contexto educativo (Ramos, 2008).

O fendmeno da avaliacdo de software educativo tem sido abordado quer junto de
iniciativas que dizem particular respeito a realidade vivida em ambiente escolar como a
contextos informais de educa¢do, como é o caso, do envolvimento da familia no
acompanhamento dos filhos na utilizagcdo da tecnologia e no seu conhecimento sobre aspectos
que contribuam para uma boa escolha de recursos educativos (Crowe, S. & Penney, E., 1995;
Marcus et all, 1999).

A avaliacdo de software educativo tem marcado a preocupacdo de varios organismos
publicos e privados em paises, como por exemplo, Franca (RIP - Reconnu d'intérét
pédagogique)®, Suécia (KK-stiftelsen)!’, Alemanha e Austria (SODIS-Software
Documentation and Infortamtion System)®®, Reino Unido (TEEM - Teachers Evaluating
Educational Multimédia)™®, Estados Unidos da América (CLRN - Califérnia Learning
Resource Network )*%, inclusive, Portugal (SACAUSEF - Sistema de Avaliacdo, Certificacéo
e Apoio a Utilizacao de Software para a Educagéo e Formagao)®.

No caso francés, o sistema é garantido por uma entidade publica e engloba a
componente de avaliacdo e certificagdo mas também o apoio a concepcdo e producdo de
software educativo. O sistema produziu ainda uma marca que esta disponivel para eventual
permissdo de utilizacdo de produtos. Deste modo, aos editores pode ser permitido usar essa
marca num determinado periodo de tempo indicando “produto de interesse pedagogico”. O
estado francés apenas avalia os produtos, divulga informacdo sobre 0s mesmos mas ndo os
adopta nem recomenda.

No caso sueco, 0 sistema € garantido pela Fundacdo para o Desenvolvimento dos
Conhecimentos e das Competéncias (associacdo conjunta dos sectores publico e privado). A
Fundacdo criou uma base de dados de recursos educativos - disponiveis tanto on line como
em CD-ROM - na qual estdo materiais promocionais de editoras e comentarios de
professores. As editoras registam os seus produtos, de seguida os professores emitem as suas

opinides, baseadas na utilizacdo pratica em sala de aula (OCDE, 2003).

18 www.educnet.education. fr
7 www.kks.se

18 http://www.sodis.de/

9 www.teem.org.uk/

2 \www.clrn.org

2L \www.crie.min-edu.pt
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No caso alemdo e austriaco, o sistema de avaliacdo de software educativo teve inicio
em 1988, primeiro na Alemanha e posteriormente na Austria. O sistema consiste numa base
de dados de materiais que se espera serem capazes de aumentar a capacidade de
aprendizagem. Tenho presente o grande ritmo de crescimento de software elaboraram-se
critérios para os distintos tipos de aplicacfes em forma de questdo, que devem aplicar-se com
flexibilidade e estar actualizadas com os avancos tecnoldgicos. O sistema de avaliacdo conta
uma equipa de professores e especialistas avaliadores que recebem anualmente, em média,
quase 1000 produtos para avaliar (OCDE, 2003).

No caso do Reino Unido, existem varios sistemas de avaliacdo de software educativo,
sendo a TEEM, uma das entidades privadas que utiliza a qualidade do servico como
instrumento de credibilidade académica, cientifica e comercial. A TEEM é composta por
representantes de varios organismos publicos e privados. Esta entidade recorre as visitas
realizadas a um espaco virtual para avaliar os recursos e vender 0s seus servigos aos editores.
N&o existe a emisséo de nenhum certificado ou selo de qualidade disponibilizando-se apenas
informacdo sobre os resultados da avaliacdo. O sistema desenvolvido pela TEEM fornece
informacdo de apoio sobre a utilizacdo dos produtos, divulga experiéncias de utilizacéo,
promove encontros, edita manuais, etc.

O caso dos Estados Unidos da Ameérica, entre varios sistemas existentes, o CLRN,
como entidade pubica, tem representantes de varias organizacdes oficiais. Realiza a avaliacao
de produtos e verifica a sua conformidade com padrdes definidos (técnicos, conteudo, etc.).
Neste sistema também ndo existe a certificacdo dos produtos havendo apenas a divulgacdo
dos resultados da avaliagdo conforme acontecia no sistema desenvolvido pela TEEM. A
qualidade de um software educativo é aferida atraves da eficacia com que o produto pode
contribuir para os padrdes definidos.

No caso portugués, o SACAUSEF um sistema criado por iniciativa da Direccdo Geral
de Inovacdo e Desenvolvimento Curricular®® do Ministério da Educacéo, em parceria com o
Instituto para a Qualidade na Formacdo, a Comissdo para a Igualdade e para os Direitos da
Mulher e a Universidade de Evora.

A necessidade da criagdo de um sistema deste tipo em Portugal deveu-se aos seguintes
factores (Ramos et all, 2005):

- aumento do volume de software educativo publicado;

- auséncia de préticas regulares de avaliacdo desses produtos;

22 \www.dgidc.min-edu.pt
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- exigéncia de avaliagdo e certificagdo de materiais educativos destinados as escolas;

- preocupagdes quanto a qualidade de muitos dos materiais disponiveis;

- necessidade de atenuar a enorme escassez destes materiais nas escolas portuguesas, em
especial, no 1° ciclo do ensino baésico.

O sistema portugués apresenta “trés pilares, que correspondem as trés funcGes principais
do SACAUSEF e em certa medida, aos seus campos de acgédo e intervencdo: a avaliagéo, a
certificacdo e 0 apoio a utilizacdo de software no campo da educacédo e da formagdo” (Ramos
et al, 2005, p. 21).

O primeiro pilar (avaliagdo de software educativo) pretende reunir esforgos no sentido
de disponibilizar a vérios agentes educativos informacdes fidedignas sobre a qualidade dos
produtos distribuidos no mercado nacional. O segundo pilar (certificacdo) visa desenvolver e
instalar dispositivos de andlise e avaliacdo de software educativo com vista a sua certificacao.
Este mecanismo de certificagcdo pretende garantir que os produtos cumpram um conjunto de
regras e condicGes previamente definidas. Por ultimo, o terceiro pilar (apoio a utilizacdo de
software) oferecera um conjunto de propostas de trabalho educativo para varios produtos para
colmatar algumas dificuldades pela utilizacdo educativas dos mesmos, podendo ser
enumerados alguns exemplos®: E-portfélio, software livre, quadros interactivos na educacéo,
recursos de ciéncias naturais, etc.

Podemos sistematizar que as funcdes deste sistema sdo: obter e divulgar informacao
sobre a qualidade do software educativo com vista a sua escolha e/ou aquisi¢do, por outro
lado, produzir e divulgar informagao sobre formas de utilizacdo em contexto educativo. Além
destas funcdes, Ramos et al, (2005), referem-nos a possibilidade do SACAUSEF ter uma
intervencdo a montante da avaliacdo do software educativo, nomeadamente, no que se refere
as fases de concepcdo e desenvolvimento desses recursos (avaliacdo a anteriori).

De qualquer modo, o0 modo de funcionamento do SACAUSEF, desde o pedido de
avaliacdo inicial, certificacdo e informacéo, pode ser visualizado na Figura 3 (Ramos et al,
2005, p. 33).

%% Recursos disponiveis em http://www.crie.min-edu.pt/index.php?section=165
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Autores
Editores
Distribuidores
Mercad
» SOFTWARE EDUCATIVO

(solicitacéo de autor/editor, etc, pago)

Avaliacdo Descritiva (fase 1)

v
<+— Certificacdo de reconhecido interesse
para a Educacdo e Formacéo

Informagéo
On-line
— Avaliacdo em Contexto Educativo (fase 2)

Comunicado on-line
Escolas, centros de formagdo, professores, formadores, autores,
editores, familias, pais, alunos, etc.

Figura 3 - Funcionamento do SACAUSEF

No caso portugués, o modelo de avaliacdo previsto, teoricamente enquadrado nos
contributos da OCDE (1989) e em Shaughnessy (2002), preconiza que a avaliagdo seja
sustentada nas seguintes fases: a fase de descricdo critica (fase 1) e a fase da avaliacdo em
contexto (fase 2) (Ramos et al, 2005).

Na fase de avaliacdo por descricdo critica o objectivo é observar algumas dimensdes de
analise mais significativas, encontrar erros, riscos potenciais e prever potencialidades
pedagdgicas, cientificas ou outras (Ramos et all, 2005). Nesta fase ha uma clara limitacdo
relacionada com o facto de ndo ser possivel encontrar informacdo sobre o valor do software
quando aplicado em determinado contexto.

Por outro lado, a fase da avaliagdo em contexto “implica a preparacao, a realizag¢do ¢ a
avaliagdo do trabalho educativo, em determinado contexto e é desenvolvido em torno das
propostas educativas apresentadas no software. Esta avaliacdo depende de muitos factores

relacionados com o ambiente de aprendizagem” (Ramos et all, 2005, p. 35).
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Convém, no entanto referir que, antes da criacdo deste sistema (SACAUSEF) em
Portugal, j& haviam sido realizados pelo Ministério da Educac&o®* alguns concursos nacionais
de software educativo pelo que, de algum modo, promoveram a qualidade do software

educativo.

2.4.2 Tipos de avaliagéo

O ponto anterior apresentou a importancia da avaliagdo do software educativo e deixou
subjacente que essa avaliacdo pode acontecer de vérias formas. Nesse sentido, passamos a
realizar uma revisao sobre os principais tipos de avaliacdo a que o software educativo pode
ser sujeito.

Para Graells (1999) a avaliacdo do que designa de “ambientes formativos multimédia”
pode realizar-se em duas dimensdes:

e As caracteristicas intrinsecas dos ambientes;
e A forma como se utilizam.

No primeiro é possivel realizar uma avaliacdo objectiva dos produtos, enquanto  que
no segundo caso, trata-se de uma avaliacdo contextual que possibilita conhecer a forma como
0s produtos sdo utilizados didacticamente. Naturalmente, que a aplicagdo que for realizada
nos ambientes formativos dependera das caracteristicas e potencialidades intrinsecas dos
produtos, contudo, a sua eficacia e eficiéncia dependera da pericia dos alunos e professores.

Graells (1999) coloca assim énfase ndo apenas na avaliacdo dos prdprios recursos mas
também na avaliacdo dos resultados formativos que se conseguem com a sua utilizacao.

Esta abordagem que revela preocupacao num tipo de avaliacdo dos recursos em contexto
educativo €, por vezes, referida como ficando encoberta por varios tipos de avaliagdo.
Reconhece-se que apesar da importancia da avaliagdo aos aspectos intrinsecos dos produtos
ela ndo deixa de ser incompleta e de ndo possibilitar uma analise sobre a sua adequabilidade
aos publicos a que se destina (Gomes et al, 2002).

Segundo Costa (1999) a avaliacdo de software educativo pode ser realizada com a
seguinte tipologia:

- Avaliacgéo centrada nos resultados de aprendizagem;

- Avaliagéo centrada na utilizagdo em contexto;

- Avaliacéo centrada nas caracteristicas intrinsecas do produto.

2+ Concursos promovidos pelo GIASE: Gabinete de Informacao e Avaliacdo do Sistema Educativo
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Na primeira tipologia, centrada nos resultados e na eficacia do software educativo, a
avaliagdo depende “da natureza da aprendizagem e requisitos (objectivos didacticos), dos
conhecimentos e capacidades cognitivas dos alunos e de factores contextuais” (Costa, 1999, p.
6). O autor reconhece e alerta ainda para o facto dos efeitos da aprendizagem e
desenvolvimento de estratégias cognitivas ndo se produzem por si mesmo como consequéncia
directa e simples da utilizacdo destes recursos, deixando assim, um alerta para a necessidade
de encontrar outras analises e reflexdes no sentido de avaliar o verdadeiro efeito do software
educativo nos processos de ensino e aprendizagem.

A segunda tipologia concentra-se na qualidade da utilizagdo do software educativo em
contexto, ou seja, no seu grau de eficiéncia. Este tipo de avaliacdo pode permitir responder a
questdes interessantes “‘como podem estes materiais contribuir para o objectivo central de
melhorar as aprendizagens” (Costa, 1999, p. 7). Neste tipo de avaliacdo, o professor terd um
papel preponderante como agentes na deciséo e exploracao desses produtos multimédia. Deste
tipo de envolvimento dos professores podem identificar-se um conjunto de competéncias que
caracterizem uma boa utilizacdo desses recursos no sentido da aprendizagem ter mais sucesso.

Uma terceira tipologia, centrada nas caracteristicas intrinsecas do produto, pretende
avaliar cada produto em si mesmo e “formular juizos de valor independentemente da
utilizacdo propriamente dita ou da sua relevancia e eficacia em termos de aprendizagem”
(Costa, 1999, p. 7). Este tipo de avaliacdo pode ter ainda o papel de dar a conhecer aos
professores o potencial pedagdgico dos varios softwares bem como permitir uma
familiarizagdo com 0s mesmos.

Os tipos de avaliagdo apresentados por Costa (1999) podem ser sistematizados na Figura

Utilizacdo Resultados

Auvaliagdo centrada
nas caracteristicas do
produto

Auvaliagdo centrada
no utilizador, no
contexto e tarefa

Avaliagdo centrada
nos resultados da
aprendizagem

(POTENCIAL) (EFICIENCIA) (EFICACIA)

Figura 4 - Tipos de software educativo
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Os critérios gerais para avaliacao de software educativo podem, segundo Salinas (1992),
ser de quatro tipos:

- A avaliagdo prospectiva ou relativa ao contexto que centra a sua aten¢do em avaliar e
responder a questdes de quais sdo 0s meios mais adequados a um projecto particular;

- A avaliacdo do produto que pretende avaliar o contetdo cientifico de um material antes
da sua distribuicéo;

- A avaliacdo para a escolha dos meios que procura oferecer aos docentes critérios para
escolher e distinguir os meios mais adequados para a consecucao dos seus objectivos;

- A avaliacdo em circulacdo, cujo objectivo € avaliar aspectos como a resposta
emocional, o recordar da informacao, a facilidade de integracao curricular, etc.

Berrocoso (2008b) reforca que a identificacdo deste tipo de software educativo
torna-se essencial para a avaliagdo como elemento curricular para o diagnostico e andlise das
possibilidades e recursos educativos, assim como para a tomada de decisdes e melhorias
educativas.

Para Cabero (1994) a avaliacdo do software educativo pode ser realizada segundo os
seguintes pontos de vista:

- Uma avaliacdo do software em si que consiste num olhar interno das suas
caracteristicas técnicas e didacticas. Esta avaliacdo pode realizar-se desde uma perspectiva
global ou descriminada por diferentes dimenses (contetdos, imagens, ritmo, etc);

- Avaliacdo comparativa do software contrastando com outro com o objectivo de
analisar a sua viabilidade para atingir determinados objectivos ou as suas potencialidades
técnicas e expressivas para apresentar determinadas informacdes. Este tipo de avaliacdo pode
centrar-se em aspectos didacticos e na andlise dos resultados escolares obtidos por um ou
outro software educativo;

- Avaliagdo economica realizada desde uma vertente mercantilista, analisando o custo
do desenho e producdo do software educativo em comparagdo com outros e a relagéo entre o
custo da producdo e os supostos beneficios reais que alcanca;

- Avaliacdo didactico-curricular efectuada sobre o software para conhecer o seu
comportamento em contexto de ensino e aprendizagem e as suas possibilidades de
inter-relagdo com os restantes elementos curriculares.

Além desta tipologia de avaliacdo, Cabero (1994) vai mais longe e propde trés grandes

estratégias de avaliacdo: a autoavaliacdo por parte dos produtores/editores, a consulta a
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especialistas e a avaliacdo por utilizadores. Estas trés modalidades complementares permitem
identificar pontos de convergéncia como um enriquecimento superior, sendo que o autor,
defende que a avaliagdo pelos utilizadores € a mais idonea desde uma perspectiva
didactico-curricular.

Numa investigacdo realizada por Shaughnessy (2002) encontram-se varios tipos de
avaliacdo de software educativo que tém sido utilizados pela comunidade educativa:

- Avaliacéo de software de tipo tradicional;

- Avaliacgéo centrada nos professores;

- Avaliagéo centrada nos alunos;

- Avaliagéo centrada no design.

O primeiro tipo de avaliacdo centra-se nos aspectos técnicos e em critérios externos ao
contetido das aplicacBes. E por isso um processo quantitativo consubstanciado por varias
listas de avaliacdo de software educativo.

A avaliacdo centrada nos professores caracteriza-se por considerar o professor um
elemento decisivo nos processos de concepcdo, producdo, seleccdo e avaliacdo de software
educativo. Para Shaughnessy (2002), esta tipologia marcou os anos 80 e 90, onde o0s
elementos mais visiveis deste modelo eram as listas de verificagdo, as listas de critérios de
seleccdo e ainda os catalogos de software educativo. Todos estes elementos tinham como
objectivo ajudar os professores a escolher os softwares que poderiam usar em contexto
educativo.

A avaliacdo centrada nos alunos resulta da excessiva atencdo dada ao professor
abrindo assim as portas a participacdo dos alunos na avaliacdo dos softwares educativos.
Deste modo, os alunos podem manifestar o que pensam sobre os produtos colaborando em
varios momentos: processos de concepcdo e design, seleccdo e avaliacdo de software
educativo.

No que se refere a avaliacdo centrada no design centra-se nas questfes técnicas e
torna-se relevante pelo facto de potenciar a eficacia das interacgdes entre os utilizadores e 0s
softwares.

De todas as tipologias de avaliagdo apresentadas podemos verificar que ela pode ser
levada a cabo durante a fase de desenho e elaboracdo ou durante a utilizagdo (Sobrino, 2000).
No primeiro caso, o objectivo da avaliacdo centra-se nas possibilidades de modificacdo do
software para melhorar as suas potencialidades educativas. No segundo caso, a finalidade é
avaliar a qualidade e variedade das experiéncias educativas que podem apoiar o software

educativo. Em ambos os casos, a avaliacdo implica a observacao do uso real do programa para
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0s seus destinatéarios. A avaliacdo converte-se num ponto-chave para a consecucdo das trés
grandes metas de formacdo de professores quanto a utilizacdo do software educativo: 0s
professores devem ter informacao sobre o software educativo disponivel, devem ser formados
nas funcbes de revisdo e avaliacdo e receber formacgdo sobre a integracdo curricular do
software educativo na sala de aula.

A titulo de sintese, podemos enumerar que “as tendéncias actuais na avaliacdo de
software educativo podem ser caracterizadas pela relativa separacdo de processos e de

intervenientes” (Ramos et al, 2005, p. 29).

2.4.3 Grelhas de avaliacao

Tém-se produzido varias grelhas de avaliacdo de software educativo. Umas foram
elaboradas em termos individuais ou de escola e outras em organismos de maior dimensédo. O
seu contetdo, amplitude e estilo variam, mas todas elas foram desenhadas no sentido de
auxiliar os professores a escolher software de valor educativo (Squires & McDougall, 2001).

Um primeiro exemplo deste tipo de instrumento que podemos apresentar trata-se da
“Evaluator’s Guide for Microcomputer-Based Instructional Packages” (Anexo 1) elaborada
pela MicroSIF?® organizacdo americana de avaliacdo de software. Esta organizacdo, fundada
em 1979 com verbas federais, esta identificada como pioneira na missdo de produzir
informacdo sobre software educativo (OCDE, 1989).

A grelha da MicroSIFT (1982) tem sido analisada por varios trabalhos de investigacdo
(Holznagel, 1982; Shaughnessy & Cockrell, 1984; Squires & McDougall, 2001) que referem
gue a mesma inclui um folheto que explica perfeitamente o significado de cada critério e
mostra algumas avaliacBes a titulo de exemplo. Os critérios de avaliacdo da grelha
agrupam-se nos contetudos do programa, na qualidade instrutiva e na qualidade técnica
(Quadro 9).

% Microcomputer Software Information for Teachers
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Critérios de Avaliacdo
O conteldo é preciso
Conteudos O contetdo tem valor educativo
Etc.
A apresentacdo dos conteudos € clara e légica
O software estimula a criatividade do aluno
Qualidade instrutiva O aluno controla a velocidade da sequéncia da apresentagéo
O ensino integra-se com a experiéncia do aluno
Etc.
Os materiais de apoio ao utilizador sdo completos
O programa aproveita as possibilidades do computador
Qualidade técnica Os utilizadores sdo capazes de trabalhar com facilidade e de forma
independente com o programa
Etc.

Quadro 9 - Exemplos de itens da grelha de avaliacdo de software educativo.

Esta grelha MicroSIFT pretendia ter um contributo ao nivel da formac&o inicial e
continua de professores fomentando a reflexdo sobre a avaliacdo e seleccdo de software
educativo em contexto de sala de aula.

Na Australia, os autores Salvas e Thomas (1984) desenvolveram uma grelha para o
Education Department of Victoria?® com vista & avaliacdo e seleccéo de software educativo.
Os autores pretenderam dar um contributo no sentido da grelha ndo ser um sistema definitivo
de classificacdo de bons e maus softwares educativos. Pretendia-se sim a construcdo de
orientacdes para professores sobre como escolher o software adequado dando destaque a
problemas dos softwares e chamando a atencdo para aspectos que pudessem passar
despercebidos.

Salvas e Thomas (1984) apresentam a grelha (Anexo 2) com uma lista de questdes de
interesse agrupadas por critérios de avaliacdo do professor e do aluno, podendo ser
visualizados alguns exemplos no Quadro 10.

% \www.education.vic.gov.au
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Critérios de Avaliagao

A. Critérios de Avaliacdo do Professor

Critérios educativos

Ajusta-se ao programa?

Tem um tema claramente definido?

Esta de acordo com a minha filosofia de educagao?

Utiliza a mesma metodologia para todos os alunos?

Adapta-se a diferentes utilizados?

E adequado para uso individual, pequenos grupos, grupos grandes
ou para toda a turma?

Reaccdes do utilizador

Motiva o utilizador?
Facilita a interac¢do dos alunos?

Critérios relativos a janela de
apresentacéo

Lé-se com facilidade?
A linguagem utilizada é adequada para os meus alunos?

Critérios funcionais

Arranca com facilidade?
Corrigem-se com facilidade os dados inseridos erradamente?
Os alunos podem usar 0 programa autonomamente?

Materiais complementares

O programa facilita ao professor informacéo Gtil sobre a actuacao
dos alunos?

B. Critérios de Avaliagdo do Aluno

Critérios educativos

A estrutura do programa resulta em flexibilidade para o aluno?
O programa proporciona ajuda diagndstica?

Critérios funcionais

As instrucdes sdo claras?

O utilizador pode consultar instrugdes?

O utilizador pode controlar a velocidade do programa e o nivel de
dificuldade?

Materiais complementares

As fichas de trabalho propem actividades interessantes?

Quadro 10 - Exemplos de itens da grelha de avaliacdo de software educativo - Education Department of

Victoria (Australia)

Blease (1986) através da sua obra “Evaluating educational software” apresentou no

Reino Unido significados diferentes para a avaliacdo e seleccdo de software educativo. A

seleccdo e avaliacdo sdo etapas do processo de diferenciacdo entre o software que é

potencialmente bom e o0s restantes. O autor centra-se na seleccdo de software definindo

critérios (gerais e especificos) agrupados em varias categorias: documentacdo, apresentacao,

facilidade de utilizacdo e flexibilidade, cumprimento dos objectivos anunciados e

consisténcia. Alguns exemplos inscritos nas cinco categorias referidas podem visualizar-se no

Quadro 11.

Critérios para Seleccdo de Software

O programa dispde de documentagdo adjunta?

Para utilizar o programa ha que ter conhecimentos especiais de
informética?

E indicado se existem versdes do programa para outro tipo de

Documentacéo computadores?
Os objectivos e metas do programa séo claros?
Apresenta-se a idade e nivel de conhecimento para que esta desenhado
0 programa?
Etc.
O uso de graficos é adequado em relagdo aos objectivos e metas do
programa?

Apresentacao Serd o programa mais eficaz do que a representagcdo por meios como

folha impressa, mapa ou fotografia?
Etc.

Facilidade de utilizacdo e
flexibilidade

O programa apresenta mensagens de ajuda para corrigir 0s erros?

A ajuda dada é suficiente para que os alunos entendam o que é
necessario sem a ajuda do professor?

Etc.
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Critérios para Seleccao de Software
Cumprimento dos objectivos | Até que ponto o programa é capaz de cumprir os seus objectivos?
anunciados

E possivel que passem despercebidos alguns erros?
Consisténcia O que acontece se escreveu um nimero em vez de uma letra?
Etc.

Quadro 11 - Exemplos de itens da grelha de seleccdo de software educativo (Reino Unido)

No caso portugués, estdo previstos 0s seguintes instrumentos para avaliagdo do
software educativo (Ramos et all, 2005):

- Apresentacdo de Produtos a Certificacdo: formulario em linha;

- Ficha de Catalogacao;

- Grelha de Avaliagéo.

O instrumento “Apresentacdo de Produtos a Certificacdo: formulario em linha”
(Anexo 3) tem por objectivo a identificacdo do software, a certificacdo e a informacéo
solicitada que permitird uma identificacdo e caracterizacdo geral do produto.

A “Ficha de Catalogac¢dao” (Anexo 4) pretende integrar no sistema de catalogagdo e
registo do produto numa base de dados pesquisavel sendo facilmente acessivel por tipologia
de produtos.

Quanto a “Grelha de Avaliacdo” visa apoiar a avaliagdo do software educativo sem a
sua utilizacdo em contexto real. A grelha é composta por uma parte com um conjunto de
dominios de avaliacdo mais objectiva e quantitativa (Escala de 1 a 4) e outra parte composta
por campos onde € possivel efectuar uma apreciacdo mas qualitativa e global. Na estrutura

desta grelha foram incluidos varios dominios e subdominios resumidos no Quadro 12,

Dominios de Avaliagdo Exemplos de subdominios

Instalagdo do programa

Compatibilidade com outros softwares

Design

Técnico Interface

Navegacdo e orientacdo do utilizador

Ajuda ao utilizador

Etc.

Rigor cientifico

Adequacao dos contetidos ao publico-destinatario

Pertinéncia dos conteldos face a natureza da temética e aos
objectivos curriculares

Relevancia para o desenvolvimento de competéncias essenciais
Possibilidade de articulagdo/integracéo curricular

Respeito por diferentes ritmos de aprendizagem

Perspectiva pedagdgica subjacente ao programa

Adequacao da linguagem ao publico-destinatario

Correccdo linguistica

Clareza da linguagem

Utilizacdo de uma linguagem explicitamente inclusiva do

Cientifico

Pedagdgico

Linguistico
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Dominios de Avaliacio Exemplos de subdominios

feminino e do masculino

Auséncia de preconceitos ou esteredtipos de raca, etnia, religido
e/ou cultura de origem

Promocéo da igualdade entre homens e mulheres

Auséncia de contetidos que incitem a violéncia

Relevancia na promogdo de atitudes positivas face a Natureza e ao
Ambiente

Quadro 12 - Grelha de avaliacdo - SACAUSEF (Portugal)

Valores e Atitudes

A grelha de avaliacdo aplica-se de forma descritiva sem verificar os efeitos dos
softwares em contexto educativo. No entanto, o sistema de avaliacdo portugués prevé a
realizacdo de uma avaliacdo em contexto de sala de aula realizada por um professor/formador
de uma determinada area curricular preconizando o0s seguintes aspectos:

- Ao nivel do contexto curricular: informacéo sobre a Escola ou outro contexto e sobre
o professor ou outros intervenientes; identificacdo da disciplina/area disciplinar ou outro
contexto em que este produto serd usado; o(s) ano(s) de escolaridade(s)/nivel de formacéo a
envolver nesta avaliacdo. Identificar o nimero de estudantes que participaram (toda a classe,
grupo, aprendizagem individual)

- Ao nivel da incidéncia e abrangéncia curricular/formativa: quais as finalidades gerais
ou perfis de saida de ciclo de ensino, disciplina (s), areas curriculares, formac@es transversais,
unidade didactica, temas, topicos, modulo de formacdo, plano de actividade, ou outras zonas
do curriculo a que o produto possa ser associado ou ter algum papel no processo de ensino e
aprendizagem e que poderao servir de zona de ancoragem a sua utilizacdo educativa?

- Ao nivel da preparacdo e organizacdo da aula/sessdo e tipo de actividade
desenvolvida: Quais as metas de aprendizagem previstas? Que competéncias poderdo ser
desenvolvidas? Quais as propostas de actividades que prevé realizar? Como vai organizar
essas actividades? Que outros recursos/materiais adicionais ira utilizar? Que aprendizagem
espera que os alunos desenvolvam? Qual o calendéario das actividades? Qual a duragdo e a
frequéncia das actividades previstas?

- Quanto aos resultados previstos: Que dispositivos de recolha e registo de
dados/informacdes prevé? Por outras palavras, como vai avaliar as actividades de ensino e
aprendizagem desenvolvidas? (testes de avaliacdo da aprendizagem, grelhas de observagéo,
portefolios de trabalhos de alunos realizados com o software ou produto da sua utilizagdo,

notas de campo, diario, guido de questdes ou outros).
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Apesar de todos estes instrumentos terem um contributo essencial na avaliagédo do
software educativo, sdo reconhecidas varias limitacdes nas caracteristicas e aplicagdo dos
mesmos.

Tém sido encontrados muitos comentarios e criticas que apoiam a ideia que as grelhas
de avaliacdo tém graves limitacGes. As criticas existentes referem-se, por exemplo, a
aplicabilidade das grelhas a toda a diversidade de software e ao facto de, alguns casos, darem
mais relevancia a aspectos técnicos do que educativos (Squires & McDougall, 2001). A este
propdsito, por vezes é referido que o enfoque das grelhas de avaliacdo cumpre a verificacéo
dos critérios técnicos o que ndo significa que cumpra a verificacdo dos objectivos
pedagogicos (OTA, 1988).

Winship (1988) aponta ainda, como limitacdes, que as grelhas de avaliacdo atribuem
igual ponderacdo a varios critérios e que ndo prevéem diferentes estratégias utilizadas pelos
docentes.

As grelhas de avaliagdo nem sempre respondem a aspectos como: o0 tipo de
participacdo do aluno (activa ou passiva), caracteristicas sociais do software educativo
(competitivo ou cooperativo) e tipo de aplicacdo do programa (uso individual, pequeno ou
grande grupo) (Langhorne et all, 1989).

As grelhas de avaliacdo, na sua grande maioria, possuem uma escala de avaliacdo para
os varios indicadores ou critérios. A atribuicdo dessa escala a cada indicador ndo é um
processo alheio a factores qualitativos que, por vezes, podem condicionar a verdadeira
avaliacdo do software educativo. Como nos refere (Winship, 1988), é relativamente facil
registar numa grelha as respostas do tipo “bom”, “regular”, “mau” ou “nao se aplica”, porém
é muito mais dificil caracterizar adequadamente os critérios educativos.

Johnston (1987), que segundo Squires e McDougall (2001) é um dos poucos autores
que questiona a validade das grelhas de avaliagéo, ndo considera que as grelhas de avaliacdo
sejam um meio eficaz e adequado de avaliacdo do software educativo.

Segundo Johnston (1987) nenhuma avaliacdo pode prever como se utilizara um
determinado software na sala de aula pois depende de factores concretos escolhidos pelo
docente, do caracter do curriculo em que se introduz o programa, das estratégias de gestdo
utilizadas e das necessidades e razdes dos proprios alunos.

No sentido de colmatar estas limitacdes, alguns autores (Blease, 1986; Komosi, 1987,
Dias, 2006) sugerem que sejam elaborados distintos critérios para avaliacdo de Varios
softwares educativos, instrumentos ajustados a cada tipo de software e aos contextos de

aplicacdo.
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2.4.4 Critérios de qualidade e seleccao de software educativo

Por todos os motivos ja analisados e nos quais reconhecemos a existéncia de varios
tipos de recursos com finalidades distintas, nem sempre no momento de escolher entre
recursos, a selec¢do do software educativo se revela uma tarefa fécil.

Muitas editoras de livros e de outros materiais educativos também produzem e
comercializam software educativo mas, uma boa producéo de livros, ndo garante qualidade de
publicacdes informaticas.

Tém surgido igualmente, por exemplo no mercado portugués, algumas editoras
especializadas®’ em software para a area da educagdo. O proliferar de novos produtos
apresentados por organizacdes criadas especificamente para operar na area do software
educativo e os varios recursos lancados pelas editoras ja existentes exige uma reflexdo
aprofundada sobre os critérios que estdo envolvidos na escolha destes materiais.

Mais importante que o software, em si, € 0 modo como ele sera utilizado, pois nenhum
software €, em termos absolutos, um bom software (Meira, 1998). O importante é que a
seleccdo do mesmo seja fundamentada na proposta pedagdgica adoptada (Hinostroza &
Mellar, 2001), visto que ndo se faz uma proposta de ensino para usar um software: ao
contréario, escolhe-se o software em funcao da proposta de ensino adoptada.

Nesse sentido, iremos enumerar alguns critérios que devem pautar a seleccdo de
software educativo e apresentar varios critérios que possibilitam aferir a qualidade do
software educativo.

Para Gayan e Segarra (1985) os critérios para seleccdo de software educativo devem
ser agrupados em trés niveis de analise: (a) condigdes indispensaveis para que 0 programa
possa ser utilizado, (b) as caracteristicas de importancia basica para a rentabilidade do uso da
informatica no ensino e (c) a valorizacdo de outros elementos, como por exemplo, niveis de

atencéo e de motivagéo.

Niveis de analise Descrigdo
Condicdes indispensaveis para que Ser tecnicamente correcto;
0 programa possa ser utilizado A sua construgdo do ponto de vista informatico é solida;
O programa ndo incluir erros;
As entradas sdo validadas ndo permitindo inputs errados.
Ser interactivo: ndo pode reduzir-se ao facto do aluno ser um mero

Caracteristicas de  importancia

2" Alguns exemplos destas editoras: Cnotinfor (www.imagina.pt); Cativar a Cores (www.cativar.com);
Ludomedia (www.ludomedia.pt) ; Cabana do Papim (www.papim.com).
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Niveis de andlise Descricéo

basica para a rentabilidade do uso espectador);
da informatica no ensino = Ser exigente: pedir respostas aos alunos que exijam mais actividade

intelectual (recordar conhecimentos, analisar problemas, efectuar sinteses,
etc.);

= Existirem ajudas: o programa ir fazendo perguntas para esclarecer o
aluno, ndo ter outro objectivo que a simples avaliacdo de diagndstico, deve
ter mensagens que permitam ao aluno resolver autonomamente os erros,
etc. As ajudas podem assumir varias formas: apresentacdo de perguntas
mais simples, possibilidade de ver informagdes anteriores, apresentacdo de
imagens ilustrativas, etc.

= Folhas de trabalho: recurso, dando indicagBes de como trabalhar o
software educativo, informagdes sobre critérios de avaliacdo, sugestfes
sobre situagdes alternativas de aplicacdo, etc.

Valorizagéo de outros elementos = Que o desenvolvimento do software educativo ndo seja

exclusivamente linear, mas que permita actividades com vérias
possibilidades de resolugdo evitando a monotonia e actividades mais
individualizadas de ensino.

= O programa ndo deve reduzir o nivel de concentracdo

= O programa informético ndo deve ser mais que um reforco

= O uso de imagens, videos e sons ndo devem ser elementos de
distracgdo

Quadro 13 - Niveis de analise para a selecc¢do do software educativo.

Os critérios para a seleccdo de software educativo podem classificar-se em dois

grupos: critérios de caracter geral e critérios relacionados com o uso da informatica como

recurso educativo (Squires &McDougall, 2001; Berrocoso, 2008a).

Gagné e Briggs (1979) apresentaram uma lista de questdes para a seleccdo de meios

gue exemplificam muito bem, pela sua clareza e pertinéncia, os critérios de caracter geral:

Qual o tamanho do grupo que pode estar na sala de aula?

Qual é o grau de audicéo e visibilidade dos diversos meios?

Pode interromper-se facilmente o meio para que o aluno participe perguntando
e respondendo?

A apresentacdo € adaptada as respostas dos alunos? Pode programar-se
facilmente para adapta-la as respostas?

O estimulo pretendido requer movimento, cor, ilustracfes fixas, apresentagdes
verbais ou escritas?

A sequéncia pode ser fixa ou é flexivel de acordo com o meio? Pode-se repetir
ou voltar a aplicar em cada detalhe?

Qual é o meio que permite incorporar melhor as condigdes de aprendizagem
mais apropriadas para o objectivo?

Que meio é mais adequado para as actividades educativas previstas?

Os meios teoricamente possiveis variam consoante o impacto afectivo dos

alunos?
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Existem condic@es relativamente faceis de obter e guardar os materiais, tanto
em termos de hardware como de software?

Qual é o nivel de perturbacédo causado pela utilizagdo dos meios?

Sera necessario formar os professores para a utilizacdo destes materiais?

Como se podem comparar 0s custos com a sua possibilidade de eficacia?

Normalmente tem-se optado por incluir uma série de consideracGes de caracter técnico

acompanhadas de perguntas sobre o estilo e estrutura dos softwares. Quanto aos critérios

relacionados com o uso da informatica como recurso educativo, Galvis (1993) apresenta uma

listagem de caracteristicas que os recursos informaticos educativos devem possuir:

Ter em conta as caracteristicas préprias do potencial utilizador (nivel de
dominio, de desenvolvimento e de experiéncias prévias);

Promover o desenvolvimento de habilidades, conhecimentos ou destrezas
consubstanciais com vista a realizacdo dos objectivos propostos;

Aproveitar a capacidade de interaccdo com o computador;

Facilitar a participacao activa do aluno na pesquisa, assimilacéo e aplicacédo do
conhecimento;

Oferecer ao professor e ao aluno a possibilidade de viver experiéncias que

dificilmente podem levar ter com outros meios.

Para o National Council for Education Technology?® britanico devem ser formuladas

varias questdes antes da aquisi¢do de um software educativo (NCET, 1992):

Em que computador vai ser utilizado o software educativo?

O computador permite ver as ilustragcbes com nitidez?

O software educativo pode ser utilizado usando o teclado, o rato ou ambos?
Podemos usar o software educativo durante um periodo de testes?

Como é a forma de expressdo e ortografia do software educativo?

A impressdo de documentos é facil e intuitiva?

E facil transferir o material seleccionado para um suporte de informag&o?
Pode consultar-se o software educativo por secgdes?

O software educativo gere bem os recursos da memoria?

Que procedimentos de pesquisa podem utilizar-se?

Qual o nivel de linguagem do software educativo?

Apresenta algum dispositivo de ajuda?

2 \www.ncte.ie
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* Pode imprimir-se as ilustragdes?
= O som acompanha as imagens?

Uma organizacdo americana (Office of Technology Assessment®®) foi convidada a
produzir um relatério que ajudasse a compreender o potencial das novas tecnologias
interactivas para melhorar a aprendizagem (OTA, 1988). Na sequéncia desse relatdrio foi
criada uma lista de critérios (Anexo 6) com mais de duzentos itens. Baseando-se em itens ja
utilizados por organizacdes dedicadas a avaliagdo de software educativo e outros recolhidos
de professores e investigadores, o projecto reuniu uma vasta lista de caracteristicas
consideradas na avaliagcdo de software educativo, agrupando-as nas seguintes categorias:
qualidade docente, possibilidade de modificacdo a cargo do professor, avaliacdo e
manutencdo de registos, documentacdo e materiais de apoio, qualidade técnica,
comercializacdo e caracteristicas dos computadores.

Na tentativa de também encontrarem critérios que permitam aferir a qualidade dos
softwares educativos podemos, inicialmente, apontar o contributo de varios autores (Graeels,
1999; Valle & Arenas, 2007) que estabelecem, essencialmente, quatro aspectos: identificacdo
do ambiente, aspectos técnicos e estéticos, aspectos pedagdgicos e aspectos funcionais.

A identificacdo do ambiente consiste, por exemplo, em encontrar os objectivos
formativos, os destinatarios e uma breve descricdo das actividades que se propdem.

No que concerne aos aspectos técnicos, marcam presenca 0s ambientes visuais, 0S
elementos multimédia, as caracteristicas de navegacdo e sistemas de comunicacao on-line.

Por seu lado, os aspectos pedagdgicos envolvem (a) a apresentacdo dos objectivos de
aprendizagem previstos de forma clara e explicita; (b) a capacidade de motivacdo no sentido
de despertar a curiosidade cientifica e no manter o interesse dos alunos; (c) contetudos de
qualidade e em coeréncia com os objectivos; (d) relevancia dos elementos multimédia; (e)
existéncia de guias didacticos e ajudas; (f) flexibilizacdo das aprendizagens; (g) orientacao
dos utilizadores; (h) tutoriais aos itinerarios; (i) multiplas actividades; (j) enfoque critico,
aplicativo e criativo; (k) aprendizagem colaborativa; (I) correccdo de actividades; (m)
adequacgdo aos destinatérios; (n) avaliacdo das aprendizagens e (0) sistemas de apoio aos
docentes.

Quanto aos aspectos funcionais, a qualidade dos softwares educativos deve ser
analisada através da facilidade de uso, da facilidade de acesso e instalacdo, do interesse e

relevancia das aprendizagens, da eficacia didactica, da versatilidade didactica, dos canais de

% http://www.princeton.edu/~ota/
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comunicacgéo bidireccional e da auséncia da publicidade em quantidades que prejudiquem as
aprendizagens (Graeels, 1999; Valle & Arenas, 2007).

Em véarios momentos, aponta-se que os critérios de qualidade centram-se demasiado
em aspectos de natureza mais técnica em detrimento dos aspectos pedagdgicos. Adarraga
(1985) refere mesmo que os critérios utilizados partem de uma experiéncia docente sem
computador e que se apoiam em teorias gerais que ndo foram verificadas em condic¢des
especificas de aprendizagem. Nesse sentido, propde que os critérios de avaliacdo permitam
identificar: a motivacdo, a interac¢do, o controlo do aluno, conteddo relevante para as
necessidades dos alunos, conteido relevante para os objectivos pedagdgicos, possibilidade de
trabalhar a distintos niveis de dificuldade, resisténcia aos erros dos alunos e adequacdo aos
alunos.

A organizacdo internacional de normalizacdo (1SO*°) apresenta a norma I1SO/IEC*
9126, composta por varias partes>? e que propde um conjunto de caracteristicas que permitem
avaliar a qualidade de um software. Esta norma baseia-se num modelo de qualidade dividido
em duas partes: qualidade interna e externa e qualidade no uso.

A qualidade interna consiste num conjunto de caracteristicas do software associados a
avaliacdo e verificacdo durante o processo de desenvolvimento.

Por outro lado, a qualidade externa reside no conjunto de caracteristicas quando o
software € executado ou avaliado através de testes de ambientes simulados.

A qualidade em uso consiste na visdo do utilizador sobre a qualidade do software
quando usado num ambiente especifico e dentro de um contexto de utilizacdo. Este nivel de
qualidade é medida em funcdo dos resultados de utilizagdo do software e ndo em relacdo a
caracteristicas do software e resulta da combinacdo da qualidade interna e externa.

A primeira parte do modelo (ISO/IEC 9126-1) especifica seis caracteristicas para
gualidade interna e externa, que sdo ainda subdivididas em subcaracteristicas. Estas
subcaracteristicas manifestam-se externamente, quando o software € utilizado como parte de

um computador sistema, e sdo um resultado de atributos internos do software (ISO, 2001).

No sentido de clarificar o modelo de qualidade de software apresentam-se,

resumidamente, algumas questdes que se enquadram nas seis caracteristicas:

% |SO -International Organization for Standardization, www.iso.org

*L |EC - International Electrotechnical Commission

%2 1SO/IEC 9126-1: Modelo de Qualidade; 1ISO/IEC 9126-2: Métricas Externas; 1SO/IEC 9126-3:
Meétricas Internas e ISO/IEC 9126-4: Métricas da Qualidade de Utilizacao.
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» Funcionalidade: o conjunto de fungdes atende as necessidades para a finalidade
a que o software se destina?

» Fiabilidade: o desempenho mantem-se ao longo do tempo nas condigdes
estabelecidas? Com que frequéncia apresenta falhas?

= Facilidade de utilizago: o software é facil de ser utilizado? E facil de aprender
a usar?

= Eficiéncia: o software realiza as tarefas no tempo adequado a complexidade de
cada uma delas?

= Facilidade de manutencéo: o software é facil de ser alterado? E facil identificar
um erro quando ocorre?

= Portabilidade: é facil transferir o software para outro ambiente? E facil instalar

noutras plataformas?

Conforme foi referido a norma ISO/IEC 9126 é composta por varias partes, sendo uma
delas a ISO/IEC 9126-4: Métricas da Qualidade de Utilizacdo. As meétricas sdo medidas
associadas ao processo ou ao produto de software, incluindo a sua documentacdo. Essas
métricas permitem a quantificacdo, que por sua vez, produz a avaliacdo da qualidade e
comparacao entre técnicas e processos (Aguiar et al, 2000).

As métricas tém como objectivo definir requisitos de qualidade, medir e melhorar a
qualidade de produtos intermédios, controlar a qualidade do produto e permitir tomar decisdes
quanto a aceitacdo ou ndo dos softwares.

Entre as varias métricas, destacamos as “Métricas da Qualidade de Utilizagdo” que se
concentram na capacidade do software em permitir que os utilizadores atinjam os objectivos
pré-estabelecidos com eficacia, produtividade, seguranca e satisfacdo. Qualidade de
Utilizacdo é a qualidade do software vista pelo utilizador e é medida através do resultado do
uso do software em vez das suas propriedades.

Nem sempre 0s critérios para avaliacdo da qualidade do software educativo respondem
as especificidades de varios contetidos ou areas disciplinares. Na realidade, a grande maioria
dos critérios pautam-se pela generalidade tentando que a sua aplicabilidade possa ser feita,
por exemplo, desde a Lingua Portuguesa, as Ciéncias e a Matematica. A natureza de cada uma
destas areas disciplinares exige a existéncia de mecanismos de avaliagdo de software
educativo adequados.

Alguns dos critérios de avaliagdo de software educativo inspiram-se em itens mais

técnicos e em modelos nascidos de areas como a engenharia de software. Convém por isso,
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deixar o apelo para o desenvolvimento, ndo apenas de critérios para avaliar software
educativo na area da educacdo, mas, sobretudo, em determinadas &reas disciplinares como a
Matematica. Foi nesse sentido que Gomes et al (2002) efectuaram uma abordagem
metodologica sobre avaliacdo de software educativo na area da Matematica. Nesta linha,
realizaram discussbes sobre a criacdo de uma metodologia de avaliagdo de interfaces
educativas especificamente voltadas para a aprendizagem da Matemaética, pretendendo
contribuir para a criacdo de critérios de avaliacdo aplicados em situacGes de resolugdo de
problemas.

Para Gladchef et all (2001) a utilizacdo de softwares nas aulas de Matemaética na
educacdo bésica pode responder a véarios objectivos: ser fonte de informacdo, auxiliar o
processo de construcao de conhecimentos, desenvolver a autonomia do raciocinio, da reflexao
e da criacdo de solugdes. Assim, os softwares mais eficientes para a aprendizagem da
Matematica seriam 0s que permitissem uma grande interaccdo do aluno com os conceitos
matematicos, proporcionassem a descoberta, permitissem inferir resultados, levantar e criar

hipdteses e criar situacdes problema.

2.5 Software educativo, aprendizagem e curriculo

Reconhecida a importancia de conhecer varios critérios para avaliar a qualidade de
software educativo podemos colocar varias questdes:
= Qual o contributo do software educativo para as aprendizagens?
= Que tipos de actividades podem ser realizadas em sala de aula com o software
educativo?
= Qual arelagdo do software educativo com o curriculo?

A existéncia de software educativo de qualidade potencia aprendizagens de qualidade
(Dias, 2007).

O facto do software educativo multimédia integrar diferentes media na apresentacédo
das informagdes, “capta a atengdo dos sentidos do utilizador, sobretudo da visdo e da audi¢éo
e, ao exigir interaccdo fisica e intelectual do sujeito, torna-se apelativo para o publico-alvo”
(Carvalho, 2005, p. 69).

Os varios formatos que os softwares multimédia apresentam (o som, a imagem, o

texto e a animagdo) aliados a uma forte componente ludica, sdo de tal forma motivadores que
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ajudam os alunos a ultrapassar dificuldades que encontram na realizacdo das tarefas e
constituem um incentivo a melhoria do seu desempenho (Bastos e Carvalho, 2002)

Segundo Carvalho (2005) a maioria dos softwares educativos sdo graficamente
motivadores, no entanto, quanto a aprendizagem, é muito importante a forma como o
conteldo é estruturado e o controlo dado ao utilizador sobre a exploragdo do software.

Estes contributos apontam claramente para o facto do software educativo poder ter um
importante contributo na melhoria das aprendizagens. Efectivamente, nos momentos de
aprendizagens assistidos por recursos multimédia, conhecem-se as melhores reaccdes por
parte dos alunos, por exemplo, ao nivel da motivagdo e da concentracéo.

Contudo, podem-se apontar muitos factores que podem intervir na aprendizagem além
da qualidade do software educativo: os estilos de aprendizagem e cognitivos do sujeito, a
familiaridade do sujeito com o ambiente informatico e com documentos interactivos
(Carvalho, 2002). Nesse sentido, para que possa ocorrer aprendizagem com software
educativo ha trés factores que se condicionam mutuamente: a qualidade cientifica, pedagégica
e técnica do software educativo; a familiaridade do utilizador com o sistema informético
(literacia informatica) e o com conteudo (conhecimentos prévios); desejo que o sujeito tem de

aprender (Figura 5).

Qualidade cientifica, pedagdgica e tedrica
do software educativo

Familiaridade do utilizador com o sistema Desejo que o sujeito tem de aprender
e com o contetido

Figura 5 - Factores que condicionam a aprendizagem com o software educativo.

A qualidade cientifica torna-se crucial para que ndo existam erros na aprendizagem
dos utilizadores. Carvalho (2005) apela para o facto de, por vezes, a tentativa de simplificar
aspectos cientificos pela simplificacdo excessiva poder conduzir a distor¢bes do contetido e ao
surgir de concepcdes alternativas.

A qualidade técnica do software educativo (interface, rapidez de resposta do sistema e
a interactividade) condiciona a motivacdo e o interesse geral do utilizador pelo software
(Shaw et all, 2004, Sichivitsa, 2007; Tuzun et all, 2009).
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Entre os factores apresentados, existem dois intrinsecos ao utilizador do software
educativo e um outro intrinseco. Podemos deste modo apontar que o sucesso da aprendizagem
pode ser condicionada pela qualidade do software, no entanto, os factores que condicionam a
aprendizagem dizem mais respeito a caracteristicas alheias ao software educativo.

Carvalho (2005) refere que o facto do software educativo disponibilizar ajudas a
navegacdo e as actividades através de feedbakc® (positivo ou negativo) est4 a promover a
autonomia do utilizador e a orientar o seu desempenho. Segundo a autora, o feedback positivo
dado de varias formas (animacdes, mdsica, imagens, etc.) pode ter um importante papel
encorajador. Quanto a possibilidade de existir um feedback negativo aponta-se que ndo deve
ser penoso ou humilhante mas apenas identificar que a actividade ndo foi feita correctamente
mas deixando algum incentivo para uma continuidade, podendo ser usada uma expressao
como “estas quase, mas nao ¢ bem isso”.

Além do feedback ha que ter em conta as pontuacGes/classificacbes que alguns
softwares educativos apresentam. Estas pontuacdes podem ter um caracter motivador
incutindo aos alunos uma vontade de ganhar, de procurar novos desafios e, até mesmo, de
visualizar o seu proprio percurso de aprendizagem. A apresentacdo das classificacbes pode
permitir aos alunos a realizacdo autébnoma de registos de aprendizagem. Este facto pode
contribuir para alterar vérias dindmicas na gestdo da sala de aula porque, entre outras coisas,
liberta, em determinados momentos, os professores para a realizacao de outras tarefas como o
acompanhamento de alunos com algumas dificuldades.

Lewis (1986) estabelece um conjunto de actividades de aprendizagens frequentes na
sala de aula: escutar; escutar e escrever; escutar e desenhar; escutar, ver a analisar; ler e fazer;
escutar e falar; ver, escutar e construir; falar e pensar; fazer e falar; etc.

Tendo como ponto de partida o conjunto de actividades anteriores, Squires e
McDougall (2001) reflectem como podem promover-se actividades com software educativo.
Alguns softwares estdo preparados para o desenvolvimento de actividades sem o0 uso
exclusivo com computador promovendo, por exemplo, o dialogo na sala de aula e os projectos
de investigagdo em pequenos grupos.

Outros softwares educativos, na area da resolucdo de problemas, possuem guias para
os professores a recomendar a realizacao de “chuva de ideias” com os alunos no sentido de

encontrar solucdes para os problemas. Os professores podem ainda recorrer a alguns

% Oral ou escrito
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softwares para apoiar a aprendizagem de contetdos de maior dificuldade ou com menor
motivacao.

Numa visdo de software educativo mais lata, como recurso utilizado em contexto
educativo, Rajaratham (1988) realizou um conjunto de actividades de aprendizagem com o
software Write. Essas actividades foram observadas e registados os seguintes aspectos:

= Os alunos referiram de forma oral os seus relatos e dialogavam
construtivamente;

= Os alunos iam reforcando a leitura, o vocabulario, a sua imaginacdo e a sua
experiéncia;

= Os alunos aprendiam a corrigir e a pontuar;

= Aprendiam a relacionar letras maiusculas com os seus alfabetos em
minusculas;

= A medida que iam desenvolvendo os relatos melhoravam a leitura;

= Aumentava o estimulo para aprender a ler, de maneira que pudessem fazé-lo
frente aos seus colegas e pais;

= Os alunos com méa coordenacdo manual e escrita ilegivel tinham um estimulo
para escrever longas historias e ndo mostravam receios de possiveis erros;

= Uma vez corrigidos os seus erros no trabalho iam adquirindo confianca em si
mesmos;

= Os alunos tinham capacidade para concentrarem-se durante periodos muito
mais largos produzindo melhores resultados.

Mais um contexto de aplicacdo em sala de aula do software educativo pode ser a
questdo da simulacdo aos mais diversos niveis: nas ciéncias sociais (actividades de lingua),
nas matematicas (para planificar a compra de viagens), no desenho (elaborando mapas) e nas
ciéncias naturais (aprendendo sobre o clima, a vida selvagem e nutrigdo) (OTA, 1988).

Um dos aspectos que regularmente preocupa o0s professores na utilizacdo do
computador ou do software educativo em sala de aula é o facto de querer saber se a melhor
solucdo é atribuir um computador/software por aluno ou uma distribui¢cdo em grupos.

A este propdsito, Stake (1991) descreve que nos casos em que 0s alunos estavam
individualmente com os seus respectivos computadores nédo existia qualquer interaccdo entre
eles, enguanto que, nos casos em que trabalhavam juntos ajudavam-se mutuamente e
aprendiam uns com 0s outros.

Os computadores estimulam a aprendizagem cooperativa e 0 ensino entre pares,

desenvolve capacidades comunicativas e sociais. Mesmo os softwares mais simples de

92



exercicios e praticas podem usar-se com pares ou grupos de trés alunos no mesmo
computador, por turnos e ajudando-se entre eles (OTA, 1988).

Os alunos podem trabalhar em grupo de dois ou mais elementos, bem com o mesmo
computador, bem em actividades promovidas pelo software independentes do trabalho com o
computador. Um bom exemplos foi uma experiéncia de utilizagdo de software educativo
desenvolvido para a construcdo de auto-estradas, especificamente desenhado para promover a
deciséo de grupo e o dialogo na sala de aula sobre questdes solicitadas, no caso, pelo impacto
ambiental da construcao das auto-estradas (Squires & Watson, 1983).

A experiéncia anterior demonstrou que uma das utilizacbes mais eficazes do
computador consiste em trabalhar com grupo de alunos. Este modo de utilizar o computador
estimula os alunos a falar entre si e com os professores sobre o0s seus problemas e ideias de
forma muito articulada e positiva. Esta situacdo supfe um drastico contraste com muitas
classes convencionais, nas quais os professores falam durante a maior parte do tempo, dando
poucas oportunidades aos alunos de manifestarem as suas ideias (Squires, 1985). Reforgando
esta visdo, Chatterton (1985) refere mesmo que a grande parte da aprendizagem util produz-se
guando se utiliza software com interac¢cdes de grupo em contraste com a préatica habitual das
classes “normais”.

A este proposito, Watson et al (1993) lembram que em algumas classes, 0s alunos que
se sentam juntos na realidade ndo trabalham juntos; um aluno pode fazer o trabalho que,
depois, utilizaria o outro, ou os alunos aguardavam o seu turno para trabalhar de forma
individual, elaborando gréficos ou escrevendo textos. Ou seja, 0 facto de trabalharem juntos
num computador ou software ndo garante que haja trabalho colaborativo.

A partir de varias observacdes em sala de aula, resulta que a utilizacdo do software
educativo quando os alunos trabalham em pequenos grupos, pode dar aos alunos a
oportunidade de responsabilizar-se mais as suas actividades e as suas aprendizagens (Squires
& McDougall, 2001).

O nivel de participacdo directa do professor numa aula com software educativo é
menor que numa aula “normal”. A medida que se desenrola a aula e surgem aspectos dignos
de registo, suscitados pelos alunos, devem ser dadas certas pistas que recordem um factor
relevante. Os professores manifestam que um dos principais objectivos de uso do software
educativo consiste em fazer com que os alunos decidam por sua iniciativa e respondam as
questBes. Nestas situacdes, os professores tém actos ao nivel do apoio e da exploracdo das
aprendizagens obtidas e pelos alunos durante as aulas (Watson et all, 1993).
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Os professores que utilizam o computador e o software educativo como meio que 0s
alunos podem manipular individualmente ou em pequenos grupos descobrem que 0S Seus
alunos participam mais activamente na aprendizagem e reflectem mais do que nas aulas
tradicionais. Nestes casos, o0s alunos podem trabalhar com o seu proprio ritmo e,
normalmente, expressam-se melhor (OTA, 1988).

O desenho dos softwares educativos inclui a percep¢do do curriculo que tem o
“desenhador”. Na maior parte dos casos, os editores fazem questao de anunciar que cada
software cumpre os parametros do curriculo esperando gue, nesse processo de comunicacgéo, a
mensagem que passe seja “este produto estd de acordo” com um conjunto de normas e por
isso a sua eficacia estd garantida. Ora convém estar um pouco atento a estes aspectos porque
muitas vezes os softwares educativos sdo importados por editores e, nem sempre, foram
desenvolvidos em paises onde as percep¢des do curriculo sdo iguais aos do pais de destino do
software.

Estando atento as informagdes existentes na grande maioria dos softwares educativos
denota-se uma enorme preocupacdo pelo cumprimento e concordancia com o curriculo.
Podemos assim dizer que os softwares apresentam-se no mercado com “bons cumpridores” do
curriculo e sdo poucos 0s que se preocupam com uma orientacao para as competéncias.

Para tornar todos estes aspectos mais claros, podemos ver as expressoes usadas pelos
editores que langam produtos orientados para o curriculo: “destinado a criancas de 6 anos”,
“estd de acordo com o programa do 4° ano do 1° ciclo do ensino basico”, etc. Este tipo de
produtos parte do pressuposto que todos os alunos de 6 anos possuem as mesmas
competéncias, precisam de exercitar os mesmos contetdos e interessam-se pelas mesmas
actividades. Naturalmente que, para estes editores, o langamento de produtos orientados para
o curriculo permite uma estratégia comercial que coloca nas escolas um maior nimero de
softwares educativos, pois a comercializacdo de um produto para a Matematica, por exemplo,
para o ensino basico do 1° ciclo origina a venda de quatro softwares: um para o 1° ano, outro
para 0 2° ano, outro para 0 3° ano e outro para o 4° ano.

Por outro lado, alguns (poucos) editores, acreditam que o conhecimento ndo esta
estanque em faixas etarias e anos de escolaridade e langam no mercado software educativo
orientado para o desenvolvimento de competéncias. Surgem assim softwares educativos que
permitem um trabalhar com alunos de varias anos de escolaridade, com diversas idades e, por
vezes, até em diferentes reas disciplinares.

Neste sentido, pode dizer-se que “muitos softwares educativos que se usam em

educagdo nao estdo desenhados pensando na sua utilizacdo educativa” e que “o uso de
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softwares sem referencial ao curriculo exige que o professor identifique um centro de
interesse curricular adequado e considere como pode utilizar o software educativo na sala de
aula” (Squires & McDougall, 2001, p. 112).

2.6 O papel do professor na utilizagao do software educativo

A grande diversidade de software educativo, o forte crescimento destes produtos, as
necessarias reflexdes sobre a sua qualidade, as inumeras possibilidades de utilizagdo do
software educativo, entre outros aspectos, exige que 0s professores sejam elementos activos
em todos estes processos.

O software educativo verdadeiramente integrado nas actividades curriculares pode ser
utilizado de formas muito diversificadas, e como qualquer outro material educativo, com
resultados muito dispares. Efectivamente “ndo existe um s6 método para explorar
didacticamente um determinado produto” (Ramos et al, 2005, p. 22).

Os principais interlocutores das editoras nas escolas sdo, na grande maioria, 0S
presidentes e/ou directores das escolas, os coordenadores TIC, os bibliotecarios e, em alguns
casos, os coordenadores de departamento. Esta abordagem ndo possibilita que um nidmero
significativo de professores seja envolvido na escolha de software educativo para as suas
escolas.

Nem todos os professores seleccionam software educativo mas ha razdes mais que
suficientes para que participem nesse processo de forma destacada (Squires & McDougall,
2001). A seleccdo de software quando feita pelos professores envolve critérios distintos dos
utilizados pelo coordenador TIC ou pelo bibliotecario. No caso dos professores, os critérios de
seleccdo centram-se em aspectos do ambiente da sala de aula, nas capacidades e interesses dos
alunos, nos métodos de ensino preferidos, nos distintos aspectos curriculares, etc.

Além da seleccdo, o professore deve participar na avaliacdo do software educativo,
sobretudo, no que concerne a avaliagdo em contexto. Nesta situacdo espera-se que o professor
possa efectuar uma reflexdo centrada na capacidade do software educativo em responder as
necessidades e contextos existentes na sala de aula. O professor devera responder, por
exemplo, as seguintes questdes: O software educativo permite uma integracao facil com os
conteudos? O software educativo responde aos varios niveis de conhecimentos dos alunos da

turma? E possivel integrar o software educativo nas dinamicas da sala de aula?
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O professor deve fazer uma utilizagéo o software educativo de forma que promova o
potencial das aprendizagens e das interacc¢des entre professor e aluno (Bishop, 1993).

Mas o professor pode ainda assumir outros papeis: como provedor de recursos, como
organizador, como tutor, como investigador e como facilitador (Squires & McDougall, 2001).

O professor como provedor de recursos ganha sentido pelo facto de ser necessario
avaliar o potencial educativo do software e na tentativa de recolher e preparar diversos
procedimentos e materiais para as actividades independentes do computador. Muitos dos
documentos de apoio e materiais incluidos nos softwares educativos necessitam de alguma
adequacdo para que possam ser facilmente integrados nas actividades planificadas pelos
professores.

O professor pode ter um papel como organizador, pelo facto de ser necessario efectuar
uma organizacdo da sala de aula especifica para optimizar a utilizacdo do software educativo.
Caso existe apenas um computador na sala de aula, o professor poderd usa-lo de diversas
formas em distintos momentos: umas vezes como ponto provador de aprendizagens para
alunos individuais; outras, para demonstracdes interactivas dirigidas pelo professor para toda
a turma, e noutros casos, com pequenos grupos de alunos, para resolucdo cooperativa de
problemas (OTA, 1988).

Neste papel de organizador, o professor é ainda convidado a organizar o tempo
dedicado na turma a utilizacdo do software educativo e a distribuicdo da forma com vao ser
ocupadas as interacgdes entre professor e alunos e entre os alunos afectos ao software.

Se a essa funcdo de organizador adicionarmos a necessidade de avaliagcdo do software
educativo, o professor pode desempenhar funcdes relevantes no diagnoéstico dos varios
softwares da sua area disciplinar existentes na sala de aula, centro de recursos ou biblioteca da
escola.

Nos casos em que o professor usa um software educativo para centrar determinadas
actividades, desempenha uma funcéo de tutoria (Chatterton, 1985). Essa funcdo de tutoria
pode ainda ser associada a tarefas que envolvam trabalho apenas com um aluno ou com um
grupo.

Com a utilizacdo do software educativo feita em varios momentos na sala de aula, o
professor contacta com varias experiéncias, regista varias experiéncias e detecta varias
dificuldades. Através de todas essas observagdes, o professor reine um potencial de
informacdo que Ihe permite assumir um papel de investigador com possibilidade de poder

construir alguns conhecimentos sobre os resultados nos processos de informacao.
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Tal como noutros processos de aprendizagem usando outros recursos didacticos, o
professor deve assumir um papel de facilitador das aprendizagens dos alunos no sentido
destes retirarem 0 maximo proveito do software educativo.

Todas estas fungdes dos professores que se resumem ao facto de garantir que a
integracdo do software educativo nas actividades curriculares vai reforgar a aprendizagem dos
alunos (Squires & McDougall, 2001).

Todas essas funcdes colocam aos professores a necessidade de desempenharem novas
tarefas no ambito da selec¢do, avaliacdo e integracdo do software educativo nos processos de
ensino e aprendizagem.

Ha no entanto, um papel que os professores comegam a assumir e que se prende com a
producdo do software educativo adequado as metodologias utilizadas e as necessidades
individuais dos alunos.

Esse fendmeno era até a algum tempo apenas acessivel aos professores conhecedores
de linguagens de programacdo e de outros conhecimentos informéaticos. No entanto, a
Tecnologia tém-se aproximado do Homem e, por isso, temos hoje acesso a um conjunto de
softwares que permitem a producdo de actividades interactivas com relativa simplicidade e
que nao exigem profundos conhecimentos de informética, falamos assim, de software de

autoria.

2.7 Software de autoria

O software de autoria € um programa que facilita a elaboracdo de programas tutoriais
aos professores que nao possuem grandes conhecimentos informaticos. Utilizam-se poucas
instrucBes basicas que se podem aprender em poucas sessdes. Alguns permitem controlar
videos e dadas as facilidades para criar graficos e efeitos musicais, de maneira que podem
gerar aplicagcdes multimédia (Marques, 2007).

O software de autoria, aplicado a area da educacdo, consiste num programa que
permite a criacdo de software educativo com recurso a técnicas simples. Deste modo, 0s
professores mesmo que possuam pouco conhecimentos informaticos podem produzir
materiais didacticos com recurso a tecnologia.

Na grande maioria dos casos, a qualidade grafica do software educativo produzido

através do software de autoria € inferior aos ambientes graficos do software “comercial”.
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Alguns autores (Rivin e al., 1990; Freitas, 1991) apontam mesmo algumas duvidas
sobre o facto do software de autoria consistir numa boa alternativa ao restante software. Por
outro lado, Ponte (1988) refere que ndo ha razdo para desencorajar os professores na producao
de software.

Efectivamente os professores, devido as caracteristicas dos softwares de autoria, ndo
irdo produzir recursos capazes de serem competitivos perante os grandes editores. No entanto,
uma das limitagdes dos softwares dos grandes editores reside no facto de nédo responder a
diversidade de contextos que se vive numa sala de aula, ndo indo ao das necessidades de cada
aluno. A este nivel, o software de autoria possibilita que os professores elaborem varios
recursos recorrendo, por exemplo, a textos e a imagens que sdo muito significativas para 0s
alunos das suas turmas.

Apbs a definicdo do conceito, passamos a enumerar alguns exemplos de softwares de
autoria: JClic, HotPotatoes, EdiLim, Squeak, WIMS, MALTED, Gcompris, HagaQué, etc.
(Quadro 14).

Descricdo Site
JClic http://clic.xtec.net
HotPotatoes http:// hotpot.uvic.ca
EdiLim www.educalim.com
Squeak www.squeak.org
WIMS wims.unice.fr
MALTED http:// malted.cnice.mec.es
Gcompris http://gcompris.net
HagaQué http://www.hagaque.cjb.net
Imagina WwWw.imagina.pt

Quadro 14 - Software de Autoria e Enderegos Web.

Alguns dos softwares apresentados forma desenvolvidos por equipas de investigacéo
de universidades que os disponibilizam livremente através da web. Estes softwares sdo apenas
uma pequena amostra dos imensos recursos existentes.

Na impossibilidade de detalhar todos os softwares, iremos caracterizar apenas 0S
seguintes: JClic, HotPotatoes e EdiLim.

O software de autoria JClic é disponibilizado pelo Ministério da Educacéo do Governo
da Catalunha (Espanha) e caracteriza-se por ter um conjunto de aplicagdes livres que servem
para realizar diversos tipos de actividades educativas multimédia: puzzles, associagdes
simples e complexas, sopas de letras, identificacdo de células, jogos de memoria, etc (Figura
6).
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Figura 6 - Actividades do Software JClic.

O software de autoria HotPotatoes é disponibilizado pela University of Victoria

(Canada) e caracteriza-se por possuir 5 aplicagdes: exercicios de resposta multipla, ordenacédo

de objectos, palavras cruzadas, ordenacgdo de pares e preenchimento de espagos (Figura 7)
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Figura 7 - Actividades do Software HotPotatoes.

99



7

O software de autoria EdiLim disponibilizado ¢ composto por vasto conjunto de

imagens, puzzle, escolha multipla, operacgdes, classificacao de textos, etc..
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Figura 8 - Actividades do Software EdiLim.

Os proprios professores ou alunos, com esse tipo de software, podem desenvolver as
suas aplicagdes sem que seja necessario conhecer nenhuma linha de cddigo de programagcao.
Esta € apenas uma das vantagens que estes softwares disponibilizam. No entanto, passamos a
enumerar algumas vantagens pela utilizacdo do software de autor:

= Simplificacdo de trabalho para os professores

= Possibilidade de produzir autonomamente software educativo

» Rapidez no dominio dos softwares

= Na maior parte dos casos, possibilidade de integrar texto, imagem, video e animacao

= Possibilidade de integrar os recursos produzidos noutras aplicacéo

= Apresentacdo de sistema de pontuacao

= Possibilidade de colocar informacg6es de ajuda

= A simplicidade de utilizacdo é tal em alguns softwares que os préprios alunos podem
criar actividades para outros alunos

= Existéncia de varias aplicacdes gratuitas
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Conforme j& foi referido, estes softwares possuem algumas limitacdes face aos
softwares apresentados por grandes editores da especialidade. Passamos assim a caracterizar
algumas desvantagens identificadas:

= Apesar de tudo, ha necessidade de investir algum tempo na producao de actividades
= Algumas limitagGes na estruturagéo das actividades

= Em alguns casos ha restricdes no formato de alguns ficheiros

= Alguns softwares ndo permitem utilizar todos os recursos multimédia pretendidos

= Na maior parte dos casos, ndo possuem galerias de imagens e sons

O software de autoria, na sua generalidade, caracteriza-se por ser de aprendizagem
rapida, por contribuir para a producédo rapida de actividades interactivas, por possibilitar que o
papel do professor seja também o de criador de recursos e que sejam realizadas actividades no

respeito pela diferenciacdo pedagogica.
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3. INSUCESSO ESCOLAR NA MATEMATICA

A énfase da Matematica escolar ndo esta na aquisicdo de
conhecimentos isolados e no dominio de regras e técnicas, mas sim
na utilizacdo da Matematica para resolver problemas, para
raciocinar e para comunicar, o que implica a confianca e a
motivacdo pessoal para fazé-lo (Ministério da Educacdo, 2001, p.
58).

A Matemaética é uma area de ensino com um conjunto de particularidades que, entre
outros aspectos, levanta por vérias vezes inimeras questdes sobre a sua pertinéncia. Na
realidade a Matematica remete para varios problemas do dia-a-dia e apesar de muitos
estudantes colocarem algumas duvidas sobre a sua docéncia nas escolas, a verdade é que, esta
ciéncia nos oferece cultura quantitativa sem a qual seria impossivel resolver uma boa parte de
muitos problemas que as pessoas tém ao longo do dia (Ponte & Serrazina, 2000).

Apesar de algumas melhorias, o insucesso nacional na area da Matematica é um dos

grandes problemas que se coloca as nossas escolas (Mendonga, 2009).

3.1 Defini¢éo do conceito

Para Benavente (1990) o insucesso escolar € um problema social que preocupa pais,
professores e alunos, caracterizando-o como baixo rendimento escolar dos alunos, que por
varias razBes, ndo conseguem ter resultados satisfatrios, ndo atingem os objectivos desejados
no decorrer ou no final de um determinado periodo escolar e, por isso ficam retidos no mesmo
ano de escolaridade. Pode ser também entendido por falta de éxito/mau resultado no processo
de ensino-aprendizagem.

Pires, Fernandes & Formosinho (1991) referem que insucesso escolar é a designacao
utilizada vulgarmente por professores, educadores, responsaveis de administracdo e politicos
para caracterizar as elevadas percentagens de reprovagdes escolares verificadas no final dos
anos lectivos.

O baixo rendimento escolar é uma preocupacdo de todos, pais, alunos, professores,

sistema de ensino e sociedade, levando a questionar o trabalho e desempenho de cada um no
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sentido de o diminuir. Cortes@o e Torres (1990) referem-se ao insucesso escolar como sendo
um fendmeno muito complexo que tem manifestacdes a nivel da escola e da sociedade.

Por seu lado, para Iturra (2000) insucesso escolar consiste na dificuldade que as
criancas tém em aprender, em completar a escolaridade no tempo previsto, em obter notas
altas ou pelo menos satisfatérias pelo seu trabalho escolar para poderem continuar 0s seus
estudos.

Le Gall (1978) refere que uma grande percentagem de insucesso escolar se relaciona
com a inadaptacdo da personalidade da crianca as exigéncias escolares. O mesmo autor
salienta que nas escolas do ensino bésico existe um confronto com uma imensa diversidade de
personalidades, e quando as escolas e as suas exigéncias ndo se sabem adaptar a essas
personalidades e condicionamentos psicoldgicos que alguns alunos tém, pode levar ao baixo
rendimento escolar. Para este autor, a adaptacdo do aluno a escola deveria ser feita juntamente
com o professor, a escola, o aluno e a familia, indo cada um ao encontro dos outros, para que
desta forma fossem ultrapassadas todas as dificuldades e possiveis falhas.

Rangel (1994) da uma nocdo mais abrangente deste conceito. O insucesso escolar
significa a faléncia de um projecto, assim como a posicao dificil em que somos colocados
pelos adversarios. No campo educacional, significa o insucesso num exame, bem como o
afastamento definitivo da escola provocado por repeténcias sucessivas, sendo que a nogéo de
insucesso escolar so tem sentido dentro de uma dada instituicdo escolar e num dado momento
da escolaridade.

Deste modo, o termo “insucesso escolar” é usado na realidade escolar como a falta de
éxito dos alunos face ao seu processo de ensino-aprendizagem, ou seja, o fraco
rendimento/aproveitamento escolar dos alunos.

Para Mufiz (1993) o insucesso escolar define-se como a grande dificuldade que pode
experimentar uma crianga com um nivel de inteligéncia normal ou superior para acompanhar
a formacédo escolar correspondente a sua idade. Para este autor, a crianga tem inteligéncia
normal ou superior ao normal sempre que nao sofra de qualquer lesdo cerebral, que seja
assidua as aulas e que ndo tenha origem numa familia com um nivel cultural muito baixo.

Para Martins & Cabrita (2000) existem dois tipos de insucesso escolar:

- Quando os alunos ndo atingem as metas (fim dos ciclos) dentro dos limites temporais
estabelecidos, traduzindo-se nas taxas de reprovacéo e abandono escolar;

- Desadequacdo entre os contetidos transmitidos na escola, as aspiraces dos alunos e a
nédo conjugacéo destes factores com as necessidades do sistema social.
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Apesar de serem conhecidos problemas ao nivel do insucesso escolar, podemos
encontrar vérias formas de desenvolver mecanismos com vista ao sucesso escolar. Para
Noronha & Noronha (1998) o sucesso escolar depende de:

- Ajustamento entre 0s objectivos a atingir e os valores da subcultura, das experiéncias
em relagdo as aptiddes e capacidades e da relevancia das aprendizagens para a vida futura da
crianca;

- A motivacdo para 0 sucesso académico € uma componente essencial ao bom
ajustamento das exigéncias académicas, variando imenso em fun¢do do meio sociocultural ao
qual a crianga pertence;

- A interaccdo pais/filhos pode também favorecer ou inibir o poder de aquisicdo de
conhecimentos;

- Um envolvimento positivo com o progenitor favorece o bom ajustamento as
exigéncias escolares;

- A ansiedade, que estd muito ligada aos castigos, facilita os processos de
aprendizagem mais simples, mas dificulta os mais complexos. A ansiedade exagerada
aumenta as dificuldades do sucesso académico a medida que o grau de instrucdo vai
progredindo;

- A base do factor fundamental para o sucesso escolar é 0 bom desenvolvimento das
capacidades cognitivas que, muitas vezes, ndo se efectua em condic¢des adequadas a partir do
nascimento da crianca por variadas raz6es, podendo também atrofiar-se por diversas outras

causas ao longo do crescimento.

3.2 Causas do insucesso escolar

Na maioria das vezes a responsabilidade do insucesso foi imputada ao aluno. As
causas do fraco rendimento escolar podem ser variadissimas: problemas sensoriais, fisicos,
intelectuais, emocionais e dificuldades de aprendizagem sdo alguns dos responsaveis pelo
insucesso escolar (Le Gall, 1978). As dificuldades de aprendizagem sdo as que mais
contribuem para o insucesso académico. Os alunos com dificuldades de aprendizagem tém
problemas de recepcdo, organizacdo e expressao de informacdo. Apesar de apresentarem uma
capacidade intelectual média ou acima da média, algumas vezes, ndo se encontram motivados
e tém uma realizagdo escolar que € abaixo da média numa ou mais areas, embora ndo em

todas.
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O insucesso existe porque os estudantes ndo estdo interessados em aprender, mas
também a falta de dotacdo de meios para ensinar (lturra, 1990).

Para Mufiz (1993) com o insucesso escolar cria-se uma inibicao intelectual, que pode
ser identificada pela alta de maturidade, frequéncia irregular a escola, regressdes transitorias,
comportamentos reactivos a certas condi¢gdes do meio, métodos de ensino inadequados.

Segundo Bettencourt (2007), no dia-a-dia de alguns alunos de escolas localizadas em
meios desfavorecidos, grande parte deles ndo possuem condi¢fes para estudar depois das
aulas, ou porque ndo tém descanso e um espaco para tal, ou porque nao aprenderam a estudar
e a organizar-se, ou ainda pelo facto de em casa ndo terem quem os oriente.

Até os alunos com melhores condicGes socioeconémicas e culturais deparam-se cada
vez mais com elementos perturbadores que impedem de estudar concentrados em casa. Como
causadores de distraccdo tém a televisao, a Internet, com informacdo que pode ser preciosa,
mas a0 mesmo tempo perturbadora (Bettencourt, 2007).

Para Avanzini (2000) as causas do insucesso escolar pode ser, entre outras, a falta de
motivacdo dos alunos, o0 mau clima afectivo familiar, os programas mal estruturados, a méa
relacdo pedagdgica (professor/aluno) e os maus métodos pedagogicos do professor.

Para inverter o cenario de insucesso escolar podem ser tomadas algumas medidas.
Para Almeida (1993), a escola deve:

- Atender a diversidade dos alunos;

- Atender as descrepancias socioculturais;

- Responsabilizar-se pelo desenvolvimento psicossocial mais lato dos alunos (ndo
apenas pela transmissao e retencao de informacéo);

- Valorizar o ensino enquanto criacdo deliberada de oportunidades para o
conhecimento e a aprendizagem enquanto construcao desse mesmo conhecimento;

- A escola deve ensinar a pensar.

Conseguir atingir esses esses objectivos pode ndo ser simples e, muitas vezes
encontram-se algumas dificuldades (Almeida, 1993):

- Elevado n.° de alunos por turma;

- Relagdo entre a populagdo escolar e a dimensdo da escola;

- Pouca formacéo dos pais;

- Pouco envolvimento dos professores;

- Falta de recursos e apoios técnicos;

- Algumas directrizes do Ministério da Educacéo
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3.3 Insucesso na disciplina de Matematica

No que concerne ao insucesso na disciplina de Matematica, instalou-se ha muito a
ideia de que ¢ “normal” ter resultados menos favoraveis (Ponte & Serrazina, 2000).

Na Matematica, o problema do insucesso escolar tem sido alvo de estudos e de
inimeras reflexdes e discussdes (Ponte, 1994; David & Machado, 1996).

Porém, os resultados verificados ndo tém sido muito positivos. No entanto, a
sociedade pretende que as Escolas garantam que todos os estudantes tenham a oportunidade
de se tornar matematicamente alfabetizados, sejam capazes de prolongar a sua aprendizagem,
tenham iguais oportunidades de aprender e se tornem cidaddos aptos a compreender as
questdes em aberto numa sociedade tecnoldgica (NCTM, 1994).

Segundo Ponte (1998) o professor € um elemento fundamental no processo de ensino e
aprendizagem da matematica. A acgdo do professor é condicionada pelas suas crengas,
saberes e praticas. Determinantes para a ac¢do pedagdgica do professor sdo a sua identidade, a
sua formacdo e desenvolvimento profissional. E essencial que o professor tenha um bom
conhecimento de matematica, assim como as concepg¢des que tem sobre a disciplina e a
relacdo que tem com esta.

Para Vergani (1993) os professores sentem dificuldades pelos conteldos
programaticos cuja definicdo lhes escapa, formacdo pedagdgica fragmentada e superficial,
falta de meios (muitas vezes os Unicos documentos e materiais utilizados sdo 0s manuais),
sentimentos de inseguranga e desorientacdo, muitas vezes motivados pela existéncia de uma
nova perspectiva globalizante dos programas, mas que ndo sdao acompanhados de explicitacéo
sobre como efectivar a sua prética.

A principal causa do insucesso em Matematica apresentados por Vergani (1993) é a
limitacdo do tempo: alunos e professores limitados pelo tempo e pelos programas, limitacéo
da criatividade dos alunos no processo de aprendizagem, o processo de avaliacdo por meio de
provas escritas confinadas a um namero de minutos rigidamente fixado, entre outras.

Abrantes (1999) defende o incentivo e a pratica da investigagdo Mmatematica nas
aulas como caminho para o sucesso no processo de ensino-aprendizagem desta disciplina. A
memorizagdo ndo serve a natureza da Matematica nem a esséncia do seu processo de ensino e
aprendizagem.

O mito da Matematica para Baruk (1996) é uma das principais causas do insucesso
nesta disciplina. A ideia difundida e generalizada de que a Matematica € uma disciplina dificil
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e de que o sucesso em Matemaética estd apenas ao alcance de alguns “sobredotados’ contribui
para as elevadas taxas de insucesso em Matematica. Isto é, quando chegam a escola pela
primeira vez os alunos ja acreditam que a Matematica € dificil e que o sucesso nesta disciplina
é dificil de alcancar, o que leva a que os alunos, desde logo, se sintam.

Para Fernandes (1994) o professor tem um papel preponderante na mudanca e na
inovacdo do processo educativo, deve sentir a importancia de ser educador e a
responsabilidade do sucesso do aluno na aprendizagem da Matematica.

N&o basta mudar estruturas, renovar a linguagem dos discursos pedagogicos e equipar
escolas, se nédo se valorizar o papel e a atitude do professor.

A educacdo Matematica centraliza-se no aluno pelo seu papel activo no espaco-aula,
sendo para o professor o papel de facilitador de processos e de sistematizador de
aprendizagens.

Para tal o professor deve sempre actualizar-se, manter um espirito de abertura a
investigacdo cientifica e pedagdgica e cultivar o didlogo com os alunos, nos actos
pedagdgicos, com os colegas, partilha de metodologias e ainda com os pais.

Para o Conselho Nacional de Educacéo (2003) os factores que constrangem 0 Sucesso
educativo séo:

- As acentuadas diferencas culturais e econémicas a entrada na escola;

- Modelo escolar hegemonico que ¢ uniforme, “fabril” (producdo em série) e que ndo
consegue lidar com as desigualdades sociais e diferentes personalidades e inteligéncias dos
alunos;

- Subordinacdo das escolas ao paradigma da emissdo de diplomas e certificados, que
legitimam formas tradicionais de estratificacdo social;

- Institui¢Oes escolares fechadas sobre si mesmas, o facto de ainda se praticar, muito a
memorizacgdo, quando o que melhor serve a aprendizagem da matemaética é a compreenséo;

- O mito, os alunos ainda ndo comegaram a aprender Matematica e j& acreditam que é
dificil;

- Durante muitos anos a Matemaética foi leccionada por professores sem habilitacdes e

porque ainda existem alguns problemas ao nivel da formacao de professores.

O Diagnostico e Recomendagdes para o Ensino e Aprendizagem da Matematica

134

realizado pela Associacdo de Professores de Matematica em 2001°" indicam que as causas do

* http://www.apm.pt/apm/2001/2001_d.htm

107



insucesso relacionadas com os professores sdo: a caréncia de professores de matematica
profissionalizados, grande variedade de cursos no 2° Ciclo, presenca significativa de
licenciados em engenharia em todos os ciclos de ensino; os professores desencantados com a
profissdo. Para melhorar esta situacdo propds-se uma melhoria das condi¢des de trabalho:
equipamentos, materiais, espagos, numero de alunos por turma; formacdo: continua,
pedagogico-didactica inicial; valorizacdo social (remuneracdo, imagem da profisséo,
estabilidade profissional); sistema educativo: reformulacdo de programas, da carga horaria da
disciplina e da avaliacao.

As causas do insucesso em Matemética para sdo intrinsecas aos alunos: a
personalidade de cada aluno, as suas capacidades inatas e a sua vivéncia pessoal; a realidade
socio-economica familiar de cada aluno e o grau de escolaridade dos pais e a existéncia de
lacunas na aprendizagem (Nunes & Alves, 2001).

Para Pontes (2003), os factores que contribuem para o insucesso em Matematica séo:

- Agravamento da crise geral da escola;

- Curriculo: tradicdo pobre de desenvolvimento curricular, insuficiente concretizacao
das orientacGes dos programas, caracter difuso das finalidades do ensino da Matematica e das
expectativas de desempenho dos alunos. A maior dificuldade na concretizagdo das orientagdes
curriculares consiste na definicdo correcta do papel do calculo. Os professores sentem alguma
indefinicdo quanto as finalidades da disciplina, surge também uma certa ambiguidade quanto
as expectativas que se devem colocar em relacdo a aprendizagem dos alunos;

- O papel da Matemaética como instrumento de selec¢do dos alunos: nota-se sobretudo
no ensino superior em que os alunos oriundos de cursos do secundario pouco ligados a
Matematica, tendo por isso uma menor preparacdo nesta disciplina e uma motiva¢do mais
reduzida, ttm o mesmo programa que 0s alunos oriundos dos cursos vocacionados para a
Matematica;

- A formacdo e o recrutamento dos professores: possibilidade de docéncia da
Matematica por pessoas com pouca preparacdo nesta disciplina e sem qualquer formagéo na
sua didactica e a proliferacdo de cursos de formacéo inicial ndo sujeitos a qualquer processo
de acreditacéo;

- Cultura profissional marcada pelo individualismo e o espirito de funcionario: poucos
casos em que o grupo disciplinar de Matematica tem uma pratica efectiva de colaboracéo
profissional, essencial para a resolugéo dos problemas com que se defrontam os alunos;

- Falta de investimento politico: a Matematica tem estado num plano secundario das

prioridades educativas.
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Fainguelernt (2003) escreveu que a Matematica é geralmente considerada uma
disciplina dificil que trabalha com teorias muito abstractas e incompreensiveis; que existe um
desfasamento entre 0 ensino e a pratica; que ainda se privilegia a memorizacao e a repeticéo,
automatizando o aluno. Assim o acto de aprender Matematica é apenas um acumular de
informagdes desligado da realidade.

O saber matematico deve ser construido diariamente e ndo apenas aprendido e repetido
sem qualquer relacdo com a realidade e com as outras disciplinas.

Pode-se ensinar Matematica despertando o interesse do aluno, recorrendo a desafios,
jogos, leitura de jornais, historias, formas que sejam apelativas para quem a estuda.

Para se ultrapassar as dificuldades referidas anteriormente, no que concerne ao
insucesso da Matematica, partilhamos a ideia de Brocardo (2003) no sentido que as mudancas
podem comecar na formacao inicial de professores de Matematica:

- Ser uma formacéo solida;

- A Didactica da Matemaética deve ter um papel preponderante na formacéo inicial;

- A iniciacdo a pratica pedagdgica tem de ser uma componente de qualidade e uma
realidade em todos os cursos de formacao;

- Repensar a formacéo inicial dos professores do 1.° Ciclo, pois regra geral sdo
oriundos de cursos do ensino secundario pobres em Matematica, assim a sua formagdo como
professores devera ter uma maior componente Matematica;

- Além da formacao inicial é necessario criar mecanismos de acompanhamento dos

primeiros anos de profissao.
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PARTE Il - METODOLOGIA DA INVESTIGACAO
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1. DESCRICAO DO ESTUDO

1.1 Plano de investigacdo

Enquanto as abordagens quantitativas estdo associadas a estudos experimentais e ao
teste de hipdteses (Oliveira, 2002) assumindo uma perspectiva determinista e positivista
(Davis, 1995), as abordagens qualitativas centram-se na descricdo e interpretacdo de
fendmenos e realidades (Cassel & Symon, 1994).

A maioria da investigacdo educativa centrada nos processos de ensino e aprendizagem
tem seguido uma tradicdo quantitativa influenciada pela psicologia experimental e diferencial.
Por outro lado, algumas areas educacionais (organizacdo escolar, gestdo, culturas e
identidades) tém seguido metodologias qualitativas influenciadas pela ciéncia politica, a
antropologia e a sociologia (Afonso, 2005). Para Afonso (2005), este debate, entre as
vantagens e desvantagens de cada abordagem, centra-se na questdo da subjectividade versus
objectividade. Esse debate merece ainda reflexdo por Oliveira (2002) e Deshaies (1992) que
apontam, entre outras, a dificuldade do investigador em descentrar-se da investigacdo
comprometendo a sua objectividade.

De qualquer modo, cada investigacdo, seja de natureza quantitativa ou qualitativa,
envolve elementos subjectivos, dado que o conhecimento da realidade € em si mesmo um
fendmeno subjectivo (Berger & Luckmann, 1966 in Afonso, 2005) tal como vérias tomadas
de deciséo que o investigador vai efectuando (Kuhn, 1970 in Afonso, 2005).

Corte (1996) e Costa (2007) sugerem que a investigagdo educativa,
particularmente na area das tecnologias, se oriente para estudos sobre contextos onde ocorrem
as aprendizagens, tentando entender como esses contextos devem ser organizados de forma a
melhorarem as capacidades cognitivas dos alunos e os resultados escolares.

Para Costa (2007, 9) os estudos de natureza qualitativa sdo uma “forma de ver
0 problema dos computadores no processo de ensino e aprendizagem que exige a
observacao”.

Segundo Figueiredo (2005), justifica-se a utilizacdo de estudos qualitativos que
permitem captar a complexidade do real. Para alem da explicacdo dos fendmenos importa
conhecé-los e mais do que o cumprimento de um plano rigido de investigacao, o investigador

deve ter uma atitude critica e exercer 0 seu trabalho num contexto pautado por alguma
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flexibilidade e escolher vérias técnicas de recolha e analise de dados (Pourtois & Desmet,
1988).

Os estudos qualitativos, para além da ndo linearidade nos planos de investigacéo,
assumem outras caracteristicas, como por exemplo, o facto de o investigador manter um
intenso e prolongado contacto com a situacdo real, os individuos e os grupos (Miles &
Huberman, 1994).

Bryman (1989) enumera um conjunto de elementos que caracterizam uma
investigacdo de natureza qualitativa:

- Destaque para as interpretacdes dos individuos;

- Descricédo do contexto;

- Enfoque dado aos processos em curso ou ao desenrolar dos acontecimentos;

- Utilizacdo de varias fontes de informacéo;

- Flexibilidade nos procedimentos de pesquisa.

Aos elementos anteriores podemos ainda apontar outras caracteristicas para 0S
métodos qualitativos (Carmo & Ferreira, 2008):

- O facto dos investigadores tenderem a analisar a informacdo de forma indutiva
desenvolvendo conceitos e chegando a compreensdo dos fendmenos a partir de padrbes
provenientes da recolha de dados;

- Os investigadores tém uma visao holistica tendo em conta a realidade global sobre os
fendmenos a compreender. Nesta perspectiva, 0s individuos, 0s grupos e as situa¢fes ndo sdo
reduzidos a variaveis mas encarados como um todo;

- Os investigadores actuarem com os sujeitos de forma natural e discreta (naturalista)
tentando envolver-se para compreender as situacdes, mas com a preocupacao de minimizar ou
controlar os efeitos pela sua participacdo directa;

- Existéncia de uma sensibilidade ao contexto que se revela essencial para
compreender 0s actos, as palavras e 0s gestos;

- Os investigadores concentram a sua analise nos quadros de referéncia dos sujeitos
exercendo um esforco para tentar viver as suas realidades;

- Os investigadores revelam maior interesse pelo processo de investigagdo do que
apenas pelos resultados ou produtos que resultam da investigacao;

- A investigacdo é descritiva e deve analisar de modo rigoroso os dados recolhidos
(entrevistas, registos de observacgdes, documentos escritos, fotografias, videos, etc.);

- O investigador ¢ o “instrumento” de recolha de dados e faz recair sobre si muito da

validade e fiabilidade dos dados;
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Estes elementos apresentados por Carmo e Ferreira, (2008) apontam para uma maior
flexibilidade no plano de investigacdo mas, naturalmente, a objectividade do investigador
pode ser o principal problema.

A revisdo da literatura assume-se como uma parte importante em qualquer projecto de
investigacdo (Oliveira, 2002; Afonso, 2005). Nesse sentido, também a revisdo da literatura
efectuada neste estudo revelou-nos a necessidade de compreender qualitativamente o
fendmeno de utilizacdo do software educativo. Mais do que dimensionar recursos ou factos,
sentimos que o valor acrescentado deste trabalho pode residir na procura de respostas do tipo
— “como” e “porqué”, que nos auxiliam na obten¢do de conhecimentos relevantes para o
problema em estudo: Em que medida o software educativo pode contribuir para
melhorar as aprendizagens na area da matematica?

De acordo com Sousa (2005), sdo as metodologias que devem servir 0s propdsitos da
investigacdo, optamos por um estudo de natureza qualitativa e recorremos & metodologia do
estudo de caso.

Esta escolha metodoldgica pretende desviar-se de algumas investigacdes de caracter
meramente estatistico onde, muitas vezes, se estuda a “natureza das relacOes causais afastadas
de qualquer tentativa explicativa” enquanto que “no estudo de caso procura-se essencialmente
a compreensao do seu funcionamento” (Sousa, 2005, 140).

A grande maioria da investigacdo em tecnologia educativa realizada em Portugal
recorre aos estudos de casos de natureza interpretativa/qualitativa (Coutinho, 2005; Costa,
2007). Dada a tipologia do problema e os objectivos desta investigacdo, decidimos
diversificar os elementos de analise e orientamos 0 estudo de caso para combinar dados
qualitativos e quantitativos dado que “a investigagdo qualitativa ndo ¢ uniforme” (Carmo &
Ferreira, 2008, 199)

Julgamos que esta opcao possibilitara reforgar, ndo so os elementos em analise, como
a interpretacdo e compreensdo dos resultados encontrados junto de alunos, professores e
processos de ensino. Este facto, na Optica de Patton (1990), torna o plano de investigacao
mais solido devido a um processo de triangulacdo de dados de diferentes tipos (quantitativas

ou qualitativos).
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1.2 Caracterizacdo teorica do estudo de caso

O estudo de caso ¢ um dos métodos de investigacdo enquadrados nas abordagens
qualitativas (Oliveira, 2002).

O estudo de caso tem em vista a compreensdo do comportamento de um sujeito, de um
dado acontecimento, de um grupo de sujeitos ou de uma instituicdo, considerados como
entidade Unica, diferente de qualquer outra, numa dada situacdo contextual especifica (Sousa,
2005). Enquadrado neste conceito, Sousa (2005, 139) aponta varios exemplos do que pode ser
um caso em contexto educativo: “uma matéria curricular, um acontecimento, um grupo-turma
de alunos, um professor” ou qualquer outra situacao que necessite de ser estudada no seio do
seu contexto.

Um aspecto que se revela de extrema importancia, € compreender os motivos que
podem levar os investigadores a optarem por conduzirem investigacdes recorrendo ao estudo
de caso.

Para Yin (1994), os investigadores recorrem ao estudo de caso para um de trés
propositos: explorar, descrever ou explicar. Podemos assim apontar que se trata de um
métodos adequado para quando procuramos entender acontecimentos e contextos complexos
gue, muitas vezes, também sdo afectados por diversos factores.

Nessa perspectiva, Bell (1989) analisa o estudo de caso como um termo guarda-chuva
para uma familia de métodos de investigacdo onde a principal funcdo € a interaccdo entre
factores e eventos.

Para além dos trés propositos, anteriormente apresentados por Yin (1994),
apresentamos quatro circunstancias-tipo identificadas por Sousa (2005) e que também podem
justificar a escolha do estudo de caso em contextos educativos:

- Um incidente critico que evidenciou a existéncia de uma problematica;

- Um determinado acontecimento que comeca a fazer-se notar pela sua repeticdo ao
longo do tempo;

- Um individuo que se evidencia pela sua diferenciagdo da normalidade;

- O estudo de um individuo em especial ou de determinado factor psicoldgico.

Merriam (1988), mais do que identificar os motivos que levam a escolha do estudo de
caso qualitativo, resume-0 em cinco caracteristicas: particular, descritivo, heuristico, indutivo

e holistico. Vejamos em detalhe cada uma dessas caracteristicas:
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- Particular porque se centra numa determinada situacdo, acontecimento, programa ou
fendmeno;

- Descritivo dado que o produto final é uma descricdo exaustiva dos fendmenos em
estudo;

- Heuristico na medida em que conduz, sobretudo, & compreensdo do fenémeno;

- Indutivo pelo facto da grande maioria dos estudos terem como base um raciocinio
indutivo;

- Holistico porque tem em conta a realidade dos factos na sua globalidade.

Atraveés dos conceitos de estudo de caso apresentados, compreendemos que existe uma
significativa “margem” de opgdes e procedimentos por parte dos investigadores que, de forma
natural, explicam a existéncia de varias classificacdes de estudos de caso.

Stake (1995) distingue trés tipos de estudos de caso: intrinseco, instrumental e
colectivo. O estudo de caso intrinseco ocorre quando o investigador pretende uma melhor
compreensdo de um caso particular; o estudo de caso instrumental acontece quando um caso é
examinado para fornecer introspeccao sobre um tema ou para refinar uma teoria; o estudo de
caso colectivo encontra-se em situacGes onde o caso instrumental se estende a varios casos,
para possibilitar, pela comparacao, conhecimento mais especifico do fenémeno.

Outra classificacdo, tendo em conta métodos e procedimentos que se adoptam em cada
caso, é sugerida por Bogdan e Bilken (1994) e apresenta dois tipos de estudos de caso: 0 caso

unico e o caso maltiplo (Quadro 15):

Modalidades
Historico
Observacional

Tipos de caso Descri¢éo
Ocupa-se da evolugdo de uma instituicao.
Tem na observacdo participante a principal técnica de

recolha de dados.

Estudo de caso
Unico

Biografia Com base em entrevista intensiva a uma pessoa, produz
uma narracdo na primeira pessoa.

Comunitéario Estudo uma comunidade.

Situacional Estuda um acontecimento na perspectiva de quem nele

participou.

Micro etnografia

Ocupa-se de pequenas unidades ou actividades dentro de
uma organizacao.

Estudo de caso
mdaltiplo

Inducdo analitica

Procura desenvolver conceitos abstractos contrastando
explicacbes no marco representativo de um contexto mais
geral.

Comparacéo
constante

Pretende gerar teoria contrastando proposic¢des extraidas
de um contexto noutro contexto diferente.

Quadro 15- Modalidades de estudos de caso

Conhecidos alguns tipos de estudos de caso, centremo-nos nas etapas ou

procedimentos que caracterizam um estudo qualitativo desta natureza.
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Merriam (1988) refere que, em primeiro lugar, o investigador deve definir o problema
de investigacdo de acordo com a sua experiéncia ou resultar de dedugdes a partir da teoria ou
da revisdo da literatura. Posteriormente, formulam-se as questdes de investigacéo e a escolhe-
se a unidade de analise (o caso).

Para Sousa (2005) o estudo de caso resume-se em trés procedimentos: recolha de
dados, anélise (qualitativa e quantitativa) e realizacdo de inferéncias.

Apresentado o conceito, o ambito e os procedimentos do estudo de caso,
importa ainda reflectir sobre algumas criticas que Ihe sdo apontadas. A grande maioria das
criticas diz respeito a aspectos de subjectividade, papel do investigador, validade e fiabilidade
dos estudos (Sousa, 2005; Coutinho, 2005; Carmo & Ferreira, 2008).

Apesar dos eventuais problemas que podem advir da escolha metodoldgica,
concordamos com Coutinho (2005) quando refere que o estudo de caso bem conduzido pode
trazer a investigacdo no dominio da Tecnologia Educativa importantes contributos.

Ao longo da apresentacéo e descri¢do de toda a metodologia tentaremos cumprir cinco
caracteristicas que, segundo Yin (1994), devem existir num bom estudo de caso: ser relevante,
completo, considerar perspectivas alternativas de explicacdo, evidenciar uma recolha de dados

adequada e ser apresentado de forma clara aos leitores.

1.3 Obijectivos gerais e especificos

Os objectivos gerais a que nos propomos neste trabalho de investigacéo sdo:

- Avaliar os conhecimentos em tecnologias dos professores do 1° ciclo do ensino

béasico (OG1);

- Diagnosticar factores de integracdo do sofftware educativo no 1° ciclo do ensino

basico (0G2);

- Avaliar se as actividades pedagogicas com recurso a tecnologias educativas
contribuem para a melhoria das aprendizagens da Matematica (OG3);

- Avaliar se as aprendizagens dos alunos melhoram com utilizagéo de software

educativo (OG4).

Quanto aos objectivos especificos propomos:
- Identificar contextos de utilizacédo das tecnologias (OE11);

- Conhecer contextos onde foram obtidos conhecimentos em tecnologia (OE12);
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- Avaliar conhecimentos de utilizagdo de tecnologias (OE13);

- Identificar conhecimentos dos professores sobre software de autoria (OE14);

- Apresentar algumas classificacdes de software educativo (OE21);

- Avaliar os niveis de conhecimento em software educativo (OE22)

- Caracterizar as fases de desenvolvimento de um software educativo (OE23);

- Identificar os critérios associados a aquisi¢ao de software educativo pelas escolas
(OE24);

- Identificar os critérios de utilizacdo de software educativo (OE25);

- Conhecer os factores de resisténcia a integracéo do software educativo (OE26);

- Apresentar algumas vantagens que o software educativo pode trazer as actividades
pedagdgicas (OE26);

- Conhecer os contributos do software educativo na aprendizagem da Matematica
(OE31);

- Apresentar vantagens do software de autoria na aprendizagem da Matematica
(OE32);

- Avaliar se os comportamentos e atitudes dos alunos se alteram com utilizacéo do
software educativo (OE41);

- Avaliar a evolucdo das aprendizagens em contelldos matematicos (OE42).

1.4 Questbes de investigacao

Em termos de questdes de investigacédo propomos:

QL. Os professores utilizam as tecnologias em contexto educativo?

Q2. Os professores realizam formagéo na area das tecnologias?

Q3. Quais 0s conhecimentos que os professores possuem na area das tecnologias?
Q4. Quais os conhecimentos dos professores em software de autoria?

Q5. Que tipos de softwares educativos existem?

Q6. Que conhecimentos possuem os professores em software educativo?

Q7. Como é desenvolvido um software educativo?

Q8. Que aspectos, as escolas tém em conta para aquisi¢do de software educativo?
Q9. Quais os factores que os professores relevam para a utilizagdo de software

educativo?
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Q10. Que factores perturbam a integracdo do software educativo?

Q11. Que vantagens, o software educativo pode trazer as actividades pedagdgicas?

Q12. Quiais os contributos do software educativo na aprendizagem da Matematica?

Q13. Que vantagens o software de autoria tem na aprendizagem da Matematica?

Q14. Quais os comportamentos que mais se alteram com a utilizacdo de software

educativo?

Q15. Quiais os conteudos onde as aprendizagens tiveram maior evolucao?

Em jeito de sintese e de esquematizacdo, apresentamos no Quadro 15 os objetivos e as

questdes da investigacao.

Objectivos Gerais (OG)

Objectivos Especificos (OE)

Questdes de Investigacdo (Q)

OG1. Avaliar os
conhecimentos em
tecnologias dos professores
do 1° ciclo do ensino basico

OE11. Identificar contextos de utilizagdo das
tecnologias (Q13);

Q1. Os professores utilizam as
tecnologias em contexto educativo?

OE12. Conhecer contextos onde foram
obtidos conhecimentos em tecnologia (Q14);

Q2. Os professores realizam
formag&o na area das tecnologias?

OE13. Avaliar conhecimentos de utilizagéo
de tecnologias (Q15, 1 a 10; Q16, Q18);

Q3. Quais os conhecimentos que 0s
professores possuem na area das
tecnologias?

OE14. Identificar conhecimentos dos
professores sobre software de autoria (Q24)

Q4. Quais os conhecimentos dos
professores em software de autoria?

OG2. Diagnosticar factores
de integracédo do sofftware
educativo no 1° ciclo do
ensino basico

OE21. Apresentar algumas classificacdes de
software educativo (Revisdo Literatura);

Q5. Que tipos de softwares
educativos existem?

OE22. Avaliar os niveis de conhecimento em
software educativo (Q15, 11 a 13)

Q6. Que conhecimentos possuem 0s
professores em software educativo?

OE23. Caracterizar as fases de
desenvolvimento de um software educativo
(Reviséo Literatura);

Q7. Como ¢ desenvolvido um
software educativo?

OE24. Identificar os critérios associados a
aquisicdo de software educativo pelas escolas

(Q19);

Q8. Que aspectos, as escolas tém em
conta para aquisi¢do de software
educativo?

OE25. Identificar os critérios de utilizacdo de
software educativo (Q20, Q21);

Q9. Quais os factores que 0s
professores relevam para a
utilizacdo de software educativo?

OE26. Conhecer os factores de resisténcia a
integracdo do software educativo (Q17,

Q23);

Q10. Que factores perturbam a
integracdo do software educativo?

OE26. Apresentar algumas vantagens que o
software educativo pode trazer as actividades
pedagogicas (Q22, Entrevistas)

Q11. Que vantagens, o software
educativo pode trazer as actividades
pedagogicas?

OG3. Avaliar se as
actividades pedagdgicas
com recurso a tecnologias
educativas contribuem para
a melhoria das
aprendizagens da
Matematica

OE31.Conhecer os contributos do software
educativo na aprendizagem da Matematica

(Q25)

Q12. Quais os contributos do
software educativo na aprendizagem
da Matemética?

OE32. Apresentar vantagens do software de
autoria na aprendizagem da Matematica
(Entrevistas)

Q13. Que vantagens o software de
autoria tem na aprendizagem da
Matematica?

OG4. Avaliar se as
aprendizagens dos alunos
melhoram com utiliza¢do
de software educativo.

OEA41. Avaliar se os comportamentos e
atitudes dos alunos se alteram com utilizagdo
do software educativo (Grelha de
Diagnostico);

Q14. Quais os comportamentos que
mais se alteram com a utiliza¢do de
software educativo?

OE42. Avaliar a evolucdo das aprendizagens
em conteldos matematicos (Grelha de
Diagndstico).

Q15. Quais os conteidos onde as
aprendizagens tiveram maior
evolugdo?

Quadro 16 - Objetivos e questdes da investigacdo
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1.5 Design do projecto

Apresentar o design implica descrever a estratégia de investigacdo adoptada,
envolvendo a justificacdo e a caracterizacdo do uso das técnicas e instrumentos, a
caracterizacao dos sujeitos participantes e dos procedimentos (Afonso, 2005).

A investigacdo levada a cabo neste projecto de investigacdo foi centrada na
utilizacdo de recursos tecnologicos produzidos pelos professores e nas aprendizagens
dos alunos.

Nos pontos seguintes iremos detalhar todos os procedimentos e instrumentos e
critérios de escolha dos sujeitos. De qualquer modo, apresenta-se de forma sintética o

design do projecto de investigacdo através do Quadro 17.

Momento 1: Diagnéstico (Novembro 2006 a Setembro 2007)

Recolha bibliogréfica
Processo de revisdo da literatura tendo em vista a producdo de um quadro tedrico na area da
tecnologia na educacéo, software educativo e insucesso na matematica.

Anélise dos projectos educativos
Leitura e andlise dos projectos educativos das escolas envolvidas tendo em vista diagnosticar o
contexto educativo, os resultados escolares e as dificuldades de aprendizagem.

Questionério a professores
Diagnostico aos conhecimentos tecnolégicos, utilizacdo educativa da tecnologia,
conhecimentos e préticas de software educativo.

Diagndsticos dos alunos
Diagndstico a representacao que possuem sobre a tecnologia, competéncias tecnoldgicas
e acessibilidade a recursos tecnoldgicos.

Andlise a situacdo escolar dos alunos
Identificagdo da situacdo escolar dos alunos ao nivel de atitudes, comportamentos e
conhecimentos na area curricular da matematica.

Momento 2: Implementacgdo do Projecto e Recolha de Dados (Outubro 2007 a Junho 2009)

Formacdo de Professores
Realizacdo de uma accdo de formacdo orientada para integracdo educativa da
tecnologia e para a produgdo de recursos didacticos com software de autor.

Construgéo de instrumentos de registo das actividades
Desenvolvimento conjunto com os professores de uma grelha que permitisse aos alunos
registar as actividades realizadas com software educativo.

Sessfes com utilizagdo de software educactivo
Desenvolvimento de véarias sessGes com alunos dinamizadas pelos professores.

Reunifes de acompanhamento e de reflexdo
Realizacdo de encontros destinados a reflexdo periodica do projecto, dos procedimentos

119




e da implementacdo de medidas de melhoria.

Construcdo de modelo para planificacdo e descrigcdo didactica das sessdes
Desenvolvimento de modelo de planificacdo aulas/sessées com tecnologias. Esse modelo
identifica recursos tecnoldgicos, areas de intervencao, destinatarios, procedimentos e métodos de
avaliacao.

Momento 3: Avalia¢do do Projecto e Resultados (Julho 2009 a Julho 2010)

Entrevistas aos professores
Analise aos resultados dos alunos e avaliacdo do percurso individual na utilizagédo de
software para producéo de recursos educativos.

Analise aos resultados dos alunos
Analise aos resultados dos alunos verificados durante as sessdes com utilizacdo das
tecnologias, em particular, do software educativo.

Tratamento dos dados
Introducdo dos dados em aplicaces informdtica para tratamento estatistico, analise
qualitativa de dados e producéo de sintese dos resultados.

Quadro 17- Design do projecto.
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2. INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

Para que pudéssemos encontrar respostas as varias questdes de investigacao,
recorremos ao seguinte conjunto de instrumentos de recolha de dados:

- Inquérito por questionario destinado a professores do 1° ciclo do ensino bésico;

- Inquérito por entrevista dirigida a professores do 1° ciclo do ensino basico;

- Ficha de diagnostico de conhecimentos dirigida a alunos do 1° ciclo do ensino

basico.

2. 1 Inqueérito por questionario

O inquérito por questionario foi distribuido a 468 (quatrocentos e sessenta e 0ito)
professores do 1° ciclo do ensino basico provenientes de véarios distritos de Portugal
Continental e das Regifes Auténomas.

O inquérito por questionario (Anexo 7) teve como principais objetivos:

- Avaliar os conhecimentos tecnoldgicos dos professores;

- Conhecer os contextos de utilizacdo das tecnologias em contexto educativo;

- Identificar atitudes face as tecnologias;

- Avaliar os elementos facilitadores e de resisténcia a introducdo das tecnologias na
educacéo;

- Conhecer o grau de utilizacdo de software educativo.

O questionario foi elaborado tendo por referéncias um conjunto de elementos:

- Revisdo bibliogréafica na area da tecnologia da educacdo (OCDE, 1989; Ponte, 1994,
2002; Costa, 2004; Paz, 2004; Silva, 2004; UNESCO, 2004; Sousa, 2006; Silva, 2007);

- Revisdo bibliografica na area do insucesso educativo na matematica (Ponte &
Serrazina, 2000; Ministério da Educagdo, 2002, 2004a, 2004b; Conselho Nacional de
Educacéo, 2003; Ferreira, 2004; Leandro, 2006);
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- Questionario “Atitudes face aos computadores™ disponibilizado on-line pelo
professor e investigador Fernando Albuquerque Costa (Universidade de Lisboa, Instituto de
Educacao).

Antes da versdo final do questionario, foi elaborada uma primeira versao alvo de
varios pareceres e revisoes:

- Professor Doutor Salvador Lima (Universidade dos Acores), orientador deste
trabalho de investigacdo e especialista em Tecnologia Educativa;

- Professor Doutor Pedro Gonzélez (Universidade dos Acores), especialista em
Ciéncias da Educacéo;

- Professora Doutora Teresa d’ Oliveira (Instituto Superior de Psicologia Aplicada),
especialista em Métodos e Técnicas de Investigacao;

- Dr. Jodo Paulo do Canto Rosa (Escola Superior de Educacdo de Torres Novas),
especialista em Informéatica Educacional.

- Dr. Luis Capucha, Director-Geral da Direc¢do Geral de Inovacdo e Desenvolvimento
Curricular do Ministério da Educaco®;

- Um conjunto de vinte professores’’ que responderam & primeira versio e
apresentaram algumas sugestdes, sobretudo, em termos utilizados.

Em resultado desses pareceres e revisdes foram realizadas pequenas alteracGes e
melhorias:

- Sistema de numeracdo e ordenacgdo de algumas questdes;

- Ajustamento da escala de resposta para inserir alguns valores intermédios permitindo
um efeito mais discriminatorio nas respostas;

- Introducdo de algumas opgdes de resposta do tipo “outra (indique qual)” de modo a
recolher eventuais elementos de relevancia ndo identificados na construcdo do questionario;

- Reforcar as situagOes onde os inquiridos podiam responder com mais de uma opc¢éo.

Apos esse processo de revisdo e melhoramento do questionario, procedemos a sua
estruturacéo final.
Numa primeira parte, de acordo com algumas premissas (Hill & Hill, 2000), o

questionario contém uma parte introdutdria onde é feito um pedido de cooperacéo, explica-se

% http://www2.fpce.ul.pt/pessoal/ulfpcost/destaque.htm

% pedido de parecer conforme previsto no Despacho 15847/2007.

¥Trés professores do Colégio Andrade Corvo (Torres Novas), sete professores da EB1 n°1 de Albufeira
e dez da EBI Praia da Vitoria.

122



a razdo pela qual se aplica o questionario e a sua natureza e declara-se a confidencialidade e
anonimato dos questionarios.

Numa segunda parte pretende-se a recolha de alguns dados pessoais e profissionais
como por exemplo o tempo de servico, o tipo de instituicdo, o distrito de trabalho, etc.

Uma terceira parte foi destinada a obtencéo de dados formativos ao nivel da formacéo
inicial e continua (tipo de curso, ano de formacé&o, etc);

Na quarta parte foram colocadas varias questfes sobre conhecimentos e utilizacao das
tecnologias (contexto de utilizacdo, fonte de conhecimentos, areas de formacao, etc.);

Na ultima parte, destinada ao software educativo, constavam questdes que visavam
obter o grau de conhecimentos nessa area, critérios de seleccdo, factores de resisténcia,
contributos na aprendizagem, etc.

Da estrutura do questionario destacamos ainda o facto de contar, maioritariamente,
com perguntas fechadas.

Muitas perguntas apresentam uma escala tipo Likert que, de acordo com Tuckman
(2000, p. 280), permitem “registar o grau de concordancia ou de discordancia com
determinada afirmagdo sobre uma atitude, uma crenga ou um juizo de valor”. A escolha por
uma escala de Likert deve-se a sua capacidade para captar a totalidade de um conceito e de
permitir delinear diferengas mais precisas entre sujeitos (Bryman & Cramer, 1992). No fundo,
a escala evita a rigidez e as limitagdes das alternativas “concordo-discordo” que podiam
contribuir para obtencdo de respostas pouco discriminatdrias (Pardal & Correia, 1995).

O questionario foi elaborado e formatado através de uma ferramenta on-line
denominada “surveymonkey38”. Deste modo, entre outras vantagens, conseguimos uma boa
aparéncia do questionario que, em muitos casos, aumenta a probabilidade de respostas (Hill &
Hill, 2000).

% http://pt.surveymonkey.com/
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CONHECIMENTOS E UTILIZAGAO DAS TECNOLOGIAS

13. Contexto de utilizacdo das Tecnologias
1. Nao uso 2. Uso com pouco frequéncia 3. Uso regularmente 4. Uso frequentemente

Para uso pessoal

Em Contexto Educativo

14. Os conhecimentos que possui em Tecnologias foram obtidos (pode escolher mais que uma opgao):
Na formacéo inicial [ Em Pés-Graduacao/Mestrado/Doutoramento Através da ajuda de colegas/conhecidos
Em accdes de formacdo continua Individualmente

Outra (indique qual)

15. Avalie os seus conheci em T

1. Inexistentes 2. Fracos 3. Razoaveis 4.Bons 5. Excelentes

Organizagéo de informagéo (trabalhar com
pastas e ficheiros)
Instalar/desinstalar programas e
equipamentos
Procedimentos de manutencéo do

(antivirus
anti-spywar, etc.)

Gravagio de informago (em disquete,
CD. DVD ou PenDisk)

Figura 9 - Aparéncia do questionario: modelo surveymonkey

Com este servico de elaboracdo de questionarios conseguimos dividir as vinte e cinco
questdes por cinco paginas. Deste modo, a apresentacdos do questiuonario ndo se torna tdo
longa com a apresentacédo de todas as questdes.

A utilizagdo do “survey monkey” possibilitou que todas as questdes fossem definidas
como obrigatdrias contribuindo assim para minimizar as “ndo-respostas” que, alguns autores
(Tuckman, 2000; Carmo & Ferreira, 2008) apontam como problema dos questionarios.

A escolha pelos canais de comunicagdo entre inquirido e inquiridor exige alguns
cuidados para que sejam adequados a natureza de cada caso (Carmo & Ferreira, 2008). Nesse
sentido, optamos por distribuir questionarios pelo correio normal e correio electrénico. No
caso do correio electrénico foi disponilizado um endereco web® criado pelo servico
surveymonkey que possibilitava um acesso simples aos professores e, por seu lado, era
efectuado um registo automatico das respostas que nos permitia uma analise rapida ao
tratamento estatistico mesmo durante o processo de recolha das questdes.

A grande maioria das respostas aos questionarios foi obtida através do servico

surveymonkey e as restantes através de correio normal.

Canal de comunicacdo N° %
Correio electrénico, Surveymonkey 351 75%
Correio normal 117 25%

Total 468 100%

Quadro 18 - Nimero de respostas aos questionarios por canal de comunicagdo

% http://www.surveymonkey.com/s/3WBKYM5
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Outro motivo que nos levou a escolha do servigo surveymonkey foi o facto de permitir
a exportacdo de dados para varios formatos*® que, como iremos ver posteriormente, facilitou a

tarefa de tratamento dos dados.

2.2 Inquérito por entrevista

A entrevista que foi realizada aos 16 (dezasseis) professores do Agrupamento de
Escolas D. Domingos Jardos visou alcancar os seguintes objectivos:

- Avaliar as actividades do projecto de investigacédo realizadas durante o ano lectivo;

- Recolher dados que permitissem avaliar o grau de integracdo dos professores no
projecto;

- Identificar o grau de satisfacdo dos professores com o software produzido;

- Analisar a eficécia do software na melhoria dos resultados escolares na Matematica.

A escolha por este tipo de instrumento de investigacdo deveu-se ao facto de
pretendermos obter informacdo que ajudasse a compreender alguns acontecimentos e a
averiguar comportamentos ao nivel de “atitudes” e “motivacdes” (Sousa, 2005).

Alem disso, a entrevista revela-se um instrumento eficaz em amostras mais reduzidas,
como é o caso desta investigacdo, e “permite recolher dados com consisténcia qualitativa, as
vezes bastante relevantes e significativas, que ndo estariam acessiveis de outro modo” (Sousa,
2005, p. 248).

Nesse sentido, optamos pelo desenvolvimento de uma entrevista (Anexo 9) do tipo
semi-estruturada (Selltiz, 1987) ou semi-dirigida (Sousa, 2005) onde existia uma orientagdo
através de alguns temas e questbes preparadas por forma a atingir os objectivos que foram
definidos para a obtencdo de dados.

A escolha por este tipo de entrevista deveu-se ao facto de haver necessidade de
explorar com detalhe o trabalho desenvolvido pelos professores na integragdo curricular de
software educativo e, de acordo com Sousa (2005), a técnica € adequada para estes casos onde
se pretende avaliar situacdes de experiéncia sobre aplicacdo de uma dada metodologia.

A entrevista contou assim com um guido estruturado em quatro partes:

- Parte I: Legitimac&o da entrevista;

- Parte 1l: Avaliacédo de aspectos gerais do projecto;

- Parte 111: Avaliagdo do Software Educativo;

“ Formatos para exportacéo de dados: pdf, html, xml, csv, xls, spss
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- Parte 1V: Avaliagdo dos resultados obtidos na Matematica.

No momento de legitimacdo da entrevista, os professores foram informados que
pretendiamos utilizar um gravador por forma a evitar interrupcbes e para garantir que
posteriormente seria mais simples a tarefa de efectuar a analise de conteddo. Todos 0s
professores concordaram com este procedimento.

A aplicacdo desta técnica requer vérias vezes, na parte inicial, que se desenvolva um
aquecimento do ambiente relacional para criar um clima de confianca entre entrevistador e
entrevistado (Carmo & Ferreira, 2008). No nosso caso, o risco de ndo existir esse ambiente
estava minimizado porque a entrevista realizou-se no final do ano lectivo tendo ja existido um

contacto com os professores desde o inicio do ano.

2.3 Ficha de Diagnéstico dos Alunos

O Agrupamento de Escolas onde realizdmos a recolha da grande maioria dos dados
deste projecto de investigacdo, possuia um instrumento proprio designado de “Ficha de
Diagnoéstico” (Anexo 10). Esse instrumento destinava-se a fazer um registo individual de
varias informacdes relativas:

- Identificacdo dos alunos;

- Percurso escolar;

- Habilitacdes dos pais;

- Situacdo profissional dos encarregados de educacéo;

- Existéncia de necessidades educativas especiais;

- Diagnéstico escolar ao nivel de atitudes e comportamentos;

- Diagnéstico escolar ao nivel de conhecimentos matematicos.

Este instrumento, apesar de conter varias informagfes existentes nos tradicionais
processos individuais dos alunos, era um elemento obrigatorio porque fazia parte de um
conjunto de modelos de registo exigidos por parceiros que financiavam alguns projectos.

Tomando conhecimento com este instrumento e verificando que recolhia informacao
importante para os objectivos da nossa investigacdo (pontos 6.1 e 6.2), sugerimos que fosse
adicionado um ponto “7” destinado ao “Plano Individual para a Matematica”. Essa sugestao
foi aceite e 0 documento final passou a contar com esse ponto.

Procedemos a analise de 308 (trezentas e oito) “Ficha de Diagnostico” de alunos do

Agrupamento de Escolas D. Domingos Jardo.
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3. CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

3.1 Caracterizacdo da Escola

Uma amostra é um conjunto de elementos relativamente aos quais recolhemos 0s
dados (Hainaut, 1997). De uma forma geral, podemos encontrar dois tipos de amostras:
probabilisticas e ndo probabilisticas (Carmo & Ferreira, 2008; Sousa, 2005; Coutinho, 2005,
Oliveira, 2002).

Enguanto as amostras probabilisticas implicam a seleccdo aleatdria dos elementos, as
amostras ndo probabilisticas podem ser seleccionadas tendo como base critérios de escolha
intencional (Carmo & Ferreira, 2008).

Um dos principais aspectos que preocupa os investigadores na escolha do tipo de
amostragem diz respeito as possibilidades de generalizacdo. Se esse for um dos principais
objectivos da investigacdo, entdo a escolha deve recair sobre amostras probabilisticas
(Oliveira, 2002).

De acordo com Bravo (1992) podemos identificar seis tipos de amostras possiveis de
utilizar num estudo de caso:

- Amostras extremas (casos Unicos que proporcionam dados muito interessantes);

- Amostras de casos tipicos ou especiais;

- Amostras de variacdo maxima, adaptadas a diferentes condi¢des;

- Amostras de casos criticos;

- Amostras de casos sensiveis ou politicamente importantes;

- Amostras de conveniéncia.

Neste projecto de investigacdo foi seleccionada uma amostra ndo probabilistica por
conveniéncia. Este tipo de amostra escolhida pelo proprio investigador, traduz um “grupo de
sujeitos ja agrupados (escolas, turmas, grupo de professores, alunos de uma turma, etc.)”
(Sousa, 2005, 70).

Foram assim envolvidos 308 alunos e 16 professores do Agrupamento de Escolas D.
Domingos Jardo** em Mira-Sintra.

* http://www.aeddj.pt/
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A seleccdo desta amostra deveu-se ao facto de enquanto docente do ensino superior®
ter sido convidado para integrar, na qualidade de consultor e formador, o Projecto K-Cidade®
promovido pela Fundacio Aga Khan*.

O Projecto K’Cidade centrava-se em torno de trés eixos estratégicos:

- Coeséo Social /Cidadania;

- Educacéo;

- Desenvolvimento Econdmico.

O projecto reuniu um conjunto de organizacbes parceiras, diversificadas e
complementares, empenhadas na partilha de recursos e solugdes conjuntas para as questdes da
pobreza e da exclusdo social: a Fundacdo Aga Khan, enquanto entidade promotora, a Santa
Casa da Misericordia de Lisboa, parceira estratégica de implementacéo na cidade de Lisboa, a
Central Business, a Associacao Crianca e a Associacdo Comercial e Industrial do Concelho de
Sintra, também parceiras de implementacdo no &mbito da Iniciativa Comunitaria EQUAL, um
dos co-financiadores do Programa. A reforcar esta missdo, uniram-se vontades de outros
parceiros e apoios estratégicos, cujas competéncias e responsabilidades foram essenciais ao
desenvolvimento e sustentabilidade do Programa, como o Ministério do Trabalho e da
Solidariedade Social, a Fundagdo Calouste Gulbenkian, o Patriarcado de Lisboa, as Camaras
Municipais de Lisboa e de Sintra e a Hewlett Packard.

As areas geogréaficas seleccionadas para a intervencao do K-Cidade corresponderam a
Alta de Lisboa, a freguesia de Mira Sintra e ainda a freguesia da Ameixoeira, onde
simultaneamente se identificaram fendmenos de pobreza e exclusdo social, de dinamismos
locais subaproveitados e, também, potencial para iniciativas de desenvolvimento local -
nomeadamente por terem sido objecto de intervengbes ao abrigo do Programa Especial de
Realojamento.

Sendo a educagdo um dos eixos do projecto, foi celebrado um protocolo entre o
K-Cidade e o Agrupamento D. Domingos Jardo no sentido de desenvolver um conjunto de
iniciativas junto de alunos do 1° ciclo e os seus encarregados de educagdo. Ao nivel dos

alunos, pretendia-se promover uma melhoria das aprendizagens, combater o insucesso

*2 Escola Superior de Educacéo de Torres Novas
*® http://www.akdn.org/portugal _urbano.asp

4 , A . . . . L

A AKF é uma agéncia privada de desenvolvimento, internacional, vocacionada para o apoio as
comunidades mais carenciadas, independentemente da sua raga, etnia, religido ou lingua. A sua missao é
promover solucdes criativas e sustentaveis para responder aos problemas de pobreza e exclusao social. Sitio na

Web: www.akdn.org
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educativo e contribuir para a participacdo nas actividades de apoio ao estudo. Quanto aos
encarregados de educacdo, 0s objectivos centravam-se na formac&o e certificagdo na area das
tecnologias, actividades de apoio a procura de emprego e na promoc¢do do acompanhamento
escolar das criancas.

Estima-se que o projecto K-Cidade tenha abrangido, directa ou indirectamente, 0s
cerca de 20.300 residentes nas areas de realojamento bem como os residentes nas areas
circundantes.

Através do projecto K-Cidade o Agrupamento de Escola recebeu apoio financeiro nas
seguintes areas: formacéo, consultoria, equipamento informética e apoio a manutencéo.

Integrado no projecto K-Cidade, o Agrupamento D. Domingos Jardo decidiu
desenvolver vérias iniciativas no dominio das tecnologias assumindo a designacdo TIC -
Tendéncia para a Inovacdo Curricular tendo uma duracdo de trés anos lectivos. O
Conselho Executivo do Agrupamento e a Coordenacdo do K-Cidade sentiram a necessidade
de existir um consultor na area da tecnologia educativa e enderecaram-me esse convite. Apos
duas reuniBes, acorddmos a minha colaboracdo na qualidade de consultor, formador e
investigador tendo para o efeito solicitado 0s seguintes requisitos:

- Autorizacgéo para recolha de dados para efeitos de investigacéo;

- Os professores desenvolverem software educativo no lugar do que estava
inicialmente previsto que seria o apoio financeiro ao Agrupamento para aquisicdo de
software;

- Realizagdo de instrumento de recolha de dados e apoio do Agrupamento na sua
aplicacéo;

- Constituicdlo de uma equipa de projecto para acompanhar e avaliar o
desenvolvimento dos trabalhos.

Foi assim constituida uma equipa de projecto composta por:

- Vice-Presidente do Conselho Executivo;

- Coordenadora da Escola Basica do 1° Ciclo com Jardim de Infancia Mira Sintra;

- Coordenadora da Escola Basica do 1° Ciclo Mira-Sintra n® 2;

- Técnico-Coordenador do Projecto K-Cidade;

- Consultor e Investigador.

Para que fossem conhecidos os grandes desafios do Agrupamento, consultdmos o
Projecto Educativo do Agrupamento de Escolas D. Domingos Jardo onde existiam alguns

problemas ao nivel do insucesso educativo:
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- Em média, 21% dos alunos do 1° ciclo do ensino basico apresentavam uma ou mais
retengcbes no mesmo ano de escolaridade;

- Em média, 16% dos alunos do 1° ciclo do ensino basico transitavam de ano sem
aproveitamento em matematica enquanto esse valor para a lingua portuguesa era de 13%.

Dado este contexto, 0 agrupamento propds-se desenvolver entdo o ja referido projecto

“Tendéncia de Inovacdo Curricular” no sentido de ajudar os alunos e professores a fazerem
uso das tecnologias de forma eficiente e criativa. Pretendia-se assim que:

- 100% de professores utilizassem as tecnologias nas actividade de apoio ao Estudo;

- 75% de professores utilizassem as tecnologias durante os tempos lectivos;

- Reduzir a percentagem de alunos que transitavam com dificuldades a Lingua
Portuguesa, Matematica e Estudo do Meio para niveis inferiores a 10%.

3.2 Professores

No Agrupamento de Escolas D. Domingos Jardo existiam trés escolas com o 1° ciclo
do ensino bésico:

- Escola Bésica do 1° Ciclo Melecas;

- Escola Basica do 1° Ciclo com Jardim de Infancia Mira Sintra;
- Escola Bésica do 1° Ciclo Mira-Sintra n° 2.

Por decisdo do Conselho Executivo determinou-se que o projecto de investigagéo iria
ter como ambito duas escolas do 1° Ciclo:

- Escola Bésica do 1° Ciclo com Jardim de Infancia Mira Sintra (designada como
“Escola n°1”);

- Escola Basica do 1° Ciclo Mira-Sintra n® 2 (designada como “Escola n°2).

No seu total, as duas escolas contavam com dezasseis professores titulares de turma,
sendo quinze do sexo feminino e um do sexo masculino.

Escola N°
Escola n°1 8
Escola n°2 8
Total 16

Quadro 19 - Nimero de professores
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A grande maioria dos professores tinha como curso de formagéo inicial uma

licenciatura em Ensino Béasico do 1° Ciclo.

Formacao Inicial N°
Ensino Basico - 1° Ciclo 12
Prof. EB - Educ. Visual Tec. 2
Prof. EB - Matematica e Ciéncias 2
Total 16

Quadro 20 - Perfil de formacéo inicial dos professores

O corpo docente das duas escolas do 1° ciclo do ensino basico da amostra tinha uma
média de idades de 34,5 anos e possuia, em média, 10,4 anos de tempo de servigo.

Ao nivel da estabilidade do corpo docente, podemos referir que essa estabilidade
estava um pouco comprometida pelo facto de apenas 25% fazer parte do Quadro de Escola,
31,3% terem uma situacdo profissional de Quadro de Zona Pedagdgica e 43,8% ser

Contratado.
Situacdo Profissional Ne %
Contratado 7 43,8%
Quadro de Zona Pedagdgica 4 31,3%
Quadro de Escola 5 25,0%
Total 308 100%

Quadro 21- Situagdo profissional dos professores
Em termos de distribuicdo de servico docente, cada professor leccionava a uma turma
composta por um nimero maximo de vinte e dois alunos, sendo todos eles do mesmo ano de
escolaridade.
Em cada uma das escolas existia um professor de apoio educativo que, em funcdo das
necessidades, apoiava a actividade dos professores de acordo com os casos de alunos

sinalizados com necessidades educativas especiais.

3.3 Alunos

No total das duas escolas existiam trezentos e oito alunos do 1° ciclo do ensino bésico.

Escola Alunos
Escola n°1 155
Escola n°2 153
Total 308

Quadro 22 - Nimero de alunos participantes nas sessdes
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A Escola n° 1 contava com cento e cinquenta e cinco alunos de todos os anos de

escolaridade distribuidos por oito turmas enquanto da Escola n® 2 contava com cento e vinte

alunos também distribuidos por oito turmas.

Escola 1°ano | 2°ano | 3°ano | 4°ano | Total
Escola n°1 35 40 40 40 155
Escola n°2 34 36 42 41 120
Total 69 76 82 81 308

Quadro 23 - NUmero de alunos por ano de escolaridade

Escola 1°ano | 2°ano | 3°ano | 4°ano | Total
Escola n°1 2 2 2 2 8
Escola n°2 2 2 2 2 8
Total 4 4 4 4 16

Quadro 24 - Numero de turmas por ano de escolaridade
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4. CARACTERIZACAO DAS ACTIVIDADES E DAS SESSOES

Por forma a encontrar respostas para a maioria das questdes de investigacdo, foram
desenvolvidas varias sessdes com utilizagdo das tecnologias por parte dos professores das
duas escolas ja referidas do 1° ciclo do ensino bésico do Agrupamento D. Domingos Jardo.

4.1 Contexto das sessGes com utilizacdo de software educativo

De acordo com algumas definicdes ja estabelecidas pelo Conselho Executivo e pelo
parceiro financiador do Projecto K-Cidade, os professores iriam utilizar as tecnologias em
sessOes de apoio ao estudo.

Esta decisdo do Conselho Executivo deveu-se ao facto de a grande maioria dos alunos
ser proveniente de ambientes familiares que davam poucas garantias de acompanhamento e
apoio escolar.

De qualquer modo, foi transmitido a todos os professores que a utilizacdo das

tecnologias deveria ser estendida para além destas sesses, nomeadamente, na sala de aula.

4.2 Oficina de formacéo

Antes da realizacdo das sessdes de apoio ao estudo com utilizacdo das tecnologias, foi
preparada e desenvolvida, durante o primeiro periodo, uma oficina de formacdo com as

seguintes caracteristicas:
a) Nome da oficina: Utilizagé&o das TIC nos processos de ensino e aprendizagem
b) Duracéo: 25 horas presenciais + 25 horas de trabalho autonomo

¢) Objectivos:
- Desenvolver nos professores um sentido critico sobre a efectiva integracdo das
tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem;
- Contactar com instrumentos de avaliacdo de software educativo;

- Desenvolver um espirito critico sobre produtos multimédia para a Educacéo;
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- Conhecer software de autoria;

- Produzir materiais pedagdgicos;

- Convidar os professores a desenvolver software educativo que permita melhorar
0s resultados escolares dos alunos na area da Matematica;

- Divulgar estratégias de integracdo da tecnologia nos processos de ensino e
aprendizagem;

- Despoletar uma reflexdo conjunta sobre a aplicabilidade dos materiais

produzidos e a sua eficacia educativa.

d) Conteldos:
- Os mitos da tecnologia educativa
- Avaliacdo de software educativo
- Softwares de Autoria
Conceito
Aplicacdes
Processos de instalacao
Vantagens de utilizagéo
- Producdo de materiais
Questdes e escolha multipla
Textos com lacunas
Palavras cruzadas
Sopa de letras
Associacdo de pares
Objectos desordenados
Puzzles
Actividades de memoria
- Avaliacéo do desempenho dos alunos nas aprendizagens com TIC

- Reflex@o sobre estratégias de integracdo dos materiais desenvolvidos

4.3 Organizagdo da sala de recursos

Para a realizacdo das sessdes de apoio ao estudo, cada escola do 1° ciclo do ensino

basico, contava com uma sala de recursos com as seguintes caracteristicas:
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- 10 computadores;
- 1 video projector;
- 1 quadro interactivo;

- Ligacdo a internet.

No inicio do ano lectivo, ndo faziam parte dos equipamentos existentes os quadros
interactivos. Fruto do que foi a oficina de formacéo e o facto de dinamizar a mesma com um
dispositivo mével”® que simula muitas das funcionalidades dos quadros interactivos, o
Conselho Executivo solicitou ao parceiro financiador a aquisicdo de um quadro para cada
centro.

Esta aquisicdo permitiu que, mesmo ndo fazendo parte dos objectivos deste projecto, a
analise e avaliacdo sobre a utilizacdo de quadros interactivos, ndo deixassemos de assistir a

uma utilizacéo frequente por varios professores.

Quadro 25 - Disposi¢do da sala de recursos

Para utilizagdo das salas de recursos era elaborado mensalmente um horario de
ocupacdo de forma que, cada professor/turma, utilizassem a sala, pelo menos, uma vez por
semana durante o0 2° e 3° periodo.

4.4 Desenvolvimento de software educativo

No inicio do segundo periodo, os professores iniciaram o processo de
desenvolvimento de recursos educativos recorrendo a software de autoria (HotPotatoes e
JClic).

*® eBeam
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O desenvolvimento das actividades e do software educativo foram realizadas tendo
como referéncias os elementos recolhidos na Ficha de Diagndstico. Dessa forma, cada
professor desenvolveu recursos com intencionalidade educativa por forma a contribuir para a
melhoria:

- De atitudes e comportamentos:

- Das aprendizagens em varios temas e contetdos matematicos.

Ao nivel de atitudes e comportamentos, segundo dados fornecidos pelo Conselho
Executivo e pelas Coordenadoras das Escolas, os alunos apresentavam no final do 1° periodo
0s seguintes resultados:

Atitudes e comportamentos Média 1° Periodo
Assiduidade 49
Pontualidade 47
Capacidade de trabalho 4,2
Autonomia 35
Responsabilidade 4,1
Organizagdo do trabalho 4,3
Sociabilidade 42
Cooperagdo 4,1
Persisténcia 3,4
Concentragdo 3,2
Interesse 3,8
Cumprimento de regras 3,3
Participacdo na aula 3,2
Motivacdo pela drea da Matematica 3,6

Quadro 26 - Valor médio de atitudes e comportamentos no 1° periodo

Por outro lado, ao nivel das competéncias matematicas, os valores médios no final do

1° periodo eram os seguintes:

Temas 1° Periodo
NUmeros e Operagdes 3,0
Espaco e Formas 3,2
Grandezas e medidas 3,2
Problemas 2,7

Quadro 27 - Valor médio de temas matematicos no 1° periodo

Desta forma, cada professor analisou as Fichas de Diagnoéstico dos seus alunos e
produziu o respectivo software educativo que viria a ser utilizado nas sessdes de apoio ao

estudo.
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A producdo desses recursos teve como objectivo a melhoria das “atitudes e

comportamentos” e as competéncias nos varios conteudos identificados nos quadros

seguintes.

Tema

Conteudos

NUmeros e Operagdes

Efectuar contagens

Estabelecer relagdes de ordem

Adicao

Subtrac¢do

Célculo mental

Espago e Forma

Reconhecer interior e exterior de um dominio limitado

RelacBes entre objectos

Propriedades dos objectos

Superficies planas e ndo planas

Figuras geométricas

Simetrias

Itinerarios

Grandezas e medidas

RelacBes de grandeza entre objectos

Ordenar objectos por: comprimento, capacidade, massa

SituagBes de exploracdo e descoberta

Problemas Situagdes de Aplicagdo
Quadro 28 - Temas e conteudos do 1° ano de escolaridade.
Tema Conteldos

NUmeros ordinais (até 10°)

Estabelecer relagBes de ordem

Adicao

NUmeros e Operagdes

Subtracgdo

Multiplicagdo

Célculo mental

Sélidos geométricos

Linhas curvas e linhas rectas

Espaco e Forma Figuras geométricas

Simetrias

Itinerarios

Recobertura de superficies através de uma determinada unidade

Preencher volumes através de uma determinada unidade

Grandezas e medidas

Comparar capacidades

Unidades de medida

SituagOes de exploracéo e descoberta

Problemas

SituacOes de Aplicacdo

Quadro 29 - Temas e conteidos do 2° ano de escolaridade.

Tema

Conteudos

NUmeros e Operagdes

NUmeros ordinais

Numeragdo romana

Numeros decimais ¢/ 2 casas decimais
Estabelecer relacdes de ordem

Adicdo

Subtraccéo

Multiplicagdo

Divisdo

Espagco e Forma

Soélidos geométricos

Rectas paralelas e perpendiculares
Circulo e circunferéncia

Padrbes
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Tema Contetdos
Pontos equidistantes

Magquetas

Unidades de comprimento
Perimetros de poligonos
Medidas de &rea

Volumes

Unidades de peso

Unidades de tempo

Situacdes de exploracdo e descoberta
Situacdes de Aplicagdo

Grandezas e medidas

Problemas

Quadro 30 - Temas e contetidos do 3° ano de escolaridade.

Tema Conteudos
NUmeros ordinais
Estabelecer relacbes de ordem
Adicdo

Subtracg¢do

Multiplicacéo

Diviséo

Sélidos geométricos
Planificacdo do cubo
Angulos

Padrdes

Pontos equidistantes
Magquetas

Unidades de comprimento
Perimetro de poligonos
Unidades de &res

Avreas

Unidades de capacidade
Unidades de massa

Situages de exploracdo e descoberta
Situagdes de Aplicacdo

Numeros e Operagdes

Espaco e Forma

Grandezas e medidas

Problemas

Quadro 31 - Temas e conteudos do 4° ano de escolaridade.

4.5 Funcionamento das sessdes com integracao do software educativo

Desenvolvidos os recursos educativos de acordo com 0s pressupostos do ponto
anterior, os professores deram inicio a dinamizacdo das sessbes de apoio ao estudo com
integracdo do software educativo.

Cada professor assumiu a responsabilidade da planificacdo e da sua dinamizagao
realizando, entre outras, as seguintes tarefas:

- Escolher as actividades de acordo com as dificuldades de cada aluno;

- Colocacdo das actividades nos computadores onde os alunos iam estar;

- Andlise a forma como os alunos seriam distribuidos na sala de recursos (em fungéo

de aspectos comportamentais, em funcdo do dominio do computador ou em fungdo de
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conhecimentos matematicos). Na grande maioria dos casos a distribui¢do era de dois alunos
por cada computador;

- Preparacdo dos instrumentos de registo e avaliacdo das actividades pelos alunos
(Anexo 11). Estes instrumentos visavam o registo de algumas informacdes relativas aos
exercicios que os alunos efectuavam. Pretendia-se assim, ter um elemento de registo
efectuado, quase sempre efectuado pelos alunos tendo estes a possibilidade de serem
confrontados com alguns dos seus resultados. Por outro lado, permitia dar alguma autonomia
ao professor no acompanhamento de outros alunos e posteriormente, ao recolher os varios

registos, tendo a percepc¢éo do trabalho desenvolvido por todos os alunos.

Para apoiar a preparacdo das primeiras sessdes foi reconhecido por todos o0s
professores como essencial ter conhecimento sobre as competéncias tecnologicas dos alunos.

Foi entdo realizado um inquérito por questionario (Anexo 12) tendo-se obtido os seguintes

resultados:
Funcdes do Computador N° %
Para aprender 75 24,4%
Para pesquisar 17 5,5%
Para comunicar 13 4,2%
Para jogar 203 65,9%
Total 308 100,0%

Quadro 32 - Func¢des do computador

Um valor significativo dos alunos (65,9%) atribui como principal funcdo do

computador a dimensao do jogo.

Computador em casa N° %

Sim 203 65,9%
Ndo 105 34,1%
Total 308 100,0%

Quadro 33 - Acesso a computador em casa

A maior parte dos alunos (65,9%) tem acesso a computador em casa.

Espacos N° %
Casa de familiares 15 14,3%
Casa de amigos 7 6,7%
Bibioteca 21 20,0%
Escola 57 54,3%
QOutro 5 4.8%
Total 105 100,0%

Quadro 34 - Espacos de acesso a computador fora de casa
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Dos 34,1% dos alunos que ndo tem computador em casa, acedem no entanto na escola
(54,3%), em bibliotecas (20,0%) e na casa de familiares (14,3%).

Frequéncia N° %
Todos os dias 74 24,0%
Algumas vezes por semana 133 43,2%
Uma vez por semana 101 32,8%
Uma vez por més 0 0,0%
Total 308 100,0%

Quadro 35 - Frequéncia de utilizacdo do computador

A taxa de frequéncia de utilizacdo do computador mais assinalada pelos alunos € de
“algumas vezes por semana” (43,2%) seguindo-se a frequéncia de uma vez por semana
(32,8%).

Actividades N° %
Escrever um texto 35 11,4%
Enviar um mail 15 4,9%
Utilizar a internet 71 23,1%
Jogar 182 59,1%
Outro 5 1,6%
Total 308 100,0%

Quadro 36 - Actividades realizadas no computador

Mais de metade dos alunos (59,1%) recorre a0 computador para jogar, depois para

utilizar a internet (23,1%) e escrever um texto (11,4%).

Tipo de jogos N° %

Lingua Portuguesa 14 7,7%
Matematica 25 13, 7%
Ciéncias 24 13,2%
Desporto 47 25,8%
Aventura 27 14,8%
Jogos de Combate 37 20,3%
Outro 8 4,4%
Total 182 100%

Quadro 37 — Tipo de jogos mais utilizados

No que se refere a utilizagdo de software na area de jogos, os alunos relevam que

utilizam jogos de “desporto” (25,8%), jogos de “combate” (20,3%) e de aventura (14,8%).
Estes elementos foram essenciais para os professores conhecerem as utilizagdes que 0s

os alunos fazem do computador de forma a ajudar as actividades, contribuindo também para a

apresentacdo de uma dimens&o educativa com computador.
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Desta forma, alguns professores, sentiram necessidade de fazer algumas sessfes onde
também tentavam apresentar as tecnologias como um recurso voltado para dimensdes como a
pesquisa de informacdo, organizacdo de dados, como ferramenta de comunicacdo e de
aprendizagem.

Além disso, fruto do que foi a oficina de formacdo e a formacdo em contexto, 0s
professores recorreram a utilizacdo do software em trés situagdes:

- Inicio das sessdes/aulas como elemento de motivagdo para alguns temas e contetdos
de maior dificuldade para os alunos;

- No decorrer das sessdes/aulas como recurso de treino de algumas competéncias;

- No final das sessdes/aulas como elemento de verificagdo da aquisi¢do de alguns

conhecimentos matematicos.

Importa ainda referir que as sessdes de apoio ao estudo, na sua grande maioria,

acabaram por ser momentos de continuidade das actividades desenvolvidas na sala de aula.

4.6 Formacgéao em contexto

Além da oficina de formacao, os professores receberam formacdo em contexto com a
duracdo de 120h. Esta formacdo teve inicio um més ap6s a conclusdo da oficina de formacéo
e prolongou-se durante todo o0 ano lectivo com sessdes mensais.

A formacdo em contexto foi caracterizada por:

- Acompanhamento ao professor na sala de aula na dinamizacdo de actividades com
apoio de recursos tecnoldgicos (software educativo, internet, quadro interactivo, etc.);

- Prestar esclarecimentos sobre a producao de software educativo;

- Apoiar os professores na gestdo e organizacdo do espaco de sala de aula para
dinamizag&o das actividades com recurso as tecnologias;

- Numa fase inicial, apoiar os professores na escolha de recursos educativos
tecnoldgicos.

Na contabilizagcdo destas horas de formagdo em contexto estavam ainda as varias
reunides mensais de avaliagdo que existiam e onde participavam o0s professores e as
Coordenadoras de cada uma das escolas. Nestas reunides com duragdo entre 2 a 3 horas eram

registadas algumas situacGes de progresso, esclarecidas algumas davidas, apresentadas
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algumas partilhas de experiéncias e efectuados alguns ajustamentos em procedimentos e
tarefas relativas as sessdes de apoio ao estudo.

Estes momentos de reflexdo potenciaram inumeras situacdes de trabalho cooperativo
entre os professores, sobretudo, os que tinham os mesmos anos de escolaridade que acabavam

por planear e produzir software educativo em parceria.
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5. RECURSOS UTILIZADOS

5.1 Softwares de autor

Os professores recorreram com maior frequéncia aos seguintes softwares de autor para

produzir os recursos destinados aos alunos: HotPotatoes e Jclic.

Sendo 0 nosso projecto de investigacdo na area da Matematica destacamos o facto dos

16 professores terem produzido 243 actividades. No entanto, o envolvimento dos professores

levou-os a estender a producdo de software e a sua integracao curricular noutras areas como

por exemplo a Lingua Portuguesa e o Estudo do Meio.

Areas No %
Matematica 243 58 %
Lingua Portuguesa 116 28 %
Estudo do Meio 51 12 %
QOutros 10 2%
Totais 420 100%

Quadro 38 - Software educativo produzido por areas

5.2 Equipamentos tecnologicos

O projecto contou com a existéncia de duas salas de recursos, cada uma, com 0s

seguintes equipamentos:

- 1 computador para o professor/técnico de informatica

- 10 computadores para os alunos;

- 1 video projector;
- 1 quadro interactivo;

- Ligacéo a internet.

5.3 Recursos humanos

Além da minha participacdo enquanto consultor, formador e investigador, o projecto

contou com o refor¢o de um técnico de informatica que teve como missao apoiar no dominio

técnico os professores durante as sessdes. Esse refor¢o da equipa foi de extrema importancia
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sobretudo nos momentos em que, por imprevistos, por exemplo, ao nivel de problemas de
sistema operativo e ligagdo a internet os professores perdiam algum tempo.

Desta forma foi possivel optimizar os tempos dedicados pelos professores a actividade
pedagdgica de integracdo das tecnologias (software educativo) nos processos de ensino e
aprendizagem.

5.4 Tutoriais

No sentido de apoiar os professores na producao continua de software educativo foram
desenvolvidos vérios tutoriais (um para cada funcionalidade e médulo do HotPotatoes, JClic e

EdiLim). Para a producdo desses tutoriais recorremos a software como ‘“Macromedia
Captivate*®” ¢ “Wink*'”.

@ jcross.inserir_palavras [=[E] ® ]

REREORY |- ihE  H B 2

& Criar uma grelha de palavras cruzadas automaticamente EER

Escreva cada palavra ou frase numa
linha diferente:

Click the Criar a grelha button
utilizadas no 313

melhor resultado
até agora;

anho méximo da grelha: 20 =

Figura 10 - Ecrd exemplificativo de tutorial - Macromedia Captivate
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Figura 11 - Ecrd exemplificativo de tutorial - Wink

“® http://www.adobe.com/products/captivate.html
" http://www.debugmode.com/wink/
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5.5 Plataforma de apoio

De forma a dar um apoio continuado aos professores envolvidos no projecto de
investigago foi desenvolvido ainda um espago on-line numa plataforma moodle® .

O espago criado possuia um vasto conjunto de recursos: féruns para duvidas,
informacdes sobre o projecto, recursos para a Matematica, espaco de conceitos gerais sobre
tecnologias, documentacdo sobre a utilizacdo educativa da tecnologia, documentagdo sobre
software educativo, manuais, tutorais de software de autoria e um espaco dedicado a
orientacGes metodoldgicas de utilizacdo das tecnologias.

A actualizacdo deste espaco foi efectuada em conformidade com as necessidades dos

professores e com as informac6es recolhidas durante as sessdes mensais.

Endereco | @] hitp: . ssetn. pt:1 20jmoodljeourss view.phplid=127 V| B rpara | Hiperigacied
J J (sain)
o
Tnoodle

‘ ESE-LEARNING » Mira-Sintra (@) Assurnir o cargo de

= | Lista de tépicos

PROJECTO TIC

Pracurar nos foruns - Responda sff ao seguinte questionario. Cligue agui

T
B X
%FORUNS

>

1
Wf % Noticiasiinfarmaes/&visas Quickmail
% Uma ajudinha
oG x & CGompose Email
%‘ o Apresentagdo T Quickrmal History
v 1 CARACTERIZAGAO DO PROJECTO [E
= ¢
\4 Resurno
i [ Objectivos Gerais
[ |22 Obiecti Esnecifi
&

Figura 12 - Espago On-Line do Projecto numa Plataforma de E-learning

48 http://www.esetn.pt:120/moodle
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6. APRESENTACAO E ANALISE DE RESULTADOS

Antes de efectuar andlise as questfes de investigacdo, gostariamos de referir que, em
relacdo ao tratamento de todos os dados do inquérito por questionario, os mesmos foram
alvo de um tratamento em SPSS*® (versdo 17).

O numero total de questionérios recolhidos em varios distritos de Portugal Continental
e Regibes Autonomas foi de 468 (quatrocentos e sessenta e oito). No entanto, conforme ja
referimos, além dos questionarios distribuidos através de correio electronico foram enviados
por correio normal 150 questionarios, tendo sido recebidos 117, registando-se para esses uma
taxa de retorno de 78%.

Questionarios N° %
Recebidos 117 78%
Nao recebidos 33 22%

Total 150 | 100%

Quadro 39 - Taxa de retorno dos questionarios distribuidos por correio normal

Do total de questionarios recebido (n=468), 70% foram sujeitos do sexo masculino e

30% do sexo feminino.

® Masculino ®Feminino

Figura 13 - Distribuigdo por sexo dos professores

Os professores do 1° ciclo do ensino basico que responderam ao questionario exerciam

maioritariamente (94%) a sua actividade no ensino publico.

% Statistical Package for the Social Sciences
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EP(blica ™ Privada

Figura 14 — Distribuicéo dos professores por tipo de instituicdo

Das vaérias participacdes nas respostas aos questionarios destacamos o facto de 18,6%

exercerem a sua actividade profissional no distrito de Lisboa, 16% na Ilha Terceira, 11,5% no

distrito de Santarém e 10% em S&o Miguel.
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Figura 15- Distribuicdo dos professores por local de trabalho

A maioria dos professores (65,6%) possuia como habilitacdo ao nivel da formacédo

inicial o curso de Ensino Basico-1° Ciclo
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Figura 16 — Distribuicéo dos professores por curso de formag&o inicial

No que diz respeito ao tratamento de dados do inquérito por entrevista, efectudmos

uma andlise de contetdo procedendo-se a categorizacao, sub-categorizacdo e identificacdo das

unidades de registo de acordo com as referéncias e orientacao de Bardin (1997).

Apbs leitura, analise e revisdo das entrevistas realizadas aos 16 professores do

Agrupamento de Escolas D. Domingos

analise:

Jardo foram encontradas as seguintes categorias de

Categorias

Subcategorias

1. Forma de obtencéo de conhecimento

. Na formacdo inicial

em tecnologia

. Em accdes de formacéo continua

. Individualmente

. Através de colegas/conhecidos

2. Conhecimentos em Tecnologia

. Microsoft Office

. Internet e Correio electrénico

. Utilizag8o de software educativo

. Utilizacdo educativa da tecnologia

3. Formas de utilizagdo da tecnologia

. Motivacao

. Verificacdo da obtencdo de conhecimento

. Consolidar e treinar contetidos

4. Alteracéo de praticas pedagdgicas

. Integrac8o curricular das TIC

. Acompanhamento dos resultados de aprendizagem

olT|v|OolT(y|alo(T|v |0 |T|®

. Planificagdo de actividades com adequacdo pedagdgica
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Categorias

Subcategorias

individual

d. Trabalho colaborativo entre docentes

5. Software de Autor

a. Facilidade de utilizagdo

b. Criacéo de multiplas actividades através de modelos ja
existentes

¢. Mecanismo de autocorrecgdo e pontuagio

d. Adequacdo a dificuldades individuais dos alunos

e. Facilitador das aprendizagens

f. Algumas limitacdes na qualidade multimédia

6. Melhoria das Aprendizagens
(comportamentos e atitudes)

a. Motivagdo

b. Concentragdo

c. Processo cognitivo/raciocinio

d. Pensamento critico

e. Compreenséo

f. Comunicacdo

7. Melhoria das Aprendizagens (areas,
contelidos ou competéncias)

a. NUmeros e operaces

b. Grandezas e medidas

c. Espaco e forma

d. Geral

Quadro 40 - Categorias e Subcategorias resultantes da analise de contetido

A anélise de cada entrevista foi realizada de acordo com o exemplo que consta do

Anexo 13 sendo efectuado todos os registos no modelo “Ficha de Registo de Entrevista”

(Anexo 14).

Em resultado de uma analise conjunta e sumativa de todas as entrevistas (Anexo 15)

foi possivel caracterizar varias dimensdes relacionadas com os professores que produziram

software educativo e dinamizaram sessfes com recurso a tecnologias durante o 2° e 3°

periodo.

Os professores do Agrupamento de Escolas D. Domingos Jardo revelaram que 0s

conhecimentos que possuem na area das tecnologias foram, na maioria dos casos, obtidos

individualmente.
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formagdo continua colegas/conhecidos

Figura 17 - Fonte de conhecimentos em tecnologias, Agrup. D. Domingos Jardo

Os professores Agrupamento de Escolas D. Domingos Jardo revelam que 0s seus

conhecimentos em tecnologias sdo, maioritariamente, ao nivel de aplicacdes office.

25
20
15
10 8
7
5 3
0 T
a. Microsoft Office  b. Internet e Correio c. Utilizagdo de d. Utilizagdo
electrénico software educativo educativa da
tecnologia

Figura 18 — Conhecimentos em tecnologias, Agrup. D. Domingos Jardo

Ap0s a realizacdo de varias sessdes com alunos onde foram integrados varios recursos
tecnoldgicos, entre eles o software educativo, os professores apontam que podem recorrer a
tecnologia para promover a motivacdo nos alunos (n=17), consolidar e treinar conteddos

(n=10) e verificar a obtencdo de conhecimentos (n=5).
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Figura 19 - Formas de utilizacéo das tecnologias

Ap6s uma primeira apresentacdo de alguns resultados dos questionarios e entrevistas,
apresentamos os dados de uma forma mais sistematizada, organizados de forma sequencial

em relacdo as questdes de investigagao.
Questdo 1. Os professores utilizam as tecnologias em contexto educativo?

Para responder a esta questdo recorremos ao tratamento de dados da questdo N° 13 do
questionario.

Um maior nimero de professores (67,3%) utiliza frequentemente as tecnologias para

uso pessoal enquanto apenas 20,1% utiliza frequentemente em contexto educativo.
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Figura 20 - Utilizag8o das tecnologias para uso pessoal
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Figura 21 - Utilizag8o das tecnologias em contexto educativo

Questdo 2. Os professores realizam formacao na area das tecnologias?

Para responder a esta questdo recorremos ao tratamento de dados da questdo N° 14 do

questionario.
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Pela andlise da Figura 19, vimos que a forma como os professores obtém
conhecimento em tecnologias é, em primeiro lugar, a titulo individual e depois é através de

formacéo continua.
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Figura 22 - Fonte de conhecimentos em tecnologias

Questdo 3. Quais os conhecimentos que os professores possuem na area das tecnologias?

Para responder a esta questdo recorremos ao tratamento de dados das questfes N° 15,
N° 16 e N° 18 do questionario.

De acordo com o Quadro 39, podemos verificar que, de uma forma geral, os
professores possuem alguns conhecimentos na area das tecnologias, sobretudo, ao nivel da
utilizacdo genérica de aplicacbes como o correio electronico, internet, folhas de célculo,

processador de texto e ferramentas de apresentagdes.

Conhecimentos em tecnologias Inexistentes | Fracos Razodveis Bons Excelentes
Organizagdo de informacdo 0 3,2% 54,3% 23,3% 19,2%
Instalar/desinstalar programas e equipamentos 31,8% 26,5% 20,5% 14,1% 7,1%
Procedimentos de manutencdo do computador 40,2% 27,1% 19,4% 9,2% 4,1%
Gravacdo de informacdo 27,8% 11,1% 20,9% 22,0% 18,2%
Utilizag8o Geral da Internet 4,0% 1,7% 42,8% 35,3% 16,2%
Utilizacdo do correio electrénico 0,6% 3,4% 27,2% 49,1% 19,7%
Trabalhar com processadores de textos 0,2% 1,5% 8,3% 68,8%0 21,2%
Trabalhar com folhas de calculo 5,6% 31,6% 47,4% 12,4% 3,0%
Trabalhar com ferramentas de apresentacdes 4,7% 10,5% 32,1% 44.2% 8,5%
Trabalhar com imagens 3,8% 15,9% 52,1% 19,9% 8,3%
Utilizacdo de maquina digital 2,4% 14,3% 41,9% 27,7% 13,7%

Quadro 41 - Distribuicdo de conhecimentos dos professores em tecnologias
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Na mesma linha dos dados anteriores, as areas de formagdo onde os professores tém

frequentado mais formagdo continua sdo os processadores de texto, folhas de célculo,

PowerPoint e Internet.
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Figura 23 - Distribuigdo das areas de formacéao continua

No que se refere as atitudes dos professores em relacdo ao computador, podemos

encontrar, de forma geral, uma atitude positiva quer ao nivel do seu contributo como

ferramenta de trabalho como também ao nivel da aprendizagem.

Atitudes face ao computador Discordo Discordo Nao co_ncordo Concordo Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Habitualmente consigo resolver a maior
parte das dificuldades com que me deparo 1,3% 46,6% 7,7% 34,4% 10,0%
guando uso o computador.
Acho que & muito facil trabalhar com o 0 0 0 o 0
computador. 0,4% 5,6% 7,9% 72,6% 13,5%
Sinto-me inseguro quanto as minhas o o o o o
capacidades para usar o computador. 16,0% 21,8% 6.6% 52,6% 3,0%
Acho que os computadores se adequam a 0,0% 0.9% 16.2% 33.19% 49.8%
aprendizagem.
O computador torna-me mais produtivo. 0,4% 1,7% 19,4% 61,8% 16,7%
Em geral, acho facil aprender a usar um 0 0 0 o 0
programa novo. 13,0% 33,8% 14,3% 33,6% 5,3%
O uso do computador torna a 0 0 0 o 0
aprendizagem mais interessante. 0,4% 0.0% 1.7% 40,0% 57,9%

Quadro 42 - Distribuicdo das atitudes dos professores face ao computador

154



Questao 4. Quais os conhecimentos dos professores em software de autoria?

Para responder a esta questdo recorremos ao tratamento de dados da questdo N° 24 do

questionério.

Na sua grande maioria dos casos, o software de autoria é desconhecido pelos
professores. Apesar de possuir uma frequéncia absoluta reduzida (n=73), apenas o software
HotPotatoes revela ser conhecido de alguns professores.
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Figura 24 - Conhecimento dos professores pelo software de autoria

Questao 5. Que tipos de softwares educativos existem?

A resposta a esta questdo encontra-se numa boa parte da revisdo bibliogréafica
realizada no capitulo sobre “Software Educativo”.
Destacamos as varias referéncias a trabalhos de Marqués (1996), Squires & McDougall
(2001) e a consulta do Quadro n° 7 referente aos marcos de referéncia de software educativo
baseados na classificacdo segundo o tipo de aplicag&o.

Questdo 6. Que conhecimentos possuem o0s professores em software educativo?

Para responder a esta questdo recorremos ao tratamento de dados da questdo N° 15 do

questionario.
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Da analise dos dados vimos que uma parte relevante dos professores (48,1%) aponta

ter fracos conhecimentos na utilizagdo de software educativo e nos instrumentos de avaliagéo

(55,1%).

Tipo de conhecimentos Inexistentes | Fracos | Razoaveis Bons Excelentes
Utilizacdo de software educativo 12,8% 48,1% 17,5% 16,0% 5,6%
Instrumentos de Avaliacdo SE 55,1% 15,4% 17,9% 8,8% 2,8%

Quadro 43 - Conhecimentos dos professores em software educativo

Questao 7. Como é desenvolvido um software educativo?

A resposta a esta questdo encontra-se numa boa parte da revisdo bibliografica

realizada no capitulo sobre “Software Educativo”, nomeadamente, no ponto “2.3 -

Desenvolvimento de Software Educativo” onde se destacam as cinco fases enumeradas por

Diaz (1985): analise prévia, analise detalhada, realizacéo, teste e documentacéo.

Questao 8. Que aspectos, as escolas tém em conta para aquisi¢éo de software educativo?

Para responder a esta questdo recorremos ao tratamento de dados da questdo N° 19 do

questionario.

A andlise dos dados entende-se que os professores ndo intervéem no processo de

escolha do software educativo. Esse processo fica maioritariamente na responsabilidade dos

orgdos de gestdo das escolas e, em muitos casos, 0s professores desconhecem quais sdo 0s

critérios de escolha.
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Figura 25 - Factores associados a escolha de software educativo
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Questdo 9. Quais os factores que os professores relevam para a utilizagdo de software

educativo?

Para responder a esta questdo recorremos ao tratamento de dados das questdes N° 20 e
N° 21 do questionério.

Para uma boa parte dos professores os dois factores integradores do sofwtare
educativo nos processos de ensino e aprendizagem sdo o facto de ser “adequado as

necessidades dos alunos™ ¢ a existéncia de “boa documentacao educativa”.

500
450
400
350
300
250
200
150
100

50

Facil utilizagdo

Boa documentacéo educativa
Compatibilidade com PC
Caracteristicas das janelas
Adequado necessidades alunos
Boa documentagdo técnica

Figura 26 - Critérios de utilizacdo de software educativo
No que se refere ao principal critério para definir um bom software, 88,5% dos

professores que responderam ao questionario colocam em destaque os ‘“aspectos

pedagodgicos”.
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Figura 27 - Critérios de definigdo de um bom software educativo

Questao 10. Que factores perturbam a integracéao do software educativo?

Para responder a esta questdo recorremos ao tratamento de dados das questdes N° 17 e
N° 23 do questionario.

Da anélise do Quadro 42, verificamos que os professores destacam dois principais
obstaculos a introducao das tecnologias em contexto educativo: “o desconhecimento de boas

praticas” (50,6%) e a “falta de equipamentos” (29,1%).

Obstaculos N° de casos %
Falta de equipamentos 136 29,1%
Falhas na manutencgdo 28 6,0%
Falta de conhecimentos utiliz. programas 12 2,6%
Desconhecimento de boas préaticas 237 50,6%
Custo dos equipamentos 6 1,3%
Custos de manutencdo 1 0,2%
Existéncia de poucos softwares educativos 8 1,7%
Escassez de tempo 39 8,3%
Outro 1 0,2%
Totais 468 100%

Quadro 44 - Obstaculos a utilizagdo educativa das tecnologias em contexto de sala de aula
Quanto aos motivos que levam os professores a ndo utilizarem com maior frequéncia o

software educativo, os dados revelam uma situacdo semelhante a anterior: “auséncia de

estratégias” e a “escola ndo possuir recursos”.
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Figura 28 - Factores que impedem a utilizagdo frequente de software educativo

Questdo 11. Que vantagens, o software educativo pode trazer as actividades

pedagbgicas?

Para responder a esta questdo recorremos ao tratamento de dados da questdo N° 22 do
questionario e a analise de conteudo das entrevistas.

Da analise do Quadro 43, verificamos que 50,2% dos professores que responderam ao
questionario referem que o software educativo “pode melhorar as aprendizagens” e 30,2%

aponta que “pode motivar os alunos”.

Papel do software educativo N° de casos %
Adequados as necessidades dos alunos 10 2,1%
Adequados aos programas 12 2,6%
Podem melhorar as aprendizagens 235 50,2%
Desviam os alunos de outras tarefas 1 0,2%
Sao bons recursos de trabalho 62 13,2%
Séo apenas recursos ludicos 3 0,6%
Podem motivar os alunos 142 30,3%
Outro 3 0,6%

Total 468 100%

Quadro 45 - Papel do software educativo nos processos de ensino e aprendizagem

Através da analise das entrevistas, verificamos que os professores do Agrupamento de

Escolas D. Domingos Jardo, apds construcéo e aplicacdo de software educativo em sala de
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aula, reconhecem que 0 mesmo possui um conjunto de vantagens: adequacdo as dificuldades
individuais dos alunos, facilitador das aprendizagens e mecanismo de autocorrecgdo e

pontuacao.

25

22
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12
10 ; g
5 3
2
; . | | N

a. Facilidade de utilizagdo
pontuagao

¢. Mecanismo de autocorrecgao e
e. Facilitador das aprendizagens

b. Criagdo de multiplas actividades
através de modelos ja existentes
f. Algumas limitacGes na qualidade
multimédia

d. Adequacio a dificuldades individuais
dos alunos

Figura 29 - Vantagens do software de autor

Questdo 12. Quais os contributos do software educativo na aprendizagem da

Matematica?

Para responder a esta questao recorremos ao tratamento de dados da questdo N° 25 do
questionario.

Para 39,5% dos professores que responderam ao questionario, o software educativo
contribui para melhorar a motivacdo dos alunos e para 17,9% contribui para desfazer o mito

da Matematica.
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Contributos N° de casos %
Melhorar a motivagédo dos alunos 185 39,5%
Os alunos trabalham mais a Matematica 76 16,2%
Desenvolver competéncias 35 7,5%
Auxilio nas actividades de estudo 12 2,6%
Aumentar niveis de concentracao 59 12,6%
Desfazer o mito da Matematica 84 17,9%
Melhorar na compreensdo de conceitos 15 3,2%
QOutro 2 0,4%

Total 468 1

Quadro 46 — Contributos do software educativo na aprendizagem da Matematica

Questdo 13. Que vantagens o software de autoria tem na aprendizagem da Matematica?

Os professores do Agrupamento de Escolas

D. Domingos Jardo,

apos

desenvolvimento e aplicacdo de software educativo durante dois periodos escolares,

identificaram um conjunto de melhorias ao nivel dos comportamentos e atitudes dos alunos na

aprendizagem da Matematica (Figura 30).
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a. Motivacao b. Concentragdo c. Processo d. Pensamento

cognitivo/raciocinio

critico

e. Compreensao f. Comunicagdo

Figura 30 - Melhorias das aprendizagens em Matematica (Comportamentos e Atitudes)
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Além das melhorias ao nivel dos comportamentos e atitudes, os professores
observaram melhorias, sobretudo, ao nivel das aprendizagens nas areas de ‘“nimeros e

operagdes” e “grandezas e medidas”.

25
20
15
10
10
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5 A
O T
a. Numeros e b. Grandezas e c. Espaco e forma d. Geral
operagoes medidas

Figura 31 - Vantagens do software de autoria na aprendizagem da Matematica (Areas, Contetidos e Competéncias)

Questdo 14. Quais os comportamentos que mais se alteram com a utilizacao de software

educativo?

No final do 1° periodo, cada professor efectuou o registo de atitudes e comportamentos
de cada aluno (Anexo 10). No final do 3° periodo, o processo foi repetido e calculou-se a
média global para cada parametro.

No final do 3° periodo, em termos médios, as maiores diferencas que encontrdmos
foram ao nivel da autonomia, da persisténcia, da concentracdo, da participacdo da aula e da
motivagdo pela Matematica.

Atitudes e comportamentos Média-1P Média-3P Diferenca
Assiduidade 43 4,8 0,5
Pontualidade 4,0 4.7 0,7
Capacidade de trabalho 3,8 4,3 0,5
Autonomia 3,0 4,2 1,2
Responsabilidade 4,1 4,2 0,1
Organizagdo do trabalho 4,3 4.4 0,1
Sociabilidade 4.2 4,3 0,1
Cooperacdo 41 45 0,4
Persisténcia 2,8 3,9 1,1
Concentragdo 2,9 4.4 1,5
Interesse 3,8 4.4 0,6
Cumprimento de regras 3,3 3,5 0,2
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Atitudes e comportamentos Média-1P Média-3P Diferenca
Participacdo na aula 3,5 4,6 1,1
Motivacao pela area da Matematica 3,1 4,7 1,6

Quadro 47 - Comparagdo de atitudes e comportamentos (1° e 3° periodo)

Questdo 15. Quais os contetudos onde as aprendizagens tiveram maior evolucao?

A semelhanca com a questdo anterior, foi efectuado o registo do nivel de

conhecimentos (escala de 1 a 5) de todos os alunos em cada tema da area da Matematica

(Anexo 10). No final do 3° periodo, o processo foi repetido e calculou-se a média global para

cada tema. Da andlise da Figura 32, podemos visualizar que os resultados dos alunos no 3°

periodo foram superiores aos do 1° periodo sobretudo na area dos “niimeros e operagdes” e

grandezas e medidas”.

4,08

Numeros e Espaco e
Operagoes Formas

Grandezas e
medidas

Problemas

B 1° Periodo
M 3° Periodo

M Diferengas

Figura 32 - Comparagdo de conhecimentos matematicos (1° e 3° periodo)
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CONCLUSOES

Iremos proceder a apresentacdo das conclusdes organizadas da seguinte forma:

. Quanto a dinamizacg&o do projecto de producdo de software educativo

a
b. Quanto a cada questdo de investigacao

o

. Quanto aos objectivos gerais

o

. Quanto ao problema de investigacéo

(L]

. Quanto a propostas e sugestoes

A) Quanto a dinamizacao do projecto de producéo de software educativo

A realizacdo do projecto no Agrupamento de Escolas D. Domingo Jardo foi uma
excelente oportunidade para desenvolver um conjunto de iniciativas que julgo muito
relevantes.

Os conhecimentos tecnoldgicos dos professores eram ao nivel das ferramentas office e
tinham fracas competéncias em didactica das tecnologias e na producdo de software
educativo.

Da avaliacdo da formacdo e de todo o acompanhamento, podemos dizer que este
projecto permitiu:

- Capacitar os professores com competéncias no dominio de algumas ferramentas
tecnoldgicas;

- Promover um sentido critico na utilizacdo de software educativo;

- Promover a integracdo das tecnologias no curriculo;

- Desenvolver instrumentos que possibilitaram que os professores efectuassem registos
das actividades passando a integrar esses elementos na avaliagcdo dos alunos;

- Contribuir para que os professores passem a ser produtores de recursos didacticos;

- Apresentacdo de estratégias na organizagdo dos espacos com integracdo de
tecnologia;

- Promover a utilizagdo de software tendo em vista determinados objectivos

(intencionalidade educativa);
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- Desenvolver actividades de modo a que os alunos efectuassem registos das
aprendizagens na interac¢cdo com o computador;

- Contribuir para que os professores desenvolvam actividades de inovagdo pedagogica;

- Promocdo de momentos de diferenciacdo pedagdgica atraves da utilizacdo de
recursos tecnologicos;

- Contribuir para a melhoria das aprendizagens na area da Matematica;

- Mudanca de préticas e procedimentos: producdo de software educativo, planificacdo
de sessdes com tecnologia, avaliacdo com tecnologia e desenvolvimento de trabalho

cooperativo com outros professores.

B) Quanto a cada questéo de investigacao

Q1. Os professores utilizam as tecnologias em contexto educativo?

Dos dados recolhidos através dos questionarios, da analise das entrevistas e da
experiéncia no trabalho com os professores do agrupamento verificamos que, na grande
maioria dos casos, os professores ndo fazem uma verdadeira utilizagdo das tecnologias em
contexto educativo. Neste caso, os professores do Agrupamento estdo agora preparados para

utilizarem os espacos, 0s equipamentos e 0s restantes recursos didacticos.

Q2. Os professores realizam formacdo na area das tecnologias?

A maioria dos professores realiza formacdo mas ao nivel do dominio de aplicacdes
office. Julgo que, no momento actual, a oferta de formacdo apresentadas pelos Centros de

Formac&o e InstituicBes de Ensino Superior € maior e mais diversificada.

Q3. Quais os conhecimentos que os professores possuem na area das tecnologias?

Da analise dos resultados confirmamos que, salvo casos pontuais, 0s professores com
guem desenvolvemos o projecto possuem conhecimentos ao nivel técnico em aplicagdes
como processador de texto, apresentacdes, folha de célculo, internet, etc,

Mesmo os professores a quem foi distribuido o questionario, eram poucos 0s que
possuiam conhecimentos ao nivel de software educativo e de outros recursos ou

equipamentos.
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Q4. Quais os conhecimentos dos professores em software de autoria?

A maioria dos professores ndo conhecia software de autoria.

Os professores do Agrupamento tiveram uma adesdo imediata porque viram a
possibilidade de produzir recursos, de forma simples e adequada a varios contextos:

- para um tema especifico;

- para um aluno;

- para trabalhar uma competéncia.

05. Que tipos de softwares educativos existem?

Este projecto permitiu conhecer varios softwares educativos.

Numa fase inicial, esteve equacionado o desenvolvimento de um software para a
Matematica. ApOs visitar varias escolas nos Acores e no Continente, encontraram-se as
seguintes situacdes:

- Casos de falta de software;

- Casos com software de alguma qualidade mas que ndo se adequam as necessidades
da aula, do professor ou dos alunos.

Das pesquisas realizadas tivemos conhecimento com varios softwares de autoria e

decidimos optar por essa via.

Q6. Que conhecimentos possuem os professores em software educativo?

Os professores possuem poucos conhecimentos ao nivel da utilizagdo de software
educativo. De qualquer forma, do contacto estabelecido com os professores foi evidente que

iSso se devia, até a0 momento, de uma escassez de oferta formativa.

Q7. Como é desenvolvido um software educativo?

Além da recolha de informacdo de natureza bibliografica sobre a forma como é
desenvolvido sofware educativo, tive oportunidade, durante o periodo do projecto de

investigacdo, de colaborar com uma empresa que desenvolve sofware. Foi uma experiéncia
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muito rica porque permitiu contactar com uma equipa alargada de técnicos, programadores,

formadores e professores.

08. Que aspectos, as escolas ttm em conta para aguisicdo de software educativo?

No caso do Agrupamento de Escolas D. Domingos Jardo, os professores séo, em
regra, consultados para emissdo de parecer sobre aquisicao de sofware educativo. De qualquer
forma, esse procedimento ndo existe noutras escolas do pais como comprovaram as respostas
aos questionarios.

Na sua grande maioria dos casos, a escolha recai sobre um elemento do d6rgéo de

gestao.

Q9. Quais os factores gue os professores relevam para a utilizacdo de software educativo?

Os professores centram-se essencialmente em critérios de natureza pedagdgica como a

adequacao as necessidades individuais dos alunos.

0Q10. Que factores perturbam a integracdo do software educativo?

Para os professores, o principal elemento perturbador da integracdo da tecnologia,
nomeadamente do software, é o desconhecimento de “boas préaticas” e de “estratégias de

utilizagéo”.

011. Que vantagens, o software educativo pode trazer as actividades pedagdgicas?

De acordo com os dados dos questionarios, das entrevistas e da experiéncia de apoio as
sessOes, 0s professores referem que o software educativo de qualidade pode sobretudo

melhorar as aprendizagens.

0Q12. Quais os contributos do software educativo na aprendizagem da Matematica?

De acordo com os dados recolhidos, os professores apontam que o software educativo
aumenta a motivacdo dos alunos, melhora os niveis de concentracéo e potencia o aumento do

numero de tarefas matematicas realizadas pelos alunos.
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Alids, conforme foi apresentado na revisdo bibliogréafica por Baruk (1996), o mito da
Matematica é uma das principais causas do insucesso nesta disciplina. Desta forma, julgamos

que o software educativo pode dar um importante contributo.

Q13. Que vantagens o software de autoria tem na aprendizagem da Matematica?

De acordo com os dados recolhidos atraves da entrevista, podemos enumerar que, 0S
professores do Agrupamento, reconhecem vantagens do software ao nivel da integracdo
curricular das TIC. A comprovar esse aspecto, estd o facto de os professores utilizarem
software depois das sessdes e de o utilizarem sobretudo em trés modalidades:

- na motivacao;

- para a consolidacdo e treino de conhecimentos;

- para verificacdo de conhecimentos.

Q14. Quais os comportamentos que mais se alteram com a utilizacdo de software educativo?

De acordo com os professores, através dos dados recolhidos pela entrevista, 0s

comportamentos que mais mudaram foi ao nivel da “motivac¢ao” e da “concentragao”.

Q15. Quais os conteudos onde as aprendizagens tiveram maior evolucio?

De acordo com os professores, os conteudos com maior evolu¢do foram “numeros

operagdes” e “grandezas e medidas”.

C) Quanto aos objectivos gerais

OG1. Avaliar os conhecimentos em tecnologias dos professores do 1° ciclo do ensino basico.

De acordo com o que foi referido e analisado, os conhecimentos dos professores, na
generalidade, sdo de dominio de ferramentas que lhes permite ter um apoio a actividade

lectiva.
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OG2. Diagnosticar factores de integracdo do sofftware educativo no 1° ciclo do ensino basico.

Os principais factores de integracdo do software educativo sdo a possibilidade dos

professores conhecerem “boas praticas” e “estratégias de utilizacdo”.

OG3. Avaliar se as actividades pedagdgicas com recurso a tecnologias educativas contribuem

para a melhoria das aprendizagens da Matematica.

De acordo com os professores e os elementos recolhidos através da “Ficha de
Diagnéstico”, a utilizagdo do software educativo contribuiu para a melhoria dos seguintes

comportamentos e atitudes:

- Autonomia;

- Persisténcia:

- Concentracéo;

- Interesse;

- Participacdo na aula;

- Motivagdo pela area da matematica.

Alguns destes comportamentos e atitudes sao referidos na revisao bibliografica como

causas do insucesso educativo.

OG4. Avaliar se as aprendizagens dos alunos melhoram com utilizacdo de software educativo.

De acordo com os professores e os elementos recolhidos através da “Ficha de
Diagnostico”, a utilizagdo do software educativo contribuiu de forma mais clara para a
melhoria dos seguintes temas:

- NUmeros e operagdes;

- Grandezas e medidas.
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D. Quanto ao problema de investigacéo

Em que medida o software educativo pode contribuir para melhorar as aprendizagens

na area da Matematica?

Julgamos que pela apresentacdo de todos os elementos, desde a descricdo da
metodologia utilizada para dinamizar as sessdes com software no Agrupamento até aos
instrumentos de recolha de dados, permite referir que foram encontradas vérias tendéncias que
apontam para uma contribuicdo positiva do software educativo na melhoria das aprendizagens

da Matematica.

Julgamos que esse resultado esta sim condicionado aos seguintes factores:

- Correcto diagnostico de necessidades dos alunos e das suas dificuldades;

- Desenvolvimento de software recorrendo a aplicacdo mais adequada;

- Desenvolvimento de mecanismos de registo das actividades pelo professor e pelo
aluno;

- Complementar o processo de aprendizagem com outros recursos educativos.

E. Propostas e sugestoes

Terminado este projecto, gostariamos de deixar algumas propostas e sugestoes.

Manual didactico

Julgamos que seria de grande interesse para a comunidade de professores do 1° ciclo
do ensino béasico a producdo de um manual didactico de aplicacdo das tecnologias nos
processos de ensino e aprendizagem.

A titulo indicativo, esse manual poderia abordar os seguintes temaso:

- Planificacao;

- Organizacéo e gestdo de sala de aula;

- Avaliar com tecnologias;

- Inovagéo curricular com tecnologia;

- Utilizacdo didactica de quadro interactivo.
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Investigacdo em didactica da tecnologia

Julgamos que continuar a desenvolver projectos de investigacdo orientados para a
formacdo de professores em contexto e com contributos de natureza didactica serd um
caminho produtivo na identificacdo de boas praticas e, sobretudo, contributos para a efectiva
integracdo curricular da tecnologia.

Curiosamente, muitos professores envolvidos neste estudo indicam como factor de
resisténcia a integracdo curricular da tecnologia o facto de desconhecerem estratégias de

utilizagéo

Desenvolvimento de projectos que sistematizem os factores criticos de sucesso para

implementacdo das tecnologias nas escolas.

Da nossa experiéncia, deixamos o seguinte contributo:

(a) Realizagdo de actividades verdadeiramente integradas com o curriculo;

(b) Capacitagdo dos professores ao nivel do dominio técnico mas sobretudo ao nivel
da eficaz utilizacdo pedagdgica da tecnologia;

(c) Formacgdes em contexto que possibilitem aos professores conhecerem estratégias e
modelos de integracdo da tecnologia;

(d) Utilizacdo de software de autoria possibilitando que os professores produzam
software adequado as necessidades individuais dos alunos ou software orientado para
o desenvolvimento de competéncias;

(e) Participagdo continua de formador(es) durante a duragdo dos projectos;

(f) Realizacdo de registo das actividades de interaccdo com o computador que
permitam a reflexdo sobre os resultados escolares e sobre os efeitos das tecnologias
nos processos de ensino e aprendizagem;

(9) Participacdo activa dos professores na preparacdo das sessdes, na producdo dos
recursos e no acompanhamento das actividades;

(h) Criacdo de momentos de encontro que promovam a colaboracdo entre professores,
a producéo de recursos e na reflexéo sobre as praticas;

(1) Monitorizagéo do projecto recolhendo dados para investigagéo;
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(j) Forte lideranca dos 6rgédos de gestdo que fomentem uma cultura de projecto e que

desenvolva uma boa gestdo de recursos humanos.
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ANEXO 1 - EVALUATOR’S GUIDE FOR MICROCOMPUTER-BASED
INSTRUCTIONAL PACKAGES (MICROSIFT) (E.U.A).
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23. Describa los aspectos més positivos del paquete (pag. 43).

24. Describa los aspectos més negativos del paquete (pag. 44).

25. Describa los posibles usos del paquete en el aula (pag. 44).
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ANEXO 2 - GRELHA DE AVALIACAO DO EDUCATION
DEPARTMENT OF VICTORIA (AUSTRALIA).
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Formulario para la evaluacién del software (SaLvas y THomas, 1982)

(EVALUACION DE SOFTWARE)

REVISOT: ..cvivireerersaniscrnesensassaneessaressansorannnnsas Fechame o somma s

Nombre del programa: ..........cccovcuvvveeienn. VErSION:: oo o s

AUTOGE - Jee, N as i, ol o B L s i 2

Fabricante/distriDUIdOr: ..........eeeereciee e

Precio:

Tema/asignatura: ........ccceecceeveerineneeennn

Edad/Rivels wiwiitorsmisemmibinsrsiie

Tipo:de ordenador: ... siaeriusinens Memoria necesaria: ......... K
Unidades de disquete necesarias: ..... Impresora: (S/N)
Tipo deaplicacion; ....ussswsssiisive

Notas para el profesor: Malas 1 2 3 4 5 Excelente
Notas para el alumno: Malas 1 2 3 4 5 Excelente
¢ Se facilitan resultados de muestra? (8/N)
Si se facilitan, califiquelos: Malas 1 2 3 4 5 Excelente
¢ Se entiende con facilidad la documentacion? (S/N)

CRITERIOS DE EVALUACION DEL PROFESOR

Criterios educativos
El programa,

(a) ¢se aiusta a mi programacion?, S/N
(b) ¢tiene un tema claramente definido?, S/N
(c) ¢concuerda con mi filosofia de la educacion?, S/N
{(d) ¢ utiliza la misma metodologia para todos los alumnos?, S/N
(e) ¢se adapta a diferentes usuarios?, S/N
(f) ¢se adapta al grupo que tengo como referencia?, S/N
(g) ¢desarrolia habilidades sociales?, S/N

(h) es apropiado para (sefiale la respuesta o respuestas adecuadas):
()  uso individual Rl
(I)  pequefios grupos [V]
(M) grupos grandes  [V]
(IV) toda la clase V]

Reacciones del usuario

El programa,

(a) ¢motiva al usuario?, S/N
(b) ¢facilita la interaccién de los alumnos? S/N
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Criterios relativos a la pantalla de presentacién

(a) ¢Se lee con facilidad la pantalla?

(b) ¢Ellenguaje utilizado resulta adecuado para mis alumnos?

(c) ¢Se indica con claridad el caracter de los datos que introduce
el usuario?

Criterios funcionales

(a) ¢Se arranca el programa con facilidad?

(b) ¢Se corrigen con facilidad los datos erréneos introducidos?

(c) ¢Laintroduccion de datos incorrectos provoca la detencién
del programa?

(d) ¢Los alumnos pueden utilizar el programa por su cuenta?

(e) ¢El programa accede al disco durante su funcionamiento?

Explotacion de las caracteristicas del ordenador
(a) ¢Aprovecha el software todas las caracteristicas del ordenador?

Materiales complementarios

(a) ¢Las fichas de trabajo constituyen una forma Util de aprovechar
el programa?

{b) ¢El programa facilita al profesor informacidn ditil sobre la actuacién
de los alumnos?

CRITERIOS DE EVALUACION DEL ALUMNO

Criterios educativos

(a) ¢La estructura del programa resulta flexible para el usuario?
(b) ¢Proporciona el programa ayuda diagndstica?

Criterios funcionales
(a) ¢Son claras las instrucciones?
(b) ¢Puede el usuario consultar las instrucciones?

(c) ¢Puede controlar el usuario la velocidad de desarrolio del programa

y el nivel de dificultad?

Explotacion de las caracteristicas del ordenador
(a) ¢Se utilizan adecuadamente los efectos especiales?

Materiales complementarios
(a) ¢Las fichas de trabajo proponen actividades interesantes?

Manifieste sus impresiones sobre el programa, incluyendo los comentarios

que crea convenientes sobre las cuestiones planteadas:

S/N
S/N

S/N

S/N
S/N

S/N

S/N
S/N

S/N

S/N

S/N

S/N
S/N

S/N
S/N

S/N

"S/N
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ANEXO 3 - APRESENTAGCAO DE PRODUTOS A CERTIFICAGAO:
FORMULARIO EM LINHA.
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SEWPAVSSF

Sistema de Avaliagdo, Certificagdo e Apoio a Utilizagdo de Software na Educagdo e Formagao

Instrugoes

Preencher o formulario com a informagéo solicitada relativa ao produto a apresentar a certificagdo

e enviar uma cépia do produto a entidade de acordo com o respectivo regulamento.

Itens

Descrigao

F1. Titulo

F2. Autoria

F3. Editor/a

F4. Versao

F5 Ano de Edigao

F6. Lingua(s)

F7. Componentes do
produto

[Jcp [CIovp [pisquete [[JPrograma transferido da Internet
[(JDocumentagdo completa em papel (Portugués)
[JDocumentagéo parcialmente em papel (Portugués)
[JDocumentacdo completa em formato digital (Portugués)
[JDocumentagdo completa em papel (outra lingua)
[(JDocumentagao parcialmente em papel (outra lingua)

[JDocumentagdo completa em formato digital (outra lingua)

F8. Distribuidor/a em
Portugal

F9. Preco

[JGratuito [JPreco de licenga individual:
[JPreco de licenga de escola:
[JPreco de licenca de instalagGes:

[JPreco de licenga de instalagGes:

[JPreco de licenga por produto obtido por transferéncia da Internet:

F10. Apoio adicional ao/a

utilizador/a

[J Apoio técnico por telefone [Correio postal
[ Correio electrénico

[ sitio de apoio na Internet

[] Nas instalacbes da Editora
[J N&o dispde de servico
[ outro
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Itens

Descrigdo

F11. Requisitos
recomendados de
hardware

[Oreitor de €D [JLeitor de DVD [JLeitor de disquetes
[Jrlaca de som e altifalantes [JMicrofone [Jimpressora

Processador: RAM: Outros:

F12. Requisitos
recomendados de software
(sistema operativo)

[Owindows 95 [Jwindows 98SE [ Windows 2000
[Jwindows XP [JMac 0S 7, 8 ou 9 [] Mac 0S X
[ Linux [Joutro sistema operativo:

[] Software adicional necessario:

F13. Conformidade com as
Normas de Acessibilidade
(portaria 989/93)

F14. Idade(s) do publico-
destinatario

O3-s5e6-8[J9-10[]11-13 ] 14-17 [] 218
[ Todos

F15. Nivel ou niveis de
ensino

[ pré-escolar
[JEnsino Bésico

[ 10 Ciclo

[ 20 ciclo

[ 30 ciclo
[JEnsino Secundario [ Ensino Recorrente [JEnsino Profissional

[] Formacao Profissional [JEnsino Superior

F15. Articulagdo com areas
curriculares (disciplinares,
nao disciplinares)

[JAreas curriculares disciplinares [especificar a(s) disciplina(s)]

[ Areas curriculares nao disciplinares [especificar a(s) area(s)]

F17. Temas e/ou tdpicos

F18. Breve descrigdo sobre
as funcionalidades e usos
do software

Responsavel

Data
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ANEXO 4 - FICHA DE CATALOGACAO.
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Informacgdo destinada a identificagdo do produto, catalogagéo e registo na base de dados

Instrugdo: preencha a informagao solicitada com detalhe e rigor.

Identificacdo do Produto

C1. Titulo

C2. Autoria

C3. Editor/a

C4. Lingua(s)

C5. Tipo de suporte fisico
(CD, DVD, disquete)

C6. Idade(s) do publico- [d3-506-8[]9-10[]11-13 [ 14-17 [] =18
destinatario
[J Todos

C7. Nivel ou niveis de [ pré-escolar
ensino [J Ensino Basico

[J 10 Ciclo

[ 20 ciclo

[ 3 ciclo
[JEnsino Secundério [] Ensino Recorrente [JEnsino Profissional

[[] Formagao Profissional [[JEnsino Superior

C8. Conteldo/disciplina

C9. Contetido/tema (s)

C10. Sistema Operativo [Jwindows 95 [JWindows 98SE  [] Windows 2000
[Jwindows XP [JMac OS 7, 8 ou 9 [[] Mac 0S X

[ Linux [CJoutro sistema operativo:

C11. Tipo de software * Software educativo geral
[Jobras de referéncia [[JFerramentas e/ou Ambientes abertos ou de autor
Software educativo especifico

[Tutorial (JLivro electrénico [JExercicios de prética & jogos [] Simulagdo

O/A Responsavel Data
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Observagoes:

Tipos de Software

Obras de referéncia [programa que contém informagdo/contetido de caracter geral e que pode
ter uso educativo em diferentes contextos e situagdes de aprendizagem, em especial como
elemento de consulta, como sejam uma enciclopédia, um atlas, um diciondrio.]

Tutorial [programa que inclui percurso pré-programado de aprendizagem linear ou ramificado]

Ferramenta ou ambiente de autor [programa que se apresenta vazio de conteudo e que dispoe
de ferramentas préprias para a criagdo/construgdo de contetdo diverso];

Livro electrénico [programa que contém/reproduz, em formato de apresentagdo, contetidos
especificos de uma determinada drea ou tdpico. Inclui obras tematicas, sobre o patriménio
histérico, literario e natural, living books, etc];

Exercicios de pratica & Jogos [programa que inclui exercicios e pratica repetitiva, quase sempre
em formato de jogo, acerca de conceitos e tépicos especificos. Pode incluir mecanismos de feed-
back ( pontuagdo, por exemplo) indicagdes para ultrapassar erros, registos do progresso do aluno,
etc. ]

Simulagdes [programa que permitem ao utilizador manipular varidveis correspondentes a
fendmenos, de acordo com um conjunto de regras pré-programadas.]

Nota: Quando o software pode ser classificado em mais do que uma categoria, dado que dispbe de
diversas funcionalidades que permitem ao utilizador realizar actividades educativas diferentes,
deve ser classificado pelo elemento preponderante.
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ANEXO 5 - GRELHA DE AVALIACAO.
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Este instrumento tem como objectivo proceder a uma avaliagdo a anteriori acerca do potencial educativo

S@WAVSEF

do programa e ndo inclui resultados da sua utilizagdo em contexto educativo.

E composto por duas partes: (a) a primeira parte é uma “grelha de avaliacdo” que se destina a

quantificar a sua andlise e apreciagdo do produto de forma sistematica e detalhada em relagdo a cada
item e em relagdo a todos e a cada um dos dominios em apreciagdo; (b) uma segunda parte em que lhe

é solicitada uma avaliagdo global/descritiva das suas percepgoes.

Instrucoes

Assinalar com uma X a coluna que melhor corresponde a sua opinido. No final de cada dominio, deve
realizar uma apreciagdo global sobre esse dominio. Utilize o espago de observagdes para registar erros ou

omissbes do software, quando aplicavel. Utilize, para apreciar cada item, a seguinte escala:

1 Mau 2. Suficiente; 3 Bom; 4. Excelente; NA ndo aplicdvel ou ndo avaliado.

Identificacdo e breve descrigdo sobre as funcionalidades e usos do software

AO: | Titulo
Autoria
Editor/a
Descrigdo
Dominio Técnico
NA | 1 2 9
Al: Instalacdo do programa

A2: Compatibilidade com outro software e/ou erros de programagao
A3. Design

A4: Interface

A5. Navegacgdo e/ou orientagdo do/a utilizador/a

A6: Funcionalidades disponiveis (por exemplo, pesquisa, impressdo de
documentos, exportagdo de informagédo, dudio e video, etc.)

A7: Ajuda ao/a utilizador/a (integrada no software ou na documentagao

adicional)

Aspectos relevantes e fundamentos das observagdes (incluindo descrigdo de erros e/ou omissdes do

software, se aplicével):

Avaliagdo Global (Dominio Técnico) | | |
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Dominio Cientifico

NA | 1 2 8

A8: Rigor cientifico (incluindo qualidade e correcgdo cientifica do
conteldo, actualidade da informacdo e clareza no uso de termos e
conceitos )

A9: Adequacdo dos conteudos ao publico-destinatario

A10: Pertinéncia dos contetdos face a natureza da tematica e aos
objectivos curriculares

Aspectos relevantes e fundamentos das observagoes (incluindo descrigdo de erros e/ou omissoes do
software, se aplicavel):

Avaliacdo Global (Dominio Cientifico) | ‘ |

Dominio Pedagégico

NA | 1 2 3

Al1: Relevancia para o desenvolvimento de competéncias essenciais
(gerais e especificas)

A12: Possibilidade de articulagdo/integragao curricular

A13. Respeito por diferentes ritmos de aprendizagem

A14. Perspectiva pedagdgica subjacente ao programa, incluindo papel
dos alunos e alunas

Aspectos relevantes e fundamentos das observagdes (incluindo descrigdo de erros e/ou omissoes do
software, se aplicavel):

Avaliagdo Global (Dominio Pedagégico) | | | |
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Dominio Linguistico

NA

A15: Adequagdo da linguagem ao publico-destinatario

A16. Correcgdo linguistica

Al17. Clareza da Linguagem

A18. Utilizagdo de uma linguagem explicitamente inclusiva do feminino
e do masculino

Aspectos relevantes e fundamentos das observagoes (incluindo descrigdo de erros e/ou omissdes do

software, se aplicavel):

Avaliagdo Global (Dominio Linguistico)

Dominio dos Valores e Atitudes

NA

A19. Auséncia de preconceitos ou estereétipos de raga, etnia, religido
e/ou cultura de origem

A20. Promogdo da igualdade entre homens e mulheres através de:

1. Equilibrio na visibilidade concedidas a representacdo do
sexo feminino e do sexo masculino

2. Apresentagdo de personagens com caracteristicas/
comportamentos diversificados e que ultrapassem as
tradicionalmente associadas ao respectivo sexo

3. Presenca de personagens desempenhando actividades/
profissdes ou papéis/fungdes sociais diversificadas e que
ultrapassem as tradicionalmente associadas ao respectivo
sexo

A21. Auséncia de contelidos que incitem a violéncia

A22. Relevancia na promogdo de atitudes positivas face a Natureza e
ao Ambiente

A23. Conformidade com as Normas de Acessibilidade (portaria 989/93)

Aspectos relevantes e fundamentos das observagdes (incluindo descrigdo de erros e/ou omissdes do

software, se aplicavel):

Avaliagdo Global (Dominio dos Valores e Atitudes)

Avaliador/a

Data
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Instrucoes:

Preencha os campos de acordo com a sua percepgdo acerca dos aspectos globais do programa.
Inclua apenas os aspectos que |he parecem relevantes e que podem contribuir para uma melhor
compreensdo acerca das mais valias educativas que o programa podera ajudar a promover. No
primeiro campo centre a sua atengdo no Programa. No segundo campo, centre a sua atengao nas
caracteristicas e potencial do Programa enquanto recurso pedagdgico a usar no curriculo e/ou na
aprendizagem.

Descricdo sumaria e apreciacdo global do programa

Descricdo sumaria e avaliacdo da relevancia e potencial pedagégico do programa

Avaliador/a Data
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ANEXO 6 - CARACTERISTICAS PARA AVALIACAO DE SOFTWARE
EDUCATIVO (OTA).
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Characteristics Considered
in Evaluating Educational Software’

Instructional Quality

General

Program is uselul in a school-based, instructional set-
ting (i.e., in a classroom, computer laboratory, me-
dia center, or school library).

Program avoids potentially controversial, nonstan-
dard teaching methodologies.

Program allows completion of a lesson in onc class
period (approximatcly 30 minutes).

Instruction is intcgrated with previous student cx-
pericnee.

Program is likcly to save time for the student when
compared 1o other means of presenting this topic.
Program is likcly to save time for the tcacher when
compared to other mcans of presenting this topic.
An on-disk tutorial concerning the program’s com-
mand structure is provided when appropriate (e.g.,
for a word processing program).

Content

Content is appropriate for intended student popu-
lation.

e Content is accurate.
e Content is current.

Content breadth is rcasonable (does not focus on
too few or (oo many dilferent conceptls or content
topics within one session).

The processes and information learned are uselul in
domains other than the subject arca of the program.
Content is [ree of grammar, spelling, punctuation,
and usage errors.

Content is free of any bias or stercotyping.
Content supports the school curriculum.

Content is relevant to the subject field.
Definitions arc provided when nccessary.

There is continuity between the information pre-
sented and prerequisite skills required.

IBased on items used by 36 public private, and governmental software evalu-

ation agencies, and additional items considered Tmportant by selected (eachers,

software publishers, university professors, and private consul
educational software experts consulled 10 the compiling of this
specific and population-spewific characteristics w
a thorough evaluation, Sce Ellen Bialo and Jay Si

its. Many of (he
st felt that subject-
1d have fo be considered for
in, “an Analysis of the Scope

and Quality of the Current Supply of Educational Softwarc and of the Avail-
able Sources of [nformationonEducational Software, * OTA contract report,

Sept.

30, 1987.

e Content avoids taking a side on potentially con-
troversial moral or social issucs.

¢ There is a nced for better than the standard trcat-
ment of this topic in the curriculum.

Appropriateness

® Application is well suited to computer use.

® The pedagogic approach used is superior to what is
available clsewhere.

® Readability level is appropriate for the intended stu-
dent population.

® Tonc of address is appropriatc for the intended stu-
dent population.

® The mcans of response (c.g., single keystroke, ma-
nipulating graphics) is appropriate to the intended
student population.

® Prerequisite skills required are appropriate for the
intended student population.

® Timc required for usc by a typical student docs not
exceed the attention span of that student.

.

Multiple levels of instruction are available.
® Difficulty levels arc based on discernible logic (c.g.,
reading ability, complexily of problems).

® Sulficient exposure and practice are provided to mas-
ter skills.
® Sufficient information is presented lor intended

learning to occur.

Questioning Techniques

+«Questions arc appropriatc to the content and effec-
tivel, measure student mastery ol the content.

o Questions incorrcctly answered can be repeated later
in the lessonicxereisc.

+ The number of trials arc rcasonablec and appropri-
ate (c.g., student rcccives the corrcct answer after
no morc than threc or four trials, and after at lcast
two trials).

7 Calculation can bc accomplished casily on-screen
when appropriate.

Approach/Motivation

® Approach is appropriatc for thc intended student
population.
® Formal is varied.
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e Overall tenor of interaction is helpful.
e Student is an active participant in the learning
process.

Evaluator’s Field Test Results

® Student understands the on-screen presentation, and
can proceed without confusion or frustration.
Student enjoys using the program.

¢ Student retains a positive attitude about using the
program.

® Student retains the desire to use the program again,
or to pursue the topic in other ways.

® Program involves students in competition in a posi-
tive way.

® Program fosters cooperation among students.

Creativity

® Program challenges and stimulates creativity.

® Pedagogy is innovative.

® Program allows the student as many decisions as
possible.

-

Program provides opportunities to answer open-
ended questions and provides evaluative criteria to
asscss responscs.

® Program demonstrates a creative way of using
knowledge.

Program challenges the student to alter an under-
lying model, or design an alternative model.

Learner Control

e Learner can alter program sequence and pace.

e Lecarner can review instructions and previous frames.

e Learner can end activity any time and return to
main menu.

e Learner can enter program at different points.

e Learner can stop in the midst of an activity, and at
a later session begin at that stopping point with the
previous record of progress intact.

e Help is available at likely points of need.

Learning Objectives, Goals, and
Outcomes

® Learner objectives are stated and purpose is well
defined.

® Steps are taken to make learning generalizable to
other situations.

® For programs requiring use over several days, learn-
ing outcomes arc worth the time invested.

Feedback

¢ Fcedback is positive.

¢ Feedback is appropriate to the intended student pop-
ulation and does not threaten or inadvertently re-
ward incorrect responses.

® Feedback is relevant to student responses.

® Feedback is timely.

® Feedback is informative.

® Feedback is corrective when appropriate.

® Feedback remediates andfor explains when appro-
priate.

® Feedback employs a variety of responses to student
input, and avoids being boring or unnccessaril,
detailed.

¢ Feedback remains on the screen for an appropriate
amount of time.

¢ Branching is used effectively to remediate.

® Program uses branching to automaticall adjust dif-
ficulty levels or sequence according to student per-
formance.

Simulations

® Simulation model is valid and neither too complex
nor too simple for intended student population.

® Variables used in the simulation are the most
relevant,

® Variables in the simulation interact and produce re-
sults approximately as they would in real life.

® Assumptions arc adequately identified.

® Program simulates activitics that can be too difficult,
dangerous, or expensive to demonstrate in reality.

® The time nceded to complete both a step and the
entire simulation is reasonable and effective.

® Encourages decisionmaking or calculation rather

than guessing.

Teacher Modifiability

e Tcacher can casily change or add content.

e Teacher can easily regulate parameters (e. g., num-
ber of problems, rate of presentation, percentage cor-
rect needed for mastery) for cach class using the
program,

e Tcacher can casily regulate parameters (c. g., num-
ber of problems, rate of presentation, percentage cor-
rect needed for mastery) for cach student.

* Parameter sct-ups can be bypassed (c. g., default set-
tings are available).
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Evaluation and Recordkeeping

Program provides an adcquatc mcans of cvaluating
student mastery of the content.

If tests arc included, critcria for success arc appro-
priate for the ability/skills of the intended student
population.

[f tests arc included, content accuratcly reflects the
matcrial presented.

Scorckeeping and performance reports arce provided
for the student when appropriate (e.g., summary of
problems corrcct/number attempted, running point
totals).

Uscful information about student performance is
stored for futurc retricval.

Uscful diagnostic pre-test or placement test is pro-
vided, where appropriate.

Useful diagnostic or prescriptive analysis of student
performance is available to the tcacher, when appro-
priatc.

Student performance information is easily accessi-
ble to the teacher.

Management  system includes adequate sccurity.
Program allows printout and screen display of stu-
dent records.

Program can hold multiple performance records of
a single class (e.g, 35 to 50 students).

Program can hold multiple performance records of
several classes (e.g., up to 5 classes) arranged by class.

Documentation and Support Materials

Quality of packaging is durable and appropriate for
student usc (c.g., not too large to bc used at a com-
puter station).

Student, parent, or teacher guides and materials are
clearly identified as such.

Technical and operational explanations for imple-
mentation are clear and complete.

If appropriate, “quick start-up” scction is included.
Useful reproducible student worksheels are provided.
Other valuable support materials arc provided (c.g.,
wall charts).

Sample screen-by-screen printouts of the program
are provided.

Teacher support malerials can be separated from stu-
dent materials.

Uscful suggestions arc provided for introductory
classroom activitics.

Useful suggestions are provided for classroom activ-
itics during the use of the program, where necessary
or helpful.

Uscful suggestions arc provided for followup ac-
tivitics.

® Uscful suggestions arc given for classroom logistics
in a varicty of hardwarc situations (c.g., single or
multiple machines) and student groupings.

® Uscful suggestions arc provided on how to integrate
program with the rcgular curriculum.

o If the program is open-ended, subject-specific sug-
gestions arc included.

® Clear explanations of the differences between the
various difficulty levels are provided.

® Prerequisite skills are clearly stated.

® Accurate and clear description of instructional activ-
ities are provided.

® Accuratc and clear descriptions of content topics arc
provided.

¢ Where appropriate, a description of how material
correlates (o standard textbook series is provided.

® Necessary information can be found quickly and eas-
ily (c.g., contains index, table of contents).

® Quick reference card for program use is included,
where appropriate.

® Printed text is clear and readable.

® Printed graphics are clear and readable.

® Printed text is free of errors in spelling, grammar,
punctuation, and usagc.

Technical Quality
General

® Audio can bc adjusted (i.c., turncd down or off).

® Audio is clear and used cffectively.

® Character sets used in text display are clear, appro-
priate, and visually interesting.

® Graphics arc acceptable on a monochrome monitor.

® Graphics arc clear and can be casily interpreted.

® Program is ‘“crash-proof.”

® Program runs consistently under all normal condi-
tions and is “bug-frce.”

® Program runs without undue delays (e.g., graphics
fill in a timely manner, does not excessively access
disc drive).

® The transitions between screen display arc cffective
(c.g., text changes).

® Program guards against mulliple key presses advanc-
ing the student past the next screen (c. g., leaning
on return key and thereby missing several screens
as they flash by).

® Program avoids unnecessary or inappropriale mov-
ing back and forth between screens (c.g., from page
to feedback or data pages).

® Special features (e.g., flash, inverse, scrolling, split
screen) are used appropriately and effectively.

L

Program requires a minimal amount of typing (ex-
cept typing programs).
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® Random gencration or sclection is used when appro-
priate (e.g., to allow repeated use by varying the
problems or data presented).

® Program judges rcsponses accuratcly and accounts
for minor variations in thc format of the input (c.g.,
accepts cither the corrcet word or letter choice in
a multiple choice item).

® Program allows uscr to corrcet answer before bein,
accepted by the program.

® Program accepts partial answers as corrcct whenever
appropriatc.

® Where students must input responscs, inappropri-
ate keys are disabled.

¢ Control keys are used consistently.

® Students requirc a minimum amount of tcacher
supervision while using the program, when appro-
priatc.

® Computer (and peripherals) opcration does not in-
terfere with concentration on  activity.

® Program makes cffective use of peripheral devices
(e.g., joysticks) for alternate input modes while still
allowing keyboard input.

® Program considers a previously unexplored poten-
tal of the computer or greatly expands an exisling
capabilit (e.g., new animation techniques, digitized
speech).

® Program uses other lechnologies (e.g., audio cassetle,
videodisc, videotape) to enhance learning, when
appropriate.

® Printing is easy and simple to accomplish with a va-
riety of popular printers.

Clarity

® Procedural and instructional statements are clear.

® On-scrcen prompts clearly indicate where user
should focus attention.

® Framc formatting is clcar, uncluttered, and consist-
ent from screen to screen (c. g., scrcen input is re-
stricted to a consistent location),

® Presentation of cach discretc content topic is logical.

® Scquence of content topics and instruction is logi-
cal and in appropriale steps.

® Sequence ol menu items is logical.

® Prompls and cues are clear and consistentl,and log-
ically applicd.

® Hints arc clear and not mislcading (c.g., length of
spaces in fill-in blanks matches number of lctters
nceded).

® Demonstrations and examples are clear and avail-
able when appropriate.

.

Interface is simple cnough to be used with little or
no rcading of the documecntation.

e Ficld test data indicate that students lcarned more
or better, or had a better attitude toward the sub-

ject matter, as & result of using the program.
» Preview copies are available.
e Back-up copics are provided.
e Adequate warranty is provided.

Program makes clear where the user is in the pro-
gram (c.g., question number, page hcadings).
User-computer communication is consistent and
logical.

® Prompts to save work arc given when appropriate.

Start-up and Implementation

Teacher:

® Softwarc codc modifications or unusual manipula-
tions of discs are not required to use program ellec-
tively.

® Start-up time [or teacher implementation is not ex-
cessive.

L]

Teacher nceds a minimum of computer competen-
cics to operate program (c. g., docs not require in-
stalling add-on boards).

Student:

Start-up time for student implementation is briel
cnough to permit completion of a lesson.
Students need a minimum of computer competen-
cies lo operate program (e.g., does not require use
ol control-ke combinations).

Graphics and Audio

e Graphics and audio are used to motivate.

o Graphics and audio arc appropriatc for the intended
student population.

e Graphics, audio, and color enhance the instructional
process.

7 Graphics help focus attention to appropriatc con-
tent and arc not distracting.

Probeware and Peripherals Included
in the Software Package

Probes or peripherals are durable.

Probes or peripherals arc scnsitive.

Audio andfor graphic quality arc cffcctive.
Probes or peripherals arc casy to install.
Calibration is accuratc and casy.

Data displays are [lexible (e.g., can be scaled,
redrawn).

Data analysis is useful.

Hardware and Marketing Issues

Potential usefulness of the program justifies its price
in comparison to other similar products.
Peripherals (not included in the package) that are
difficult to acquirc or inappropriatcly cxpensive arc
not required.

Producer ficld test data arc available.

o Telephone support is available.
. If allowable, multiple loading is possible.

e Site license is available.
e Network versions are available.
e Multiple copies discount available.
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ANEXO 7 — INQUERITO AOS PROFESSORES
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Texto de apresentacdo do questionario (formato enviado aos professores por e-mail)
Exmo(a) professor(a):

Sou professor na Escola Superior de Educagdo de Torres Novas e, neste momento,
encontro-me a desenvolver um projecto de investigacdo integrado no curso de Doutoramento
em Ciéncias da Educacdo (Especialidade de Tecnologia Educativa) da Universidade dos
Acores.

O projecto de investigacdo tem como tema “O papel do software educativo na
aprendizagem da matematica-Um estudo de caso no 1° Ciclo do Ensino Bésico®“ e
pretende contribuir para a integracdo curricular das tecnologias e a melhoria das
aprendizagens da matematica.

Neste sentido, solicito a sua colaboragdo no preenchimento do questionario disponivel
no seguinte endereco:

http://lwww.surveymonkey.com/s/3WBKY M5

Informo que o questionario foi analisado e autorizado pela Direccdo Geral de Inovacao
e Desenvolvimento Curricular (DGIDC) conforme previsto no Despacho 15847/2007.

Todas as respostas sdo andnimas e confidenciais.

Apo6s a conclusdo da investigacdo, terei todo o prazer em enviar uma sintese dos
resultados encontrados.

Obrigado pela sua colaboracéo.

Miguel Dias

Escola Superior de Educacao de Torres Novas

Departamento de Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo
E-mail: miguel.dias@esetn.pt

Telef.: 249 824 892
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Texto de apresentacdo do questionério (formato enviado aos 6rgéos de gestao por e-mail
e carta)

Exmo(a) Senhor(a) Presidente do Conselho Executivo:

Sou professor na Escola Superior de Educacdo de Torres Novas e, neste momento,
encontro-me a desenvolver um projecto de investigacdo integrado no curso de Doutoramento
em Ciéncias da Educacdo (Especialidade de Tecnologia Educativa) da Universidade dos
Acores.

O projecto de investigacdo tem como tema “O papel do software educativo na
aprendizagem da matematica-Um estudo de caso no 1° Ciclo do Ensino Basico“ e
pretende contribuir para a integracdo curricular das tecnologias e a melhoria das
aprendizagens da matematica.

Neste sentido, solicito a sua colaboracdo na divulgacdo de um questionario junto dos
professores do 1° ciclo do ensino basico do agrupamento:

Endereco do questionario: http://www.surveymonkey.com/s/3WBKY M5

Informo que o questionério foi analisado e autorizado pela Direccdo Geral de Inovagédo
e Desenvolvimento Curricular (DGIDC) conforme previsto no Despacho 15847/2007.

Todas as respostas sao anénimas e confidenciais.

Apdbs a conclusdo da investigacdo, terei todo o prazer em enviar uma sintese dos
resultados encontrados.

Obrigado pela sua colaboracéo.

Miguel Dias

Escola Superior de Educacéo de Torres Novas

Departamento de Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéo
E-mail: miguel.dias@esetn.pt

Telef.: 249 824 892
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T
APRESENTACAO

Este inquérito destina-se a realizagdo de um trabalho de investigagdo relacionado com o tema das Novas

Tecnologias com a Matematica que se desenvolve na Universidade dos Agores.
Agradeciamos a sua colaboragdo que sera fundamental para o trabalho em questdo

Todas as respostas sdo confidenciais.
CONTACTOS

Miguel Dias
E-mail: miguel.dias@esetn.pt

Obrigado pela sua colaboragdo.

DADOS PESSOAIS E PROFISSIONAIS

1. Género
Masculino
Feminino
2. Idade (em anos)

]
3. Tempo de servico até 31/Agosto/2007 (em anos)

,

4. Tipo de instituicdo
Rede Pulblica
Rede Privada
5. Tipo de vinculo contratual

Contratado
QzZP
QE

Regime de Prestagdo de Servigos

6. Indique a fungao
Professor(a)titular da turma

8 Professor(a)de apoio

Outra (indique qual)

7. Caracterizagao da(s)turma(s) com que trabalha (pode escolher mais que uma
opgao)

1° ano 4% ano
20 ano Alunos com NEE

3%ano
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8. Distrito onde trabalha

Aveiro Lisboa Arg. Agores - S3o Jorge
Beja Portalegre Arq. Agores - Faial

Braga Porto Arq. Agores - Santa Maria
Braganga Santarém Arq. Agores - Graciosa
Castelo Branco Setdbal Arq. Agores - Pico
Coimbra Viana do Castelo Arg. Agores - Corvo
Evora Vila Real Arq. Agores - Flores

Faro Viseu Arqg. Agores - Terceira
Guarda Arq. Madeira

Leiria Arq. Agores - Sao Miguel

FORMAGAO INICIAL E CONTINUA

9. Indique o seu curso de formagao inicial

Curso de Magistério Priméario O Professores do Ensino Bdsico, da
variante Portugués/Francés
O Professores do Ensino Basico, da

variante Portugués/Inglés

O Professores do Ensino Basico, da
variante de Educagdo Musical
O Professores do Ensino Basico, da

variante de Educagao Fisica

Ensino Bésico - 1° Ciclo
Professores do Ensino Basico, da

variante de Educagdo Visual e Tecnolégica
Professores do Ensino Basico, da

variante Matemética e Ciéncias

10. Indique o ano de conclusdo da formacao inicial

[ ]

11. Realizou algum curso de complemento de formacao?

Sim

Nio
12. Caso tenha realizado algum curso de complemento de formacgéao indique o ano
de conclusao

1
CONHECIMENTOS E UTILIZAGAO DAS TECNOLOGIAS

13. Contexto de utilizacdao das Tecnologias

2. Uso com pouco
frequéncia

1. N3o uso 3. Uso regularmente

O & O O
O O O O

14. Os conhecimentos que possui em Tecnologias foram obtidos (pode escolher
mais que uma opcao):
D Em Pés-

Na formagdo inicial
Em acgdes de formagdo continua Graduagdo/Mestrado/Doutoramento

Outra (indique qual)

4. Uso frequentemente

Para uso pessoal

Em Contexto Educativo

D Através da ajuda de
colegas/conhecidos

Individualmente
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15. Avalie os seus conhecimentos em Tecnhologias

1. Inexistentes 2. Fracos 3. Razoaveis 4. Bons 5. Excelentes

Organizagio de O O O O O

informagdo (trabalhar
com pastas e ficheiros)

Instalar/desinstalar O O
programas e

O
O

equipamentos

Procedimentos de
manutengdo do
computador (antivirus,
desfragmentador, anti-
spywar, etc.)

O
O
O
O

Gravagdo de informagao
(em disquete, CD, DVD
ou PenDisk)

Utilizagdo Geral da
Internet (Exploragao de
sites, pesquisas,
downloads, etc)
Utilizagdo do correio
electrénico

Trabalhar com
processadores de textos
(ex. word)

Trabalhar com folhas de
célculo (ex. Excel)
Trabalhar com
ferramentas de
apresentagdes (ex.
powerpoint)

Trabalhar com imagens
(digitalizagao e
tratamento)

Utilizagdo de Softwares
Educativos nos processos
de ensino e
aprendizagem

Conhecimento sobre

O O Ol Ol O
O} ORI OB OB() O
O O O 00O OO0 O O
O ORI} OFCI OB O
O O O OO0 OO0 O O

Instrumentos de
Avaliagdo de Softwares
Educativos

Utilizagdo de maquina O O O O O

fotografica digital

16. Caso, nos ultimos 3 anos tenho realizado formacdao em Tecnologias, indique a
(s)area(s)(pode escolher mais que uma opc¢do)

Processador de texto

Folha de calculo

Bases de dados

PowerPoint

Utilizagao de servigos da Internet
Produgdo de pdginas web

Programas especificos de produgdo de materiais pedagdgicos

Utilizagao educativa das tecnologias

Software educativo

Outra (indique qual)
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17. Indique qual é o principal obstaculo a utilizagdo educativa das Tecnologias em
contexto de sala de aula (Escolha apenas uma op¢ao):

Falta de equipamentos suficientes na sala de aula

Falhas na manutengdo e reparagdo dos equipamentos

Falta de conhecimentos na utilizagdo de alguns programas

Desconhecimento de boas praticas de utilizagdo educativa das novas tecnologias
Custos dos equipamentos

Custos de manutengéo

Existem poucos softwares educativos na escola/biblioteca

Escassez de tempo para dedicar a utilizagdo da tecnologia na sala de aula

|

18. Atitudes face ao computador

Outro (indique qual)

1. Discordo ) 3. Ndo concordo 5. Concordo
2. Discordo > 4. Concordo
totalmente nem discordo totalmente

Habitualmente consigo O O O O O

resolver a maior parte
das dificuldades com que
me deparo quando uso o
computador

Acho que é muito facil
trabalhar com o
computador

Sinto-me inseguro
quanto as minhas
capacidades para usar o
computador

Acho que os
computadores se
adequam a
aprendizagem

O computador torna-me
mais produtivo

Em geral,acho facil
aprender a usar um
programa novo

O uso do computador
torna a aprendizagem
mais interessante

SOFTWARE EDUCATIVO

19. Como sao adquiridos para a sua escola os softwares educativos? (pode
escolher mais que uma opgao)

U OR2 Opmz O
O OO0 O O O
O OO0 O O O
(7 O O} O
O OO O O O

Através critérios definidos pelos érgaos de gestao

Através de critérios/sugestdes do Ministério da Educagdo

Através de pareceres emitidos pelos docentes das varias areas/niveis

N&o tenho conhecimento sobre os critérios que levam a aquisigdo dos softwares educativos

Outro critério (indique qual)
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20. Caso ja tenha utilizado software educativo na sala de aula indique os critérios
que levaram a sua utilizacdo/escolha (pode escolher mais que uma opgao)

Possuir boa documentagao educativa (objectivos, sugestées de utilizagdo, fichas de trabalho para os alunos, etc.)

Ser adequado/compativel com o computador da sala de aula

Caracteristicas das janelas (uso de graficos, animagédo, etc.)

Ser de facil utilizagdo por professores e alunos

Ser adequado as necessidades dos alunos

Possuir documentagdo técnica (requisitos minimos do computador, informagdes sobre a estrutura do programa, etc)

Outro (indique qual)

21. Indique qual o principal critério para definir um bom software (Escolha apenas
uma opgao)

Aspectos técnicos e estéticos (elementos multimédia, navegagdo, etc.)
Aspectos pedagdgicos (objectivos de aprendizagem, motivagao, caracteristicas adequadas aos alunos, avaliagao das

aprendizagem, etc)

Aspectos funcionais (facilidade de utilizagdo e instalagdo, versatilidade didactica, auséncia de publicidade, etc.)

Outro (indique qual

22. Escolha a opcao que melhor traduz o papel do software educativo nos
processos de ensino e aprendizagem (Escolha apenas uma opcao).

Na generalidade sao adequados as necessidades individuais dos alunos

Estdo adequados aos programas dos varios anos curriculares/areas disciplinares

Podem melhorar as aprendizagens

Desviam os alunos de outras tarefas essenciais

Sdo bons recursos de trabalho

Sao apenas recursos |Gdicos

Podem motivar os alunos para dreas/matérias mais complexas

Outra (indique qual

23. Porque ndo utiliza com maior frequéncia Software Educativo? (pode escolher
mais que uma opgao)

Porque a minha escola ndo possui esses recursos

Porque necessito de melhorar os meus conhecimentos nas Tecnologias Educativas

Porque ndo conhego estratégias de integragdo desses recursos em contexto educativo

Porque ndo conhego suficientemente bem os softwares existentes

Porque acho que ndo é essencial para a aquisigao/consolidagdo de conhecimentos

Outro motivo (indique qual)

24, Existem programas que permitem aos professores desenvolverem software
educativo com relativa facilidade (software de autoria). Indique os que conhece.
Hotpotatoes
JClic
EdiLim
N&o tenho conhecimento de nenhum destes programas

Outro (indique qual)
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25. Em que medida o recurso a Software Educativo pode favorecer a melhoria das
aprendizagens da Matematica? (Escolha apenas uma opgao)

Pode contribuir para melhorar a motivagdo dos alunos

Pode levar os alunos a trabalharem mais tarefas matematicas

Pode desenvolver competéncias que permitam um maior dominios dos conteudos matematicos
Pode auxliar nas actividades de estudo

Pode contribuir para aumentar os niveis de concentragdo

Desfazer o "mito" de que a matematica é dificil e aborrecida.

Melhorar na compreensédo de conceitos

Outra (indique qual)
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ANEXO 9 - ENTREVISTA AOS PROFESSORES
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ENTREVISTA AOS PROFESSORES

Nome professor(a):

Habilitacdes: Tempo de Servico (anos):
Escola: Data: Hora:
Turma:

Objectivos Gerais:

- Avaliar as actividades do projecto de investigacao realizadas durante o ano lectivo;

- Recolher dados que permitam avaliar o grau de integragéo dos professores no projecto;
- Identificar o grau de satisfacdo dos professores com o software produzido;

- Analisar a eficacia do software na melhoria dos resultados escolares na Matematica.

Topicos para o Guiéo

Parte | - Legitimacdo da Entrevista

- Apresentar os objectivos da entrevista;
- Informar o professor sobre a importancia da sua colaboracéo para o projecto de
investigacao fazendo sentir-se como membro da equipa de investigacao;

- Assegurar o caracter confidencial das informacdes prestadas.

Parte Il - Avaliacdo de Aspectos Gerais do Projecto

- Pedir que indique os conhecimentos que possui em tecnologias e como foram obtidos
(questionar sobre os conhecimentos que tinha antes da formacéo para o projecto);
- Pedir para avaliar o modo como utilizou os recursos tecnolégicos;

- Solicitar que indique algumas alteraces ocorridas nas préticas lectivas.
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Parte 111 - Avaliacdo do Software Educativo e Software Autor

- Verificar a utilizacdo de Softwares Educativos e em que contextos;

- Comparar software educativo das Editoras com o software produzido;

- Caracterizar o Software de Autor;

- Descrever as tarefas/etapas de producédo de Software destinados aos alunos.

Parte IV - Avaliacdo dos Resultados Obtidos na Matematica, Relato de Experiéncias dos

Alunos e Professores

- Referir/identificar o contributo das actividades que produziu na melhoria dos resultados na
Matematica;

- Identificar areas/contetidos onde os resultados foram melhores;

- Relatar experiéncias relevantes dos alunos;

- Descrever experiéncias de trabalho entre professores.

227



ANEXO 10 - FICHA DE DIAGNOSTICO

228



FICHA DE AVALIACAO DIAGNOSTICA

REGISTO - Final do ___ ° Periodo

Escola:

Professor(a):

1. Identificacdo do(a) Aluno(a)

Nome:
Idade: (anos)
Ano de Escolaridade: Nivel de Aprendizagem:

N° de retengdes no ciclo no 2° ano

no 3°ano

no 4° ano

2. Percurso Escolar

Ano de

P [Leelt escolaridade

Nivel de
Aprendizagem

Para o aluno existe:

0J Plano de acompanhamento
01 Plano de recuperacao
0 Plano de desenvolvimento
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3. Habilitagdes dos Pais

- Pai
] Menos do 1° ciclo 1 1° Ciclo do Ensino Basico [1 2° Ciclo do Ensino Basico
[ 3° Ciclo do Ensino Basico [J Ensino Secundario Ensino Superior

[J Bacharelato

] Licenciatura

[J Mestrado

] Doutoramento
- Mée
[J Menos do 1° ciclo [J 1° Ciclo do Ensino Basico [J 2° Ciclo do Ensino Basico
[ 3° Ciclo do Ensino Basico [J Ensino Secundério Ensino Superior

(] Bacharelato
L] Licenciatura
(] Mestrado

(] Doutoramento
- Encarregado de Educacéo (caso ndo seja o pai ou mae);
Grau de parentesco:

L1 Menos do 1° ciclo ] 1° Ciclo do Ensino Béasico ] 2° Ciclo do Ensino Basico

[ 3° Ciclo do Ensino Basico [ Ensino Secundario Ensino Superior
(] Bacharelato

L] Licenciatura
(] Mestrado
(] Doutoramento

4. Situacao profissional do Encarregado de Educacéo

Pai
[ Efectivo; [ Contratado; [] Contra Propria; [ Reformado; [] Desempregado

L1 Domeéstico; [ Outra. Qual:

Profissdo (o0 mais detalhada possivel):

Mae

[ Efectivo; [ ] Contratado; [ ] Contra Prdpria; [] Reformado; [ ] Desempregado

1 Domeéstico; [ Outra. Qual:

Profissao (0 mais detalhada possivel):

Encarregado de Educacdo (caso ndo seja 0 pai ou a mée)

[ Efectivo; [ Contratado; [] Contra Prépria; [] Reformado; [] Desempregado

] Domeéstico; [ Outra. Qual:

Profissdo (o0 mais detalhada possivel):
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5. Necessidades Educativas Especiais

[J Sim [J Néao
Se sim indique quais:

6. Diagndstico Escolar do Aluno

Assinalar com a escala de 1 a 5 os itens que correspondem a situacdo do aluno.

(1-Insuficiente; 2-Suficiente; 3-Bom; 4-Muito Bom; 5-Excelente)

6.1 Atitudes e comportamentos

Assiduidade

Pontualidade

Capacidade de trabalho

Autonomia

Responsabilidade

Organizacéo do trabalho

Sociabilidade

Cooperagao

Persisténcia

Concentragéo

Interesse

Cumprimento de regras

Participacdo na aula

Motivacdo pela area da Matematica
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6.2 Na Mateméatica

(1-Nao consegue realizar; 2-Releva muitas dificuldades; 3-Revela algumas dificuldades; 4-Realiza com poucas dificuldade; 5-Realiza sem

qualquer dificuldade)

Nota: Preencher de acordo com o programa escolar que o aluno esta a acompanhar

TEMA

Ano

Contetdos

Classif.

Média

NUmeros e Operac0es

10
Ano

Efectuar contagens

Estabelecer relagbes de ordem

Adicdo

Subtraccéo

Célculo mental

20
Ano

Numeros ordinais (até 10°)

Estabelecer relages de ordem

Adicdo (2 ou3 n°s inteiros ¢/ 3 algarismos)

Subtraccdo (sem empréstimo, n%s inteiros ¢/ 3 algarismos)

Multiplicacdo (n°s inteiros de 2 algarismos por 1 de 1 algarismo)

Célculo mental

30
Ano

Numeros ordinais (até 30°)

Numeracdo romana (até MM)

Ndmeros decimais ¢/ 2 casas decimais

Estabelecer relagbes de ordem

Adicgdo (n% inteiros e decimais)

Subtraccdo (c/ empréstimo, n° inteiros e decimais ¢/ 4 algarismos)

Multiplicacdo (n°s inteiros de 4 algarismos por n°s de 2 algarismos)

Divisdo (n°s inteiros de 2 algarismos por n°s de 1 algarismo)

40
Ano

Numeros ordinais (até 1000°)

Estabelecer relagBes de ordem

Adicdo (n°s inteiros ou decimais)

Subtracgdo (n% inteiros ou decimais)

Multiplicacdo (n°s inteiros ou decimais de 4 algarismos por n°s de 3
algarismos)

Divisdo (n°s inteiros ou decimais de 4 algarismos por n°s de 2 algarismos,
c/ resto)

Espaco e Forma (iniciacao a geometria)

10
Ano

Reconhecer interior e exterior de um dominio limitado

Relacdes entre objectos (em cima, atras, a frente, entre, dentro, fora, a
esquerda, a direita, sobre, antes, depois, ...)

Propriedades dos objectos

Superficies planas e ndo planas

Figuras geométricas (quadrado, rectangulo, triangulo, circulo)

Simetrias

Itinerarios

20
Ano

Sélidos geométricos

Linhas curvas e linhas rectas

Figuras geométricas (quadrado, rectangulo, tridngulo, circulo)

Simetrias

Itinerarios

30
Ano

Sélidos geométricos (cubo, esfera, cilindro, paralelepipedo)

Rectas paralelas e perpendiculares

Circulo e circunferéncia

Padroes

Pontos equidistantes

Maguetas
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e | s
TEMA | Ano Contetdos 2 13
o | 2
Sélidos geométricos (cubo, esfera, cilindro, paralelepipedo, cone, pirdmide)
Planificagdo do cubo
4° | Angulos (recto, agudo, obtuso)
Ano | Padres
Pontos equidistantes
Magquetas (plantas)
10 Relagdes de grandeza entre objectos (alto/baixo, comprido/curto,
largo/estreito, pesado/leve, ...)
Ano : : : :
Ordenar objectos por: comprimento, capacidade, massa
Recobertura de superficies através de uma determinada unidade
2° | Preencher volumes através de uma determinada unidade
” Ano | Comparar capacidades
3 Unidades de medida (metro, quilo, litro)
'§ Unidades de comprimento (metro, decimetro, centimetro)
€ Perimetros de poligonos
z 3° | Medidas de area (cm2, dm2)
N Ano | Volumes (comparar volumes através de uma determinada medida)
2 Unidades de peso (kg, g)
g Unidades de tempo (h, m, s)
Unidades de comprimento (km, hm, dam, m, dm, cm, mm)
Perimetro de poligonos
4° | Unidades de area (m2, dm2, cm2)
Ano | Areas (quadrado, rectangulo)
Unidades de capacidade (kl, hl, dal, I, dI, cl, ml)
Unidades de massa (kg, hg, dag, g, dg, cg, mg)
3 Situaces de exploracéo e descoberta
5
=
x SituacGes de Aplicacédo

Outras observagoes relevantes, referentes ao desempenho do aluno na Matematica:

233




7. PLANO INDIVIDUAL PARA A MATEMATICA

Face as dificuldades diagnosticadas no(a) aluno(a) elabore um Plano Individual que incida em aspectos

enumerados nos pontos 6.1 e/ou 6.2.

Escolha 3 aspectos a melhorar. Para esses aspectos, realize actividades em software de autoria
(Hotpotatoes ou Jclic) para que o aluno possa melhorar essas competéncias.

Exemplos
- Motivagdo pela area da Matematica
- Praticar o calculo mental

- Trabalhar as Unidades de capacidade

- Melhorar o desempenho ao nivel de estabelecer relagdes de ordem

- Etc....

Descricdo

Observacoes:
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ANEXO 11 - REGISTO DAS ACTIVIDADES PELOS ALUNOS
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ANEXO 12 - QUESTIONARIO AOS ALUNOS
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CONHECIMENTOS EM TIC

QUESTIONARIO DE DIAGNOSTICO AOS ALUNOS

Idade: Ano:

Turma

Professora:

Para que serve o computador?

Para aprender
Para pesquisar

Para comunicar
Para jogar
Outra:

2. Tens computador em casa? Sim|:| NéolZl

{Se responderes ndo, passa para a questao 3)

2.1.Se sim, tens Internet? Sim|:| N§o|:|

2.2.0 computador, estd no guarto? Sim D Ndo |:|

2.3 Costumas utilizar o computador:

Todos os dias|:] Algumas vezes por semanaD
Uma vez por semana |:| Uma vez por més|:|
2.4.Quando estds no computador, estds sozinho?  Sim I:I Nio I:]

{Se responderes sim, passa para a questao 4)

2.4.1. Quando estas no computador, estds acompanhado por:
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Pai[ | mae[ ] irmdo[ | Outo_ ______

3. Sendo tens computador em casa, onde costumas utilizar um?

Casa de familiares D Casa de amigos I:l Biblioteca [l Escola |:]

4. O que sabes fazer no computador?

Escrevertexto[l Enviar email|:| Ira Internet|:| Jogar|:|

5. Se costumas jogar no computador, que tipo de jogos utilizas?

Lingua Portuguesa
Matematica

Ciéncias

Desporto
Aventura

Jogos de Combate
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ANEXO 13 - ANALISE DE UMA ENTREVISTA
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= e Al

10

TRANSCRICAO DA ENTREVISTA N° 1

MD1 - Numa primeira abordagem e relativamente aos conhecimentos em
tecnologia, diga-me uma coisa, antes deste projecto o que é que conhecia?
E - O que é que eu sabia fazer?

MD2 - Sim.

E - Eu ndo sabia praticamente nada. Simplesmente s0 escrevia no Word, fazia
coisinhas muito simples e até tinha um bocado de receio de trabalhar no computador.
Depois, com a formacdo comecei a dedicar-me mais, a estudar mais, e entdao comecei

a perder um bocado do medo que tinha em relagdo ao computador, porque tinha medo
de me enganar numa tecla, depois 0 que é que fazia? Entdo depois deu-me mais a

vontade para experimentar e para explorar e realmente vi que podia fazer muito mais

coisas... tamhém o problema era sempre se o computador.. 0 que é que podia

acontecer, se podia bloquear o computador, entretanto comecei a sentir-me mais a

vontade, comecei a fazer, a experimentar, a fazer... foi muito bom porque desenvolveu-

me muito.

MD3 - Passou a utilizar mais os recursos tecnolégicos s6 nas sessdes ou passou
a usar também mais fora das sessdes?
E - Foi primeiro nas sessdes de formacao e depois fora das sessdes. Tentava sempre

era acompanhar o que tinha aprendido, escrevia e depois em casa tentava praticar
porque era uma forma de ndo me esquecer, e depois quando ndo sabia ia sempre

perguntando... todas as dlvidas que tinha fui sempre colocando e acho que isso foi
sempre muito importante para mim, porque quando eu tenho uma ddvida e néo sei

resolver pergunto e depois & mais facil.

MD4 - Podemos dizer que de alguma forma o projecto e tudo o que esteve a volta
dele acabou por ter ou teve alguma influéncia, em certa medida, para alterar
alguma coisa nas suas praticas lectivas?

E - Sim. Depois as praticas lectivas ao colocarmos em pratica 0s jogos, os milidos,
como eu tinha uma turma de 4°ano, ja sabiam trabalhar com o computador, entretanto

depois para eles eu acho que desenvolveu muito ao nivel da matematica, porque eles

as vezes reclamavam um bocadinho, porque se calhar também era um bocado de

trabalho, mas acho que para eles foi muito importante. E mesmo no relatrio final que

2a

1b

1c

1c

1b

1c

7d
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54

eles escreveram... pronto ai verifiquei que realmente tinha sido muito bom para eles, e

até mesmo meninos que na sala... por exemplo aqueles que tinham muita dificuldade

MD5 - Sempre no computador...
E - Gostaram sim.

MD6 - A utilizagdo dos softwares (autoria) que foi feita, os jogos que produziu
para eles foram utilizados em que contextos?

E - Foram mais de... por exemplo, para varios casos de, sistematizacdo da matéria.
Nos na aula abordavamos um tema, por exemplo quando comegamos a trabalhar por
exemplo a divisdo com 2 algarismos no divisor, fazia exercicios relacionados com a
divisdo. Qutro por exemplo mais relacionado com as medidas de capacidade, medidas
de comprimento para consolidacdo de conhecimentos, para eles fazerem uns

assim tdo bem néo foi ndo. Por exemplo, também em relacdo as medidas de tempo, as

horas também foi bom... a leitura de nimeros por extenso, numeros decimais, em que

MD7 - Se tivesse de comparar este software que nés temos, os softwares que
foram vistos no projecto, com os softwares tradicionais de Editoras, o que é que
referia em termos de comparagao?

E - Eu acho que o facto de n6s produzirmos o material para os alunos, acho que vai
mais a0 encontro das suas dificuldades e se nos queremos que eles melhorem os

se encontra no mercado porque pronto... € aquele software... da para todos os
alunos... agora alunos com mais dificuldade com exercicios que vao de acordo com
aquilo que eles sabem, de forma a eles progredirem, eu acho que € melhor, da é mais

um bocadinho de trabalho ao professor. Da mais trabalho a quem trabalha, mas eu
acho que tem resultados mais positivos.

MD8 - Encontrando colegas que, por exemplo tenham conhecimento de que
agora sabe produzir recursos em alguns softwares de autoria, se eles lhe
perguntarem “mas o que é isso desse tipo de softwares de autoria?”, o que é que

-»

7a

6c

6a

4p

3c

7b

7a

3c

5d

5d

5e

5e
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70
71
72
73
74

76
77
78
79
80
81
82

84
85
86
87
88
89
90
91
92

94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105

assim numa conversa informal lhes dizia?

E - Olhe eu sou muito suspeita porque eu propria gostei. E eu acho que dizia bem,
portanto dizia que era muito bom desde que a escola tenha recursos, tenha
computador, na sala ndo é... essas limitagdes... eu acho que deviam aplicar, se
quisessem até podia podiam ensinar... pronto eu acho que aconselhava bem, acho que
sim. Entretanto eu também ja falei com uma colega minha que ela é do Alentejo, ela
esta em Elvas e também ja falei com ela sobre... e eu disse que era muito interessante,
que era muito... pronto e que € bom para os meninos eu acho. Eu acho que é um
projecto que foi benigno, de formagdes que nds temos tido como professores... eu
acho que, esta formagdo foi muito diferente...aprendemos muito, aprendemos a

MD9 - Como fazia a produgéo de recursos com esse software? Até chegar com
0s recursos aos alunos o que é que acontecia?

E - Entdo eu chegava a casa e pensava: vou fazer por exemplo medidas de
capacidade. Chegava a casa, ia ao livro de matematica, verificava alguns exercicios
que eu tinha, sempre como apoio 0 manual, entretanto ia verificar, depois fazia, e
depois pensava esta semana vou dar... tinha a planificagao feita da semana do que &

que tinha dado, entdo a 62 feira & quando tinhamos a aula de TIC com os mitdos,
entéo depois na 6%feira era tipo para a consolidacéo dessa matéria, e entdo faziamos.

Depois pensava noutro tema e era consoante aquilo que eu ia trabalhando na sala de
aula que fazia 0s exercicios depois para eles.

MD10 - Houve alguma situagao em que tivesse necessidade de produzir recursos
diferentes para varios elementos da turma ou, por norma, eram iguais?

E - Sim em alguns casos fiz recursos dlferentes para os alunos, Mas na generalidade,

fiz quase sempre no geral a turma era/é uma turma grande, e os alunos, tinha alguns
com dificuldades de aprendizagens, mas era uma turma que ndo tinha grandes
dificuldades, tanto que eles passaram todos, pronto haviam alunos mais fracos mas
sao alunos de nivel satisfaz... ndo tinham grandes dificuldades... eles acompanhavam

sempre.

MD11 - Agora passando para a questdo da avaliagdo geral do projecto ou de
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106
107
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113

algumas experiéncias. Em que areas é que acha que estes recursos, por
exemplo, na area da matematica podem ter contribuido para melhorar alguns dos
resultados dos alunos? Disse-me que era uma turma praticamente homogénea,
sem dificuldades significativas, mas daquilo que produziu e do que aconteceu,
consegue identificar assim algum tipo de aspectos em que eventualmente eles
possam ter melhorado? Qu ter contribuido para essa melhoria?

E - Sim, eu acho que... estava-me a querer lembrar de algo em concreto...

MD12 - Algumas areas ou conteidos em que por exemplo veja que este tipo de
software ou as actividades que produziu os tenha auxiliado mais? Ou em
determinados conteudos da matematica que veja que sdo melhores para
trabalhar com eles?

E - Eu acho que os jogos também d esenvolviam uma grande parte 0 raciocinio, porque

eles ao terem que pensar... € que eles a fazer 0 trabalho em sala de aula estdo a
escrever com um S|mples lap|s enquanto ali o jogo em si brlgavaos a reflectir, e

acho que... depois sim, pronto eles na sala também trabalham também fazem... eu
acho que foi assim mais ao nivel do desenvolvimento do raciocinio e depois de por em

prat|ca 0 que sabiam ali no momento, gorgue eles tinham que fazer e queriam fazer

calhar uma parte mais... agora em relagao a temas...

MD13 - Nao houve assim nenhum tema em especifico? Nada que... foi mais a
competéncia do raciocinio...
E - Sim, sim.

MD14 - Qual?
E - O calculo caleulo... do pensar no que sabia e ter que pdr em pratnca ali. Por exemplo nas

ajudou. E eu acho que também ajudou, porque eles também refenram muito, foi € que
eles também ja sabiam mexer no computador e sentiam-se mais a vontade. Por
exemplo, haviam meninos que me disseram assim “ah eu ndo sei mexer em certas

teclas” e depois comegaram a desenvolver mais essa competéncia através do dialogo |

que iam mantendo entre eles. Eu acho que também lhes deu mais a vontade para
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trabalhar com o computador.

MD15 - Outro aspecto, houve alguma experiéncia que tenha ocorrido com alguns
alunos que merega registo?
E - Eu acho que eles de forma geral ficaram muito contentes em vir para as aulas com

sagrada porque gostavam muito de vir. O que eu noto por exemplo em relagdo a uma

aluna que eu tinha que era cabo-verdiana e ela sabia falar mal portugués e era aluna
que tinha mais dificuldades de aprendizagem, cologuei-a com oufro aluno gue a

€ conseguiu logo, rapido, perceber o mecanismo das teclas, e do rato, e fazer, e entéo

eu acho que foi muito bom para... g 0s alunos adoravam.
MD16 - Sei que em alguns casos houve trabalhos que os professores prepararam

em conjunto. Isso aconteceu também consigo?

E - Eu preparei sempre sozinha porque eu era.. a minha turma era sozinha na

formagao, eles eram 22 e tiveram sempre sozinhos. Entretanto o que eu fiz as colegas,

as vezes o que é que nos faziamos... “ah tu fizeste isto, olha entdo deixa-me ver o que

houve uma vez ou outra que eu se calhar copiei esse...

MD17 - Aproveitar algumas ideias...

um bocadinho individual nesse aspecto.

MD18 - Sei que houve alguns casos que as vezes tinham varios os grupos
semelhantes e faziam...

E — Sim, houve colegas que trabalhavam em grupo porque eram misturados, e como a
minha turma era muito grande, eles eram 22 entdo eu fazia sempre o trabalho
individual para eles.

MD19 - Relativamente ao préximo ano, propostas para o projecto... ha assim

alguma coisa que queira referir?

E - N&o, eu acho que é de continuar com projectos deste tipo.
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ANEXO 14 - FICHA DE REGISTO DE UMA ENTREVISTA
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ANEXO 15 - ANALISE E REGISTO CONJUNTO DAS ENTREVISTAS
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