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Eu Aluno/a, assumo o controlo da minha prépria
aprendizagem: Uma experiéncia no ambito do

projeto iITEC

SONIA BARBOSA

Como serd a educagdo no futuro, serd com certeza diferen-
te do que é agora. A tecnologia estd em constante evolucio
e cabe a nés, professores, recorrer a essa mesma tecnolo-
gia contextualizada numa metodologia que sirva as apren-
dizagens dos nossos alunos.

«Se ensinarmos hoje da mesma forma como ensindmos ontem,
roubamos as nossas criangas o amanha (Dewey , 1971)».

Um dos grandes objetivos da educacdo de hoje é também
desenvolver, nos nossos alunos, competéncias para o século
XXI, como por exemplo: criatividade, inovagio, pensamento
critico, resolucdo de problemas, tomada de decis3o, comu-
nicagdo, colaboracdo, investigagao e questionamento, flexi-
bilidade e adaptabilidade, iniciativa e autonomia, etc.

Com vista a constru¢do de uma sala de aula inovado-
ra com recurso a utilizacdo de tecnologia digital e a inova-
¢do pedagdgica participei num projeto, o iTEC (Innovative
Technologies for an Engaging Classroom, http://itec.eun.
org), que pretendia a alteragdo das praticas pedagégicas.
Assim, estas praticas estariam assentes em quatro princi-
pios fundamentais: 1) articular tecnologias digitais e peda-
gogia para tornar a escola do futuro mais aliciante; 2) deslo-
car parte da agdo pedagégica do professor para o aluno; 3)
promover hébitos de aprendizagem que se prolonguem ao
longo da vida; 4) desenvolver processos de ensino e apren-
dizagem que saiam da tradicional sala de aula.

O projeto que irei relatar realizou-se no ultimo ciclo de
pilotagem do iTEC, que teve a duragdo de 5 anos letivos
(um ciclo por cada ano letivo).

O projeto foi desenvolvido numa turma do 7.° ano de
escolaridade na Escola Bésica 2.° e 3.° Ciclo de Alvaro Ve-
Ilho — Barreiro. O Cendrio de Aprendizagem desenvolvido
foi a «Utilizagdo de Tecnologias para enriquecer os proces-
sos de ensino e aprendizagem», sendo a Histéria de Apren-
dizagem aplicada, «Construgdo de um website relacionado

com o curriculo para apresentar & comunidade». Como o
nome indica, uma Histéria de Aprendizagem pretende ser
o processo de ensino e aprendizagem levado a cabo pelos
professores em contexto de aula. Para a operacionalizacio
de todo o projeto selecionei o tépico Geometria.

Para a implementacgio da Hist6ria de Aprendizagem fo-
ram desenvolvidas 9 atividades de aprendizagem que auxi-
liaram os alunos no percurso de todo o projeto.

1.2 ATIVIDADE SONHAR

dream

Apresentei um resumo da Histéria de Aprendizagem a tur-
ma, relacionei-a com o curriculo e com o que se pretendia
apresentar como resultado & comunidade, mas deixando
margem para a interpretagdo e para o «sonho». Motivei os
alunos para darem o seu melhor e falei-lhes acerca da liber-
dade que teriam relativamente ao projeto. Apresentei as di-
ferentes Atividades de Aprendizagem e uma programacgaol'l.
Negociei alguns critérios de avaliagdo com a turma®?. Dei
autonomia aos alunos para formarem grupos, mas super-
visionei o processo. A partir de um brainstorming, promovi
a discussdo sobre o projeto e formas de concec¢do. Nesta
fase os alunos comegaram a idealizar o que poderiam fa-
zer, quais os grandes objetivos a alcancar, quais as dificul-
dades que poderiam de antem3o prever.... Pedi aos grupos
para desenvolverem e sugerirem altera¢des ao resumo ini-
cial, propus tarefas, metodologias de investiga¢do, formas
de exporem o produto final. A Tecnologia subjacente a ati-
vidade Sonhar foi o Prezi (www.prezi.com) — Ferramenta
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de apresentagdo; - Weebly (www.weebly.com) — constru-
¢3o de websites; TeamUp (http://teamup.aalto.fi) — Forma-
¢3o dos grupos.

2.2 ATIVIDADE EXPLORAR

-

explore

Os alunos, em grupo, exploraram no contexto do seu proje-
to, observando e projetando praticas e ambientes relevan-
tes, usando, para tal, cdmaras digitais, computadores por-
téteis e tablets. Esta explorag¢do foi complementada com a
procura de trabalhos existentes relacionados com os seus
projetos, desta forma recolheram exemplos importantes
para o que pretendiam fazer. Os alunos construiram uma
tabela onde registaram os cinco exemplos mais relevantes
e para cada um deles indicaram o enderego/descri¢do/ra-
z3o da selegdo[3].

Como professora dei especial atencdo a articulagio en-
tre o que queriam explorar, o publico-alvo dos seus traba-
lhos e as possiveis formas de divulgag3o. Verifiquei se os
grupos distribuiram bem os seus papéis e as tarefas. Tec-
nologia subjacente a atividade Explorar: Bing (https://www.
bing.com) — pesquisa de websites; Google (https://www.
google.com) — pesquisa de websites; — office online.

3.2 ATIVIDADE MAPEAR

P

Sob a minha supervisdo, os grupos analisaram e organi-
zaram as informacdes que recolheram, utilizando tecnolo-
gias de mapeamento mental. Com base nesse mapeamen-
to, os grupos aperfeicoaram a sua concegdo, em particular
os desafios colocados na realizagdo do projeto, a exposi-
¢do dos resultados e o publico-alvo a quem se destinava
o produto final. Tecnologia subjacente 2 atividade Mapear:
Text2mindmap (https://www.text2mindmap.com/) — cons-
trugdo de mapas de ideias (figura 1).

Alfabeto Grego

Figura 1.—Exemplo de um mapa de mental — péginas do
website

4.2 ATIVIDADE FAZER

.

Os alunos iniciaram a construgdo de uma primeira ver-
sdo do seu trabalho. Criaram um esbogo, tendo atencdo a
forma como podiam ultrapassar os desafios e problemas
encontrados.

Como professora foi importante orientar os meus alu-
nos para as atividades de aprendizagem e para o processo
de conce¢do, de modo a que n3o se perdesse o foco dos
contetidos curriculares. Para evitar uma reparti¢do desigual
do trabalho dentro do grupo, reforcei a importéncia de dis-
tribuir cuidadosamente as tarefas e os papéis de cada alu-
no dentro de cada grupo.

Para controlo das aprendizagens dos alunos, quando di-
vulguei a calendariza¢do das tarefas, previ momentos em
que os grupos me faziam chegar a resolug¢do de um con-
junto de exercicios por mim indicados. No inicio do proje-
to, como eu estava a espera ,0s alunos ao serem confron-
tados com exercicios de aplicagdo tentavam logo resolver
sem antes aprenderem o contetido a aplicar. Como também
seria de esperar ndo conseguiam interpretar as questdes e
ndo conseguiam resolver nenhum dos exercicios propos-
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tos. Este acabou por ser um alerta para os alunos que es-
tavam a iniciar o trabalho do fim para o principio, revendo
assim as suas abordagens aos contetidos. Claro que pon-
tualmente esclareci duvidas pertinentes que os alunos co-
locavam, no entanto tentei sempre dar pistas e fazer com
que eles conseguissem chegar aos objetivos sozinhos.

Nesta fase também lancei alguns desafios para o uso de
aplicagbes como o Geogebra, Scratch, Poowton entre outras.
Assim, por exemplo, nos seus websites os alunos colocariam
constru¢des geométricas elaboradas por eles com recurso
ao Geogebra, construiriam quizzes utilizando o Scratch e rea-
lizariam pequenas apresentacdes recorrendo a aplicagdo
Poowton. Tecnologia subjacente a atividade Fazer: Weebly
(www.weebly.com) — Para construir um website; Geogebra
online (http://geogebraweb.appspot.com/app.html) — Sof-
tware de geometria dindmica; Scratch 2.0 (http://scratch.mit.
edu/) — Para programacao; GoAnimate (http://goanimate.
com/) — Para construir animagdes; Powtoon (http://www.
powtoon.com/) — Para construir animacgdes; Widget Store
(http://wookie.eun.org/Store/) — Para visualizar e mostrar
aplicagdes.

5.2 ATIVIDADE PERGUNTAR

e

ask

Para esta atividade contactei parceiros exteriores a escola,
especialistas, futuros utilizadores dos projetos ou outros in-
teressados, nomeadamente uma webdesigner, uma profes-
sora de matematica e quatro dos seus alunos do 10.° ano,
que também estavam a construir websites, o diretor do agru-
pamento e professores da escola, representante de pais,
professora bibliotecdria e professores da Escola. Os alu-
nos apresentaram os protétipos dos seus websites com as
suas ideias de concec¢io. Pediram aos presentes que anali-
sassem e comentassem os pontos fortes e fracos dos seus
websites e da concegio.

Esta atividade revelou-se de grande importincia para
os alunos uma vez que o processo de preparacdo da apre-
sentacdo dos protétipos fez com que os alunos refletissem
acerca dos seus trabalhos dando um salto significativo no
seu desenvolvimento. A capacidade de comunica¢do com
elementos exteriores a sala de aula foi outra grande mais-
valia. Apesar do grande nervosismo inicial, foi interessante
constatar que a meio das apresentacdes este ja ndo era vi-
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sivel, pois os alunos aperceberam-se que apenas estavam
a expor o que eles tinham construido e n3o a serem testa-
dos como se fosse um exame.

6.2 ATIVIDADE REFAZER

™

re-make

Depois dos alunos receberem comentdrios e sugestdes, foi
pertinente a reformulagdo de alguns campos da concegio
do website.

Nesta fase houve grupos que quase iniciaram o traba-
lho por pensarem que conseguiriam fazer muito melhor e
aproveitar as sugestdes dadas. Por vezes, os alunos, igno-
ram os alertas dados por nés professores. Por exemplo, o
facto dos grupos escolherem um grafismo de website todo
cor de rosa, uma vez que o grupo era formado sé por rapa-
rigas, ou um separador com o nome «matérias» ao invés
de contetidos, ou o design escolhido nao ser apelativo aos
contetidos trabalhados, aspetos ja por mim assinalados e
ignorados pelos alunos. O feedback dado por alguém exte-
rior & sala de aula referindo estes mesmos aspetos foi valo-
rizado e teve um efeito muito positivo nos alunos e na qua-
lidade dos websites.

7.2 ATIVIDADE MOSTRAR

Apds a conclusdo dos websites os alunos partilharam os
seus trabalhos com os professores do conselho e turma e
todos os encarregados de educacio e pais numa sessdo no
auditério da escola. Foi visivel o empenho dos alunos bem
como a melhoria significativa das apresentacées compara-
tivamente com as realizadas na atividade Perguntar. Verifi-
cou-se um grande desenvolvimento nas competéncias de
comunicagdo dos alunos.

Também se realizou uma partilha de experiéncias com
todos os professores do agrupamento, apresentando eu o
projeto. A partilha consistiu na divulgagio de toda a meto-
dologia e resultados finais do projeto.
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Foi necessédrio nesta atividades os alunos pensarem na
melhor forma de apresentacdo dos seus trabalhos. O obje-
tivo desta atividade foi a transferéncia das aprendizagens e
conclusdes a que chegaram para que outros as pudessem
ver, utilizar ou melhorar.

8.2 ATIVIDADE COLABORAR

\

collabor:

Esta atividade percorreu todo o projeto. Como a turma es-
tava inserida no ciclo de pilotagem iTEC, foi criado um gru-
po fechado no Facebook onde os alunos mostravam os seus
trabalhos a outras salas de aula envolvidas no projeto iTEC
e partilhavam informacdo. Esta colaboracdo muitas vezes
era efetuada dentro da sala de aula. Por vezes determina-
dos grupos eram mais expeditos em determinada tecnolo-
gia que outros grupos revelavam dificuldades, assim existia
uma colaborag3o entre os alunos onde os grupos auxilia-
vam-se quando surgiam duvidas.

9.2 ATIVIDADE REFLETIR

®

4

Y
reflect

Esta atividade foi transversal a todas as Atividades de Apren-
dizagem e poderd ser entendida como uma meta-atividade
orientadora do trabalho dos alunos. Os alunos foram cons-
truindo paulatinamente um conjunto de formas de respon-
der aos desafios que foram enfrentando. No final de todo o
projeto estas reflexdes deram uma visdo geral de como os
alunos reagiram nas diferentes atividades propostas.

E também de salientar que a reflexdo permite que os alu-
nos n3o cometam os mesmos erros uma vez que é dada a
oportunidade de refletirem em conjunto, no grupo, sobre
todo o processo.

Os alunos realizavam uma reflexdo gravada com um mi-
nuto e publicavam num blogue que fazia parte do seu we-
bsite, onde respondiam as questdes: O que fizemos, o que
vamos fazer e quais os problemas detetados. Tecnologia
subjacente 3 atividade Refletir: Weebly (www.weebly.com)
— construcdo de websites; TeamUp (http://teamup.aalto.
fiy — Gravar a reflexdo (figura 2).
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Figura 2.—Aplicagao TeamUp para realizar gravagoes

Este foi o percurso para a operacionalizacdo da nossa
Histéria de Aprendizagem. Os alunos revelaram um grande
sentido de responsabilidade durante todo o processo, rea-
lizaram as suas aprendizagens autonomamente utilizando
variadas tecnologias, facto que era essencial para o suces-
so do projeto. O Unico recurso que senti mais dificuldade
em gerir foi o TeamUp e as reflexdes no blogue, este aspe-
to também passa muito pela idade dos alunos (12 anos),
e pela falta de treino na reflexdo das suas aprendizagens,
quando é pedido para os alunos refletirem facilmente caem
no «correu bem» ou «estivemos a trabalhar...» n3o refle-
tindo sobre o que correu bem e qual a causa de ter corrido
bem. Para contornar este aspeto realizei em sala de aula
uma pequena discuss3o associada a um inquérito onde era
pedido que os alunos refletissem acerca de todo o proces-
so de ensino/aprendizagem. Assim, a maioria dos alunos
referiu que o processo de aprendizagem ser por si contro-
lado foi muito positivo, enriquecedor e divertido, afirman-
do que: «...foi diferente, sem ter a professora a dizer a ma-
téria»; «...pois sou eu a procurar, pesquisar, perguntar...»;
«...aprendendo sozinha é mais facil de entender tudo»; «...
consigo perceber o que escrevo no site...»; «...aprendemos
muita coisa nova.»; «...nés é que fomos a descoberta.»; «...
ao aprender sozinha fiquei a perceber melhor a matéria.»;
«...dd-nos mais curiosidade sobre a matéria.»; «...apren-
do autonomamente enquanto as outras turmas a matéria
¢é dada pelo professor.»; «...permitiu que eu conseguisse
testar a minha capacidade de aprendizagem.».

Em sintese: o uso das tecnologias foi sem duvida es-
sencial para a motivagdo dos alunos e para a elevada qua-
lidade dos resultados finais apresentados. Esta geragdo é
a geragdo das tecnologias e cabe a nés, professores, cana-
lizar estas para as nossas salas de aula, permitindo assim
aos alunos a sua utilizagdo de forma criteriosa e com gran-
de sucesso na aprendizagem dos alunos.
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Na disciplina de Matemdtica verifiquei um melhor de-
sempenho comparativamente com as turmas que nao reali-
zaram o projeto. Quando confrontados com os exercicios e
problemas sobre a temdtica desenvolvida « Poligonos», os
alunos envolvidos no projeto aplicaram diferentes estraté-
gias de resolugdo enquanto os restantes alunos limitaram-
se a aplicar as férmulas dadas na aula e ndo mobilizaram o
trabalho realizado nas atividades exploratdrias.

N3o, ndo sou especialista em tecnologia, nem pretendo
ser, sou professora de Matematica e uso a tecnologia para
dinamizar atividades que irdo enriquecer os meus alunos e
contribuir para a melhoria das suas aprendizagens.

Quando estou a preparar uma atividade, claro que tenho
de ter alguns cuidados. Por exemplo, experimentar a tecno-
logia, em casa e na sala de aula, antes de a apresentar aos
alunos, pois muitas vezes o que funciona perfeitamente nos
nossos computadores pessoais/tablets nao funciona da mes-
ma forma em sala de aula. Ap6s o dominio da tecnologia
a aplicar ndo podemos ter receio dos nossos alunos sabe-
rem mais do que noés, até porque os alunos ndo percebem
muito de tecnologia (mas eles julgam que sim). Também
¢ verdade que depois de entenderem e perceberem como
esta funciona s3o capazes de a explorar até a exaustdo. Se
tenho medo desse estdgio... claro que ndo, pois aprendo
muito com os meus alunos e fico muito feliz quando con-
sigo que eles me ensinem qualquer coisa (cumpri um dos
meus objetivos).

Os nossos alunos no futuro irdo usar a tecnologia no seu
dia a dia e é nas escolas que eles tém de aprender a domi-
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na-la e a utilizd-la de uma forma correta para o seu desen-
volvimento pessoal e profissional, e para os ajudar aqui es-
tamos NOS.

Como fonte de inspiragdo deixo o meu website que ser-
viu de guido para os alunos por todo o projeto bem como
os seis websites que os alunos criaram.

http://historiadeaprendizagemav7b.weebly.com/
apresentaccedilatildeo.html
http://historiadeaprendizagemav7b.weebly.com/
web-alunos.html

Notas

M Calendarizagdo disponivel em
http://historiadeaprendizagemav7b.weebly.com/
calendarizaccedilatildeo.html

@ Critérios de avaliagdo disponiveis em
http://historiadeaprendizagemav7b.weebly.com/
avaliaccedilatildeo.html

Bl Disponivel em
http://historiadeaprendizagemav7b.weebly.com/
apoio-ao-explorar.html
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Dezoito anos depois, eis-nos na cidade de Leiria onde tudo comecou. O encontro dedicado ao ensino e aprendizagem

da Matemdtica nos primeiros anos serd, desta vez, acolhido pela Escola Superior de Educacio e Ciéncias Sociais do Ins-

tituto Politécnico de Leiria, instituicdo com 35 anos de experiéncia na formagio inicial e continua de Educadores de In-

fancia e Professores dos primeiros anos.

Este Encontro nasceu, essencialmente, para dar mais visibilidade a Educagao Matemadtica nos primeiros anos, cons-

tituindo-se como um espaco para divulgagdo, confronto e discuss3o de ideias e trabalhos realizados por professores e

investigadores.

Como afirma Tolentino de Mendonca «a vida de cada um de nés n3o se basta a si mesma: precisamos sempre do olhar

do outro, o que é um olhar o outro, que nos mira de um outro dngulo (...). A vida sé por intermiténcias se resolve indi-

vidualmente, pois o seu sentido sé se alcanga com a partilha». E isto que nos move, partilhar experiéncias, discutir no-

vas abordagens...

http://www.apm.pt/encontro/encontro_dos_primeiros_anos_2015.php?id=217497

Até Novembro em Leiria!
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