R . )
3 i *";:'"4 “‘ﬂ"‘f{;;{’-’/ ’
A
S b

PP -l)j}/‘f T, =
B /j):,?}, e
| %‘ff% =

e AN - J/ -
'Jj‘:”;:» '/f/jf‘“ -

. + 34

e

>

S

S6 ha relativamente pouco tempo comecei a conhecer alguns enderecos da Internet onde é possivel encontrar activi-

~ dades interactivas muito interessantes para propor aos nossos alunos, em todos os niveis de escolaridade. Vale apena
~ conhecé-los, pois contém optimas sugestdes para abordar temas muito diversos, de formas muito diferentes, e que cons-

tituem em geral excelentes desafios. Algumas actividades, depois de trabalhadas em grupo ou individualmente, podem ser

~ exploradas nas aulas de Matemética em discuss&o colectiva, sendo por isso uma fonte de ideias para os professores mais

icratives. | :

A lsabel, a Edite e 0 Jo&o séo professores do 1° ciclo eukestéo' este ano a frequentar o 2° ano do Curso de Complemento

de Formagso Cientifica e Pedagégica, na escola Superior de Educaggo de Settbal. Um dos trabalhos que fizeram no
ambito do curso, consistia precisamente em consultar alguns enderecos e escolher uma actividade para propor aos

~alunos. Os textos que se seguem, onde relatam a sua experiéncia, séo extractos do trabalho que desenvolveram. Talvez

~ abram o apetite a outros colegas do 1° ciclo. Se for o caso, ndo se esquegam de escrever também um pequeno texto

18

para a Educacdo e Matematica, para partilhar connosco a vossa experiéncia e dar novas ideias.

~ Além dos enderegos referidos nos textos que se seguem, sugerimos que consulte também os seguintes:

e ... . ideias, materiais e actividades interactivas para o ensino da Matematica,
organizado por temas e niveis. ' ~ .

ttp://www javabautique.internet.com/games/c nic.ht i — jogos diversos interactivos (4 em linha, Otheﬂo,Bri‘dg‘eé,& '
jogos de memorizagéo de figuras e concentragéo, entre outros).

itp://voww.nirich.maths. org uk/mathsf/jo ~'%3‘090;pafatrabalzhar,a adigéo que pode pro-
porcionar algumas investigacoes. ' -

* S jogo’sjde, estratégia e racigginiolégi@ (torres de handi, fiver, jogo do hex, entre outros).
Ana Vieira
ESE de Settbal
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Contando coelhos

Apos uma busca cuidadosa de uma
actividade interactiva, no &mbito da
Matematica, decidi explorar com o
meu filho um site que se encontra em
inglés: http://www.funbrain.com

Este tem vérias possibilidades de
exploragéo para criangas da idade
do meu filho (4 anos e 10 meses) e
de criangas do 1°ano do 1° ciclo do
ensino bésico.

As suas actividades consistem em
fazer a ligag&o entre conjuntos de
figuras, em termos quantitativos, e
em fazer a ligag&o entre conjuntos de
figuras e o niumero (quantidade) que
estes representam.

Cada uma destas actividades, ligagéo
conjunto/conjunto (Count & Match
Characters) e ligagéo conjunto/
namero (Count & Match Numbers),
dispbe de 3 niveis de dificuldade:
Facil, Médio e Dificil.

No nivel Facil, a ligagéo é feita tendo
em conta duas opgdes de solugéo.
No nivel Médio esta ligagéo & feita
com trés opgdes de solugao, e por
fim, no nivel Dificil, a crianga tera que
escolher entre quatro propostas de
solugéo. Quando acerta ou erra, surge
uma mensagem de informagéo.

Em termos de contetdos que se
podem trabalhar nesta actividade
temos: nimeros até 10; relagéo
termo a termo; aspecto quantitativo
do nimero; os animais ( apesar de se
tratarem de desenhos e néo animais
reais, atraem as criangas pela sua
estética e simpatia)

1° Passo: http://funbrain.com

2° Passo: Seleccionar kids

3° Passo: Dentro das propostas esco-
lher em Numbers, “Bunny count”

4° Passo: Consoante o publico a que
se destina comega-se por esco-
lher Count & Match Characters
ou Count & Match Numbers, bem
como o nivel de dificuldade preten-
dida: Easy, Medium, Hard

Tal como relatei anteriormente, desen-
volvi esta experiéncia com o meu filho
Simé&o. O Simé&o ¢ uma crianga que
frequenta o Jardim de Infancia, e que
por vezes, em casa, tem acesso a

jogos interactivos, tendo por isso ja
alguma destreza com o rato. Devido
a sua idade escolhi para trabalhar com
ele Count & Match Characters, e o
nivel Easy.

Logo de inicio mostrou entusiasmo
por ir fazer um jogo comigo no compu-
tador, pratica que é mais comum com
o pai. Sentei-o no meu colo junto ao
computador, passei-lhe o rato para a
ma&o e apos ter aberto o site comega-
mos. Expliquei-lhe que teria que contar
os coelhos (em cima & esquerda ) e
contar as figuras que estavam a direita
(em cima e em baixo). E claro que

lhe dizia para contar ou os ursos, ou
0s cées, uma vez que as nogdes de
esquerda e direita (lateralidade) ainda
nao estdo bem interiorizadas nesta
idade. Apos isto teria que seleccionar
0s que tinham a mesma quantidade.

O Simao conseguiu acertar sempre,
com a diferenga de que quando sur-
giam mais de trés figuras contava-as,
com o dedo em cima do écran, termo
a termo. Consoante foi conseguindo
realizar as actividades fomos subindo
de nivel de dificuldade.

Uma vez que conseguiu suplantar as
dificuldades do Count & Match Cha-
racters, propus-lhe fazer a outra activi-
dade, a que incluia os numeros, Count
& Match Numbers.

Comegamos pelo nivel mais facil.
Expliquei-lhe em que consistia:

“Agora tens que contar os coelhos

e ligar ao nimero que quer dizer o
mesmo ... Quantos estdo?” Res-
pondeu-me correctamente “4”. “E
que nimeros estdo aqui?”... “Eo 2

e o 4". "Entao onde vamos ligar?” ...
“Ao 2!" Fiquei surpreendida com a
sua resposta, ele sabia o numero e a
quantidade, mas ndo estava a fazer a
relagé&o entre ambos, s6 entéo percebi
que queria ligar ao 2 por uma questéo
de gosto. Quando percebi que ele
estava a usar outro parametro que
n&o o da quantidade para fazer a sua
escolha, expliquei-lhe que naquele
jogo néo poderia ser assim. Tinhamos
que ligar os que haviam, ao nimero
certo. A partir dai ndo falhou mais, foi
fazendo as relagdes entre as figuras
existentes e o nimero apresentado, e
consequentemente subindo de nivel.

De vez em quando npotei-lhe algum
cansago ou impaciéncia, uma vez que

perante um nimero grande de figu-
ras, efectuava a contagem termo a
termo, deslizando o dedo pelo écran,
ou mesmo o rato na direcgéo de cada
uma das figuras, enquanto alto dizia,

“....um, dois, trés, quatro, ..." No
entanto no final da experiéncia pediu-
me para jogar de novo, “... mae,

depois de comer vamos jogar ao jogo
dos coelhos?”

Considero que esta seja uma prova
de que o meu filho gostou destas acti-
vidades, por um lado porque teve a
possibilidade de mexer no computador
e de ver que era capaz de ultrapassar
as dificuldades, e por outro pela pos-
sibilidade que teve de estar um pouco
mais de tempo comigo, e a brincar.

Considero esta uma actividade inte-
ressante a desenvolver com uma
turma de 1° ano (inicial), uma vez
que os nimeros n&o vao além do 10.
Também vejo nela boas perspectivas
em criangas com dificuldades de
aprendizagem, uma vez que ajuda a
adquirir o sentido do ndmero no seu
aspecto quantitativo. Também ¢ dife-
rente de uma ficha que quando esta
errada tem que se apagar ou fica ali
registada a nossa dificuldade. Aqui a
crianga tem a possibilidade de come-
car de novo, vezes sem conta, dentro
de um clima de descoberta e brinca-
deira (jogo). Aprende quase sem se
aperceber ...

Quanto ao balango da experiéncia,
tenho a dizer que considerei positivos
0s seguintes aspectos:

°® actividades acessiveis para crian-
¢as pequenas (por vezes ¢ dificil
encontran);

® em termos didacticos é importante
pois primeiro faz relagéo entre con-
juntos com a mesma quantidade,
para depois chegar a relagéo entre
conjuntos e o nimero que lhe cor-
responde, de uma forma correcta
para a apreensdo do sentido do
numero.

Quanto aos aspectos negativos s6
tenho a apresentar/um: o nimero
limite ser o 10, uma vez que ha crian-
gas que dentro do mesmo nivel etario,
conseguem reconhecer e fazer a rela-
¢&o com nimeros Superiores.

Isabel Alexandra R. Gongalves Mata
Escola Basica n° 3 do Montijo
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Encontramos esta actividade no

site holandés http.//www.fi.ruu.nl/
rekenweb/en/. Neste mesmo site,
podemos encontrar vérias actividades
que desenvolvem muitos conceitos
matematicos de uma forma ludica.

Pretendi através desta actividade,
desenvolver nas criangas habilidades
necessarias para estabelecerem con-
tacto com o computador e propor-
cionar a participacéo dos alunos num
processo de desenvolvimento, com
compreenséo, nos procedimentos que
lhes permitam utilizar o rato e conse-
quentemente o computador, levando-
os a construgdo de significados que
os levem a interagir com o meio.

Esta actividade também contribui para
desenvolver uma relagéo mais préatica
e palpével com a parte geométrica da
Matematica.

Além de tudo isto, o uso deste jogo
cumpre outros objectivos, nomeada-
mente: capacidade de observagéo,
organizagéo espacial, desenvolvi-
mento do raciocinio-légico, persis-
téncia, equivaléncias, melhor conhe-
cimento das figuras geométricas,
desenvolvimento de conceitos de érea
e perimetro, oportunidade de trabalhar
com angulos, visando melhorar a per-
cepgao geométrica.

Este jogo apresenta-nos o tangram, e
com ele as criangas s&o convidadas

a reproduzir motivos alegdricos que
surgem também no écran. Os motivos
alegdricos aparecem a sombreado,
mas seleccionando uma determinada
fungado os mesmos motivos ficam
coloridos de acordo com as pegas do
jogo. As pegas movimentam-se com a
ajuda do rato, e rodam carregando na
letra “d". A finalidade do jogo é repro-
duzir as figuras que surgem, com ou
sem ajuda da cor. !

Existe uma pequena limitagdo nesta
actividade, que é o facto do jogo estar
escrito em inglés, é necessario uma
breve explicagéo para ultrapassar esta
dificuldade.

Penso que a actividade esté adequada
a criangas de 3° e 4° anos de esco-
laridade, embora sem a ajuda da cor
torna-se dificil concluir o jogo.
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O Tangram é um quebra-cabegas de
origem chinesa praticado ha muitos
séculos em todo o oriente. Segundo
alenda, o jogo surgiu quando um
monge chinés deixou cair uma porce-
lana quadrada, que se partiu em sete
bocados. Dai o seu nome que signi-
fica “tabua das sete sabedorias”.

Este jogo consiste, em juntar as sete
pecas em que se compde, sem nunca
as sobrepor.

Com estas sete pegas podem cons-
truir-se uma infinidade de motivos ale-
goricos e geométricos.

Estas sete pecas obtém-se a partir de
uma parti¢do de um quadrado.

Podemos também construir o Tan-

gram do mais diversificado material
(cartéo, cartolina, plastico, lindleo,

platex, madeira, ... ).

Como alternativa ao jogo proposto
nesta actividade, as criangas podem
construir o seu proprio Tangram e
realizar o mesmo jogo com o material
construido.

Esta actividade foi realizada com a
Débora a Melissa e o Abner, criangas
de 4°ano de escolaridade, todas com
dez anos de idade, pertencentes a
turma que lecciono. Todos sao alunos
interessados e ndo revelam muitas
dificuldades na area da Matematica.
Estes alunos pertencem ao Clube do
Jornalismo, por isso ja tém algumas
nogdes de informética.

A actividade foi realizada durante a
hora de almogo, devido ao facto de
s6 existir na escola um computador
ligado a internet. Por este motivo a
possibilidade de toda a turma partici-
par nao foi viavel.

Chegamos a biblioteca, que é o local
onde se encontra o computador, o
Abner ligou-o. De seguida ligou-se
ainternet como eu pedi. E por fim
escreveu o nome do site com a minha
ajuda.

Agora era necessario abrir o jogo,
pedi para clicarem no Tangran. Apare-
ceu o jogo e imediatamente as crian-
¢as o reconheceram: “Professora é

o Tangram, aquele jogo que vinha no
livro de Matematica do 2° ano.”—res-
pondi afirmativamente e expliquei que
agora irfamos jogar no computador.

/

Comegaram logo a carregar com o
rato para tentarem jogar, mas pedi
que parassem e olhassem com aten-
¢éo para o écran: “esté escrito em
inglés.”—disse a Melissa.

Respondi que sim e expliquei o objec-
tivo do jogo: era necessario repro-
duzirem com as pegas do Tangram,

a figura que estava a sombreado ao
lado. De seguida, expliquei que pode-
riam mexer nas pecgas com o rato

e através do teclado (s—esquerda;
f—direita; - para cima; x—para baixo;
d—rodan). O Abner escreveu num
papel algumas indicagoes.

Disse-lhes que agora poderiam jogar e
s6 intervi quando fui solicitada.

Como a figura estava a sombreado,
tornava-se dificil fazer a composicéo.
A Débora fez vérias tentativas, como
ndo conseguia comecgou a fazer outras
figuras com as pecas: um peixe, um
gelado, um barco, uma casa.

Verifiquei que desde logo comegaram
a chamar as pecas pelo nome: o trian-
gulo, o quadrado, o rectangulo ...

A Débora que continuava no teclado,
pediu ajuda a Melissa no sentido de
trabalhar agora ela com o rato. A
Melissa seguindo as instru¢des dos
outros |a foi tentando. N&o resistiu

e também comecou a fazer outras
figuras com as pegas. O Abner pediu
o rato a Melissa e de repente des-
cobriu que carregando em solution
aparecia uma outra imagem com a
cor das pegas.

Gritaram de alegria com a nova des-
coberta. De novo a Débora come-
gou a juntar as pegas. No entanto,
e mesmo assim, ndo estava a ser




facil controlar o rato e o movimento
de rotagéo. Cada um por sua vez ia
tentando colocar as pegas na ordem
certa. A Melissa afirma: “Isto ja me
esta a enervar, néo consigo virar e
colocar no sitio certo”. A medida que
fazem o jogo véo chamando sempre
as pegas pelo seu nome: “E para
colocar o tridngulo azul aqui”.

Finalmente trés pegas estdo no
sitio certo: “Fixe, estas j& estdo."
Continuam muito divertidos: “Estas
pegas séo muito brincalhonas.” Diz a
Débora, e continua: “Como é que a
outra € que vira, se esta é que esta
(seleccionada)?” “Débora é assim,
viu, eu sei como funciona!” Diz o
Abner com entusiasmo. Descobriu
que tinha de seleccionar a pega,
verificar a posigéo e depois arrastar.
“Estamos quase a conseguir.” Diz a
Melissa. “Se nao fosse eu com as
minhas ideias ..." Afirma o Abner.

Véo colocando as pecgas uma a uma,
até que gritam de alegria: “Conse-
guimos professora, conseguimos.”
“Podemos fazer outro jogo?”

Disse que sim mas que deviam ser
mais rapidos desta vez. Selecciona-
ram outra figura mas continuaram a
utilizar a ajuda da cor.

Bastante entusiasmados, 14 foram
tentando. Continuam chamando as
pegas pelo nome: “Como se chama
esta azul, professora?” Perguntou a
Débora. Respondi que se chamava
paralelogramo. Ainda houve alguma
dificuldade em coordenar os movi-
mentos de rotagéo, com a posicdo em
que a figura devia ficar. No entanto
resolveram o jogo em menos tempo.
Quando terminaram gritaram: “Isto &
fixe, agora fizemos mais depressa.”

Terminado o jogo sugeri que cada um
fizesse individualmente a actividade

para ver quem fazia mais depressa.
Todos aceitaram de imediato.

Comegou a Débora, sempre com a
ajuda do modelo (ninguém fez sem a
ajuda do sombreado). “Este jogo é
muito saltitdo, nunca esté quieto.”

A medida que jogavam, era cada vez
mais fécil colocar as pegas, cada vez
havia mais controlo dos movimentos
do rato e das pecas.

De seguida jogou o Abner, com a sua
calma la foi colocando as pegas: “Viu,
isto até que é facill”

Por fim a Melissa, muito concentrada
como & proprio da sua personalidade,
foi colocando as pegas. Houve uma
que teve mais dificuldade: “Isto é um
pouco enervante .” Mas |4 conseguiu.

Cada vez que um terminava gritavam:
“Conseguiste!”.

Todos fizeram o jogo, no entanto
esqueceram-se de contabilizar o
tempo, disse a Débora: “Olha todos
fizémos, todos ganhamos!

P 3 o
Conclusao

Apés a realizagéo desta actividade
com as criangas, verifiquei que nés
professores temos um papel muito
importante nas aprendizagens dos
nossos alunos e podemos transformar
as aulas tornando-as mais aliciantes,
basta acreditarmos nas capacidades
das criangas e envolvé-las na sua
propria aprendizagem, pois estas so
individuos activos que constréem,
modificam e interagem com o mundo.

Compete ao professor documentar-se
para poder partilhar novas aprendiza-
gens utilizando as novas tecnologias
de informagéo e comunicagéo, propor-
cionando aos alunos: manipulagéo de
materiais, experimentacao, partilha de
saberes e opini&o, motivacéo e activi-
dades ludicas.

A grande limitagéo de todo este tipo
de actividades, ¢ o facto de a maioria
das escolas portuguesas néo estar
convenientemente equipada para que
toda a turma se possa envolver neste
tipo de trabalho.

Edite Vieira
Escdla n°11 de Setibal
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Podemos encontrar esta actividade

no site holandés http://www.fi.ruu.nl/
rekenweb/en/ . Este site propde
jogos que desenvolvem vérios con-
ceitos matematicos e que podem ser
explorados nas nossas salas de aulas.
Pode-se mesmo dizer que o lema
deste site é aprender Matemética
através do jogo.

A actividade que seleccionei, é bas-
tante interessante do ponto de vista
pedagdgico, didactico e cientifico para
1° ciclo, na medida em que desen-
volve o célculo mental, o raciocinio e
leva os alunos a realizarem estimati-
vas através do jogo.

Neste jogo, apresenta-se uma calcu-
ladora em que s6 funcionam algumas
teclas, e o que se pretende é que os
alunos/jogadores com essas teclas se
aproximem o mais possivel do valor
indicado (alvo). O jogador tem cinco
valores (alvos) para atingir e quanto
mais préximo ficar dos valores (alvos),
mais pontos obterd. Esta actividade
pode ser realizada individualmente

ou contra outro jogador (ganha quem
tiver mais pontos).

O grande objectivo deste jogo € levar
os alunos através do calculo mental a
realizarem estimativas.

A Unica limitagéo deste jogo é estar
explicado em inglés, mas esta difi-
culdade é facilmente ultrapassada se
explicarmos aos alunos as instrugdes
e objectivos do jogo.

Este jogo, no meu entender, é ade-
quado para alunos que estejam no 4°
ano de escolaridade.

Como normalmente as escolas do

1° Ciclo tém poucos computadores,
pode-se adaptar esta actividade subs-
tituindo o computador por calculado-
ras basicas, o que permite envolver

a turma toda e n&o apenas alguns
alunos.
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Exemplo de uma actividade que possi-
bilita o uso da calculadora em vez do
computador:

Relato da experiéncia de trabalho com
os alunos

Esta actividade foi trabalhada com a
Inés e a Filipa, duas alunas da turma
onde lecciono. Tanto uma como outra,
tém 10 anos e encontram-se a fre-
quentar o 4° ano de escolaridade pela
primeira vez, estando integradas numa
turma muito heterogénea, com alunos
do 2° ao 4° ano de escolaridade.

A Inés é uma aluna muito interessada
mas tem algumas dificuldades na
Matematica, enquanto a Filipa é a
melhor aluna da turma, sendo a Mate-
matica a sua area preferida.

A actividade foi explorada durante um
intervalo, pois o Unico computador
ligado & Internet encontra-se na biblio-
teca da escola.

Quando disse as alunas que iamos
para a biblioteca trabalhar no compu-
tador, estas ficaram muito contentes,
mesmo sabendo que iriam ficar sem
intervalo. Os outros alunos é que
ficaram pouco satisfeitos, mas no fim
de lhes ter explicado que ndo poderia
levar mais alunos devido a haver sé
um computador, entenderam a situa-
Gao.

Quando chegédmos a biblioteca,
mandei as alunas ligarem o computa-
dor, tarefa que realizaram sem dificul-
dade, uma vez que tém computadores
em casa e fazem parte do Clube de
Jornalismo da escola.

De seguida perguntei-lhes se tinham
ido alguma vez & Internet, ao que
me responderam afirmativamente,
dizendo que no Clube de Jornalismo
vao muitas ao google a procura de
informagao.

Uma vez no site, a primeira reacc¢éo
das alunas foi dizer:“ Professor, isto
n&o esta escrito em portugués!?”

No entanto, a Filipa disse logo que

o site estava em inglés. Apds terem
seleccionado a actividade pretendida,
pedi-lhes que observassem e explo-
rassem O ecré com o rato.

A Inés afirmou que a calculadora
estava partida, por causa da imagem
e também chegaram a concluséo

/

que algumas teclas n&o funcionavam
quando carregavam nelas com o rato.

No fim desta exploragéo expliquei-lhes
as regras, o objectivo do jogo e o
significado das palavras que elas néo
entendiam.

As alunas comegaram por jogar as
duas ao mesmo tempo ajudando-se
uma & outra. Quando aparecia um alvo
comegavam logo a fazer contas em
voz alta, pois perceberam que quanto
mais utilizassem a calculadora para

se aproximar do valor dado, menos
pontos obteriam.

A medida que mais jogavam, mais
rapidamente se aproximavam do valor
pretendido. As alunas s6 conseguiram
chegar a um valor exacto quando a
Filipa descobriu que podia fazer vérias
operagbes ao mesmo tempo. Isto
aconteceu quando apareceu o alvo
com o nimero 32 e a aluna com as
teclas que tinha ao seu dispor, intro-
duziu na calculadora 17 x 2 — 2.

A partir do momento em que elas ja
tinham entendido muito bem as regras
do jogo, propus que jogassem uma
contra a outra, o que as entusiasmou
bastante. A Filipa como tem mais
facilidade na Matematica acabou por
ganhar a Inés. No entanto, a Inés nos
ltimos alvos aproximou-se bastante
da colega, mas demorando sempre
mais tempo a introduzir os dados.

Concluséo

O balanco desta actividade, pode-se
considerar positivo, pois permitiu-me
ver que alunos com alguma dificuldade
na Matematica, através deste jogo
séo estimulados a desenvolver o seu
célculo mental e o seu raciocinio de
uma forma ludica.

A grande limitagao desta actividade,
deve-se ao facto de se poder realizar
apenas em pequeno grupo, o que
numa escola do 1° Ciclo é compli-
cado, pois normalmente sé h4 um
computador ligado a Internet. No
entanto é uma actividade, como ja
foi referido atras, que pode ser facil-
mente simulada com uma calculadora
bésica, sendo assim possivel trabalhar
com a turma toda.

’ Joao Vieira
Escola n® 11 de Setibal



