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0 VIDEO NUMA METODOLOGIA ATIVA DE CONSTRUGCAO DO CONHECIMENTO EM
MATEMATICA

RESUMO

Este estudo surge da percecado de que os alunos apresentam baixa motivacao perante um ensino
tradicional meramente expositivo, bem como dificuldades de aprendizagem e insucesso na disciplina
de matematica. A escola enfrenta novos desafios, apresentando-se a tecnologia educativa como
recurso para promover aprendizagens significativas, através do uso de metodologias ativas no
desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem. Neste estudo pretende-se investigar qual o
impacto do video na construcéo do conhecimento matematico, em particular, investigar qual o impacto
na resolucao de problemas e na comunicacdo matematica da utilizacao do video como recurso
educativo na sala de aula de matematica. A revisao de literatura da conta de documentos orientadores
para o desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem, esclarece sobre ferramentas digitais e
metodologias ativas e apresenta potencialidades do video educativo e enquanto ferramenta digital no
ensino da matematica. O estudo segue uma metodologia qualitativa, num estudo de caso num
ambiente de investigacdo-acdo critica, levado a cabo, com alunos do 12° ano, na disciplina de
matematica, tendo sido construidos videos pelos alunos. Os dados foram recolhidos através da
observacao participante, da técnica de inquérito por questionario e da analise documental. Para a
analise de dados recorreu a andlise descritiva e interpretativa de contetdo. Os resultados obtidos
evidenciam que a utilizacao do video envolveu os alunos na construcao da sua aprendizagem, tendo
sido possivel resolver problemas e comunicar a respetiva resolucdo. Sugerem ainda uma utilizacéo,
com sucesso, dos videos na construcdo do conhecimento matematico, sendo uma estratégia a
considerar, numa metodologia ativa, para melhorar a motivacdo dos alunos para a matematica,
possibilitando o desenvolvimento das competéncias previstas, podendo contribuir para a melhoria do

sucesso da disciplina.

Palavras- chave: conhecimento matematico, ferramentas digitais, metodologias ativas, video.



VIDEO IN AN ACTIVE KNOWLEDGE BUILDING METHODOLOGY IN MATHEMATICS
ABSTRACT

This study arises from the perception that students have low motivation towards a purely
expository traditional teaching, as well as learning difficulties and failure in the subject of mathematics.
The school faces new challenges, presenting educational technology as a resource to promote
meaningful learnings, using active methodologies in the development of the teaching-learning process.
In this study we intend to investigate the impact of video on the construction of mathematics
knowledge, in particular, investigate the impact on problem solving and mathematics communication of
using video as an educational resource in the mathematics classroom. The literature review gives an
account of guiding documents for the development of the teaching-learning process, clarifies about
digital tools and active methodologies, and presents the potential of educational video and as a digital
tool in the teaching of mathematics. The study follows a qualitative methodology, in a case study in an
environment of critical action-research, carried out with 12th grade students, in the subject of
Mathematics, having made videos by the students. Data were collected through participant observation,
the questionnaire inquiry techniqgue and document analysis. For data analysis, descriptive and
interpretive content analysis was used. The results obtained show that the use of video involved
students in the construction of their learning, making it possible to solve problems and communicate
the respective resolution. They also suggest a successful use of videos in the construction of
mathematical knowledge, as a strategy to be considered, in an active methodology, to improve
students' motivation for mathematics, enabling the development of expected skills, which may

contribute to improving success of the discipline.

Keywords: mathematics knowledge, digital tools, active methodologies, video
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1. INTRODUCAO

1.1. Contextualizacao do estudo

A escola enfrenta hoje novos desafios. Pretende-se uma escola de base humanista, uma escola
inclusiva, com diversidade de recursos e estratégias que respondam de forma eficaz as necessidades
de cada aluno, promovendo aprendizagens significativas e possibilitando sucesso educativo e
académico. Numa sociedade em constante evolucao, a escola tem de se adaptar @ mudanca e
preparar os alunos para enfrentarem os problemas do quotidiano, munindo-os de ferramentas e
estratégias capazes de resolver, com sucesso, 0s problemas. A disciplina de matematica nem sempre
¢ do agrado dos alunos. A tecnologia tem evoluido, podendo constituir uma oportunidade para
abordagens mais ativas, centradas no aluno, capazes de o motivar e envolver no processo de
aprendizagem. Ja nao vivemos no dia a dia sem tecnologia. Devemos também aproveitar as suas
potencialidades como recurso educativo. A questdo ndo é saber se as tecnologias devem ser usadas,
mas sim saber quando e como devem ser usadas (Ponte & Serrazina, 2011)

A videografia tornou-se um meio de informacédo, de comunicacdo e expressdo muito comum,
como se constata pela possibilidade de visionar ou construir videogramas online. O YouTube ou a Khan
Academy séo disso exemplo.

Assim, a escola ndo pode ficar a margem desta realidade e ndo pode negligenciar a sua funcao
social de facilitacdo do acesso (Willinsky, 2006; Paraskeva e Oliveira, 2006)

Pretende-se investigar o contributo das ferramentas digitais, em particular do video, no processo
de ensino aprendizagem no ambito da resolucao de problemas e comunicacdo matematica, na

disciplina de matematica do ensino secundario.

1.2. Identificacao do Problema

|n

A baixa motivacao dos alunos perante um ensino “tradicional”, dificuldades de aprendizagem e
insucesso em matematica sdo frequentes entre alunos do ensino secundario, na disciplina de
matematica. Assim, urge procurar novas estratégias pedagdgicas envolvendo tecnologia educativa que
motivem os alunos, promovam o seu envolvimento no processo de ensino-aprendizagem e contribuam

para 0 Seu SUCesso.



1.3. Questao de Investigacao

Qual o impacto na capacidade de resolucdo de problemas e na comunicacdo matematica da

utilizacdo do video como recurso educativo na sala de aula de matematica?

1.4. Objetivos do estudo

Objectivo geral:

Analisar o impacto do uso do video, na construcdo do conhecimento matematico.

Objetivos especificos

Avaliar o contributo de videogramas na construcdo do conhecimento matematico.

Identificar que carateristicas técnicas e pedagogicas deve ter um video de modo a potenciar
aprendizagens significativas.

Avaliar o impacto da utilizacao do video na resolucao de problemas e comunicacao matematica.

Aferir o envolvimento dos alunos em atividades envolvendo a construcao de video.

1.5. Relevancia do estudo

A importancia da investigacao decorre da necessidade de conhecer o impacto do video, como
suporte a construcdo de materiais pedagogicos para compreender 0 processo e o efeito nas
aprendizagens, dos alunos, na resolucdo de problemas e comunicacdo matematica, no ensino
secundario. E também relevante para avaliar o contributo na promocao da criatividade dos alunos e do
desenvolvimento de capacidades comunicativas e colaborativas.

Seguindo as orientacOes para o desenvolvimento do processo educativo na escolaridade
obrigatoria, nomeadamente, a utilizacdo de recursos diversificados e de metodologias ativas que
coloquem o aluno no centro da sua aprendizagem, pretende-se desafiar os alunos a construirem
pequenos videos de modo a promover o desenvolvimento de aprendizagens significativas que
contribuam para o desenvolvimento da capacidade de resolucdo de problemas e para a melhoria da

comunicacao matematica.

1.6 Estrutura da dissertacao

A dissertacao esta dividida em cinco seccoes.

Na primeira seccao, introducdo, é dada a conhecer a razdo de ser deste estudo,



contextualizando-o. E apresentado o problema, a questdo de investigacdo, os objetivos e a relevancia
do estudo, que se pretende que seja um contributo para a utilizacao de metodologias ativas e utilizacdo
de ferramentas digitais que potenciem aprendizagens significativas.

Na seccao dois, revisao de literatura, é feito o enquadramento tedrico da tematica em estudo.

A metodologia, na seccdo trés, apresenta as opcdes seguidas no presente estudo, sendo
justificada a escolha pela investigacdo-acao critica.

No seguimento do projeto, na seccdo quatro sdo apresentados e analisados os resultados
obtidos, considerando os objetivos propostos.

Na seccao cinco, sao apresentadas as conclusbes com alusbes as limitacbes do estudo,
relacionadas com o numero de videos, bem como algumas sugestdes para eventuais futuras
investigacoes.

No final séo apresentadas as referéncias bibliograficas, os apéndices e 0s anexos.



2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 Documentos orientadores

O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria (PASEO), homologado pelo Despacho n.°
6478/2017, 26 de julho, estabelece os principios, valores e areas de competéncia a que deve
obedecer o desenvolvimento do curriculo. Pretende-se o desenvolvimento de aprendizagens
significativas e competéncias em varios dominios como, por exemplo, da comunicacdo, da resolucéo
de problemas, do pensamento critico, da criatividade e do trabalho colaborativo. Recorrendo a
metodologias ativas e inovadoras, suportadas pelas teorias de aprendizagem do construtivismo ou do
conectivismo e através de diferentes cenarios de aprendizagem pretende-se atingir as competéncias
preconizadas nos documentos orientadores.

O Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6 de julho, define os principios orientadores da concecédo do
curriculo dos ensinos basico e secundario, bem como da sua operacionalizacao e avaliacao das
aprendizagens, de modo a garantir que todos os alunos adquiram os conhecimentos e desenvolvam as
competéncias previstas no PASEOQ. O documento da enfase a dimensdo formativa da avaliacao,
baseada num processo continuo de intervencao pedagogica em que se explicitam as aprendizagens, os
desempenhos esperados e os procedimentos de avaliacdo. Também é referida a importancia da
utilizacdo de instrumentos diversificados e adequados a diversidade de aprendizagens, aos
destinatarios e as circunstancias em que ocorrem.

O Decreto-Lei 54/2018, de 6 de julho introduz uma dimensao inclusiva na educacao, definindo
principios e normas que garantem a inclusao. Aponta medidas de suporte “a aprendizagem e a
inclusao a serem mobilizadas de modo a responder as necessidades educativas de todos e de cada um
dos alunos, dos varios ciclos de ensino, contribuindo para o desenvolvimento do aluno e do seu
sucesso.

A Portaria n.° 226-A/2018, de 7 de agosto, regulamenta os cursos cientifico humanisticos do
ensino secundario e define as regras e procedimentos da concecdo e operacionalizacdo do curriculo,
bem como da avaliacéo e certificacdo das aprendizagens. O documento orienta para o planeamento de
estratégias ajustadas ao perfil dos alunos e da turma de modo a consolidar, aprofundar e enriquecer as
aprendizagens essenciais. E sublinhada a importancia do desenvolvimento do trabalho interdisciplinar e
de articulacdo curricular sustentados num planeamento conjunto de estratégias de ensino e de

aprendizagens, considerando procedimentos, técnicas e instrumentos diversificados.



2.2 Ferramentas digitais

A educacdo estabelece a ligacdo entre o ser humano e o meio que o rodeia. Através da
educacao adquirimos conhecimento, valores e atitudes. A tecnologia esta presente no meio que nos
rodeia e tem evoluido a passos largos, esta presente no nosso dia a dia verdade estamos imesos em
tecnologia (Bates, 2017, p.49) Numa era digital a escola nem sempre se deu conta dos avancos.

Recuando no tempo, a escola era a fonte privilegiada do saber. O professor era o transmissor do
conhecimento, respeitado e com prestigio social. Os tempos mudaram e a escola partilha o
conhecimento com outras fontes. As Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC), presentes na
sociedade, foram também integradas na escola e nos processos educativos. Estas novas tecnologias
contribuem para novas formas de transmissdo e construcdo do conhecimento, impulsionando novas
metodologias de aprendizagem. Atendendo aos seus suportes e as condicbes comunicativas que
proporcionam potenciam novas organizacdes da escola e do curriculo, podendo refletir-se ao nivel
organizativo através da flexibilizacdo do tempo e do espaco escolar, ao nivel do contetdo e de
metodologias singulares e variadas (Blanco, 1999).

A tecnologia educativa oferece novas oportunidades para resolver os problemas da educacéo.
Estas consistem na aplicacdo de principios cientificos, centrados nos processos de comunicacao,
mediados por computadores, tendo por objetivo contribuir para o sucesso das aprendizagens (Blanco e
Silva, 1993). As oportunidades referidas implicam um envolvimento e constante atualizacdo do
professor de modo a utiliza-las no processo de ensino aprendizagem com eficacia.

A tecnologia educativa pode ser definida como:

«um processo complexo e integrado que implica homens e recursos numa interacao
Homem-maquina, métodos que exigem inovacdo e uma organizacdo eficiente (engenharia de
sistemas) para analisar os problemas e imaginar, implantar, gerir e avaliar as suas solucdes
numa nova meta de mudanca educativa.» (Blanco e Silva, 1989).

O conceito de tecnologia educativa foi evoluindo. Blanco (1983) refere trés fases de evolucao
deste conceito: modernizacdo, otimizacdo do processo e mudanca. Na primeira sao utilizados
aparelhos que ajudam o ensino, na segunda considera-se os beneficios para a educacdo e recursos
para a aprendizagem e na terceira a mudanca considerando uma focagem sistémica. A figura 1 realca

a evolucao referida.



inovacao interaccao
homem-maquina
métodos Tecursos
ajudas aparelhos
TECNOLOGIA EDUCATIVA
MODERNIZAR
instrucao U técnicas
ensino: OPTIMIZAR
aprendizagem @) tecnologia
MUDAR engenharia
educacao (€) de sistemas

Figura 1 Elementos da 3? etapa da Tecnologia Educativa (Blanco e Silva, 1989).

Oliveira (2004) defende uma quarta etapa considerando um processo de integracao do que tém
de positivo as etapas de modernizar, otimizar e mudar. Os recursos tecnolégicos obrigam a uma
interacdo homem-maquina através do uso de equipamentos que exigem o conhecimento para lidar
com os mesmos apelando a uma engenharia de sistemas. Os métodos sao uma oportunidade para o
ensino e a aprendizagem, podendo gerar a inovacao, tal como o processo de ensino aprendizagem €
constituido por instrucdo e educacdo que se orientam para o conceito de aprendizagem, considerando

0 aprender a aprender, capaz de capaz de se adaptar as exigéncias da sociedade atual (Oliveira,

2004). A figura 2 ilustra a evolucao do conceito atendendo a quarta etapa.




Gestao do Imprevisto (Realidade virtual)

A

inovacao interaccao

homem-maquina
ajudas aparelhos

(equipamentos)

TECNOLOGIA EDUCATIVA i

MODERNIZAR
M

instrugao técnicas

OPTIMIZAR
v R
MUDAR engenharia
educacio (€) de sistemas
Aprendizagem 'NTEERAR
aprender a aprender @) (Inteligéncia artificial)

Figura 2 Quarta etapa para a tecnologia educativa (Oliveira, 2004)

A internet invadiu a sociedade e ditou novas formas de encarar o processo educativo. O
professor passou a dispor de um recurso privilegiado atendendo a possibilidade ilimitada de difusdo de
materiais, simplicidade burocratica e novas formas de comunicacdo que potenciam a riqueza da
relacdo pedagogica (idem).

O espaco de sala de aula devera acompanhar a modernidade tecnolédgica, cabendo ao professor
corresponder as expetativas dos alunos, que gostam de ser surpreendidos pelo atual e que os rodeia,
recorrendo a meios apelativos e a conteidos que mantenham os alunos interessados e motivados para
aprender.

Segundo Oliveira (2004) a tecnologia educativa tendera a evoluir considerando o contributo da
inteligéncia artificial em contextos de realidade virtual.

As orientacdes atuais do Ministério da Educacao para a escolaridade obrigatéria, nomeadamente
o PASEOQ, referem a necessidade de integrar as TIC nas praticas pedagogicas, destacando que se deve

organizar o ensino prevendo a utilizacao critica de fontes de informacéao diversas e das tecnologias da
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informacado e comunicacao.

Segundo Silva, Gomes e Silva, (2007), para tirar partido da tecnologia para proporcionar
ambientes de aprendizagem mais ricos, o professor deve investir fortemente na fluéncia tecnolégica e

na fluéncia pedagogica.

As ferramentas digitais tém-se multiplicado estando também presentes nos contextos educativos.
O uso das tecnologias tem introduzido alteracdes na sociedade e, em particular, na escola e nos
alunos. A tecnologia tem vindo a marcar presenca nas salas de aula transformando as praticas
educativas, criando novos ambientes de aprendizagem, numa cultura de sociedade da informacao e

conhecimento (Silva e Ferreira, 2011).

O autor Silva (2001) considera que as ferramentas digitais permitem uma renovacéo da escola,
cabendo aos agentes educativos o desafio de mudar de um modelo educativo tradicional para um
modelo de construcéo colaborativa de saberes. As ferramentas digitais sdo uma oportunidade para a
construcao do conhecimento promovendo a mudanca do papel dos alunos, que deixam de ser meros
recetores de informacdo e passam a assumir um papel ativo, através da pesquisa, da partilha, da

criacdo de conteudo e da analise critica de contetdos e contextos (Lourenco & Rocha, 2012)

A web 2.0 ja proporcionava um conjunto de ferramentas que podem ser adaptadas e utilizadas
em sala de aula (Robin, 2008). Estdo também disponiveis softwares de narrativas digitais que
possibilitam a construcao e edicdo de historias digitais, acessiveis também aos utilizadores menos

experientes (ibidem).

Varios tém sido os autores a defender os beneficios das histérias digitais. Estas ferramentas
incentivam a participacdo dos alunos, promovem o seu envolvimento de forma mais eficaz em debates
e contribuem para a melhor compreensdo dos contetdos (Alismail, 2015). Em sala de aula o
envolvimento dos alunos na aprendizagem ¢é facilitada pela combinacao de imagens e texto,
favorecendo também a discussao dos temas tratados bem como a compreensdo de conceitos mais

abstratos (Robin, 2008)

2.3 Metodologias ativas

Acompanhando a educacdo a evolucdo da sociedade, onde a técnica e a maquina estao
presentes, as metodologias para a promocao da aprendizagem adaptaram-se também aos novos

contextos. Neste ambito, surgem teorias que defendem que o conhecimento se adquire com a propria



experiéncia, com o saber fazer, sendo o aluno mais responsavel pela sua prépria aprendizagem. A
aprendizagem construtivista e autonoma ¢ defendida em oposicdo as teorias que defendem um
método de pura transmissao do conhecimento na escola.
Exemplo de uma abordagem construtivista é a defendida por Seymour Papert (1997)
O aprendiz tem de construir conhecimentos sempre novos em qualquer situacao. O
papel do professor e criar as condicOes para a invencao, em lugar de fornecer conhecimentos

jé consolidados. (Papert, 1997, p. 75).

Papert defende o uso de computadores na educacdo como auxiliar no processo de construcado
de conhecimento, tendo criado a designacao de construcionismo como sindnimo de teoria pedagdgica
que promove a construcdo do conhecimento pelo aluno através da utilizacao, por este, de algum

material ou maquina, como o computador.

A teoria construcionista da aprendizagem baseia-se no pressuposto de que tem vantagem para
as criancas a descoberta do conhecimento especifico de que necessitam, sendo o tipo de
conhecimento que mais precisam o que favorece a construcdo do conhecimento (Papert, 2008). Para
Papert, o construcionismo é conotado com um conjunto de pecas para construcéo, podendo assumir
varias formas, podendo ser concretas ou simbdlicas., que permitem o evoluir de novas estruturas.
Este autor foi pioneiro na ideia de usar o computador como recurso a utilizar para potenciar o

desenvolvimento auténomo das aprendizagens pelas criancas.

A educacdo tem de surpreender e captar a atencédo do aluno (Moran, 2017). O desenvolvimento
integral dos alunos faz-se recorrendo aos conteudos e a experiéncias em “outros espacos de
aprendizagem, com uma comunidade escolar aberta a infinitos métodos e teorias” (idem, p.22). O
conhecimento constréi-se quando “algo faz sentido, quando pode ser experimentado ou aplicado”.
(idem, p.23).

Na educacdo, ensinamos recorrendo a materiais diversos previamente selecionados ou
elaborados. A melhor forma de aprender resulta da combinacao de atividades, desafios e informacéo
contextualizada, de forma equilibrada (Moran, 2015). As metodologias a utilizar devem ter em conta os
objetivos a atingir. Para que os alunos sejam proativos e criativos, entao as metodologias devem
promover o envolvimento dos alunos em atividades cada vez mais complexas, onde tenham de tomar
decisdes e avaliar os resultados, assim como experimentem novas possibilidades de mostrar iniciativa
(Moran, 2015)

Aprendemos melhor em contextos reais, ligados as nossas vivéncias. John Dewey (1950)
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defendeu, em oposicdo as ideias da sua época, que o saber é formado por conhecimentos e vivéncias
que se entrelacam de forma dindmica. Alunos e professores tém experiéncias proprias que devem ser
potenciadas no processo de ensino aprendizagem. Educar € estimular a crianca para desenvolver as
suas tendéncias naturais (Dewey, 1950) Recorrendo a métodos ativos a crianca vai aprendendo
fazendo. Para Dewey, os individuos sé pensam perante um determinado problema.

Para o sucesso da aprendizagem sao fundamentais: a criacdo de desafios, atividades, jogos que
desenvolvem as competéncias necessarias para cada etapa, que pecam informacdes pertinentes, com
oferta de estimulantes recompensas, que combinem percursos individuais com participacéo
significativa em grupo, que se inserem em plataformas adaptativas, reconhecendo cada aluno e ao
mesmo tempo aprendendo com a interacdo, tudo com tecnologia adequada (Moran, 2015). Cabe ao
professor o articular das varias etapas, individuais e de grupo, avaliando os resultados, identificando as
lacunas e redefinindo os percursos.

Através de metodologias ativas, a aprendizagem ocorre partindo de problemas e situacoes reais,
situacdes semelhantes as que os alunos irdo enfrentar no mundo do trabalho (Moran, 2015).

As salas de aula devem estar adaptadas a implementacao das metodologias ativas, de modo a
facilitar a alternancia entre trabalho individual e de grupo, recurso a diferentes materiais, as tecnologias
de informacao e comunicacao e equipamentos tecnoldgicos educativos. Na falta de tecnologias ou na
presenca de constrangimentos desta ordem as escolas que tém projetos pedagogicos mais avancados
conseguem adaptar o conceito de sala e de espaco (Moran, 2015).

Os modelos pedagdgicos baseados em projetos ou sala de aula invertida sdo também modelos
interessantes que permitem aos alunos preparar as aulas previamente. O estudo prévio proporciona a
compreensao do conteudo e a problematizacdo, estimulando a pesquisa e a mobilizacado do
conhecimento para problemas reais. Assim, o tempo de sala de aula permite que os temas sejam
debatidos com mais profundidade e permite a realizacao de projetos. (Moran, 2015).

Moran defende modelos inovadores, centrados no aluno ativo, no envolvimento profundo e no
professor orientador em alternativa ao professor transmissor.

O contetdo fundamental deve ser disponibilizado, misturando videos e matérias em ambientes
virtuais aprofundando, posteriormente, em sala de aula. O aluno deve realizar primeiro um caminho
sozinho através de videos, leituras e atividades para, depois, em sala de aula, aprender mais com os
colegas e com o professor (Moran, 2015).

O modelo de sala de aula invertida ¢ um método interessante que permite que a informacao
basica seja disponibilizada e que a aula seja rentabilizada com atividades mais criativas e
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supervisionadas, possibilitando a aprendizagem de todos e de cada um ao seu ritmo. O professor tem
neste modelo um papel de orientador, que seleciona a informacao relevante, que apoio o aluno,
esclarecendo as suas duvidas e incentivando a ir mais além. A tecnologia & um aliado importante neste
trabalho do professor, ela facilita o planeamento, o registo do processo e a monotorizacdo da evolucéo
da aprendizagem de cada aluno, facilitando a reorientacdo do aluno.

O ensino hibrido é um programa de educacao formal no qual um aluno aprende, pelo
menos em parte, por meio do ensino online, com algum elemento de controle do estudante
sobre o tempo, lugar, modo e/ou ritmo do estudo, e pelo menos em parte em uma localidade
fisica supervisionada, fora de sua residéncia. (Christensen, Horn & Staker,2013, p.7)

As escolas e os professores podem adotar o ensino hibrido, adaptando-o as condicoes
tecnoldgicas que tiverem, integrando os espacos fisicos com ambientes virtuais e utilizando as
tecnologias digitais disponiveis.

Existe nas escolas um numero razoavel de docentes que utilizam estas novas metodologias,
utilizando aplicacbes motivadoras e partilhando saberes em rede. Mas ha, também, um numero
consideravel que nao quer mudar, que consideram que sao desvalorizados ao deixarem o papel de
professor transmissor e que receiam que o seu lugar seja ocupado pelas tecnologias (Moran, 2015).
Para a mudanca da educacdo com metodologias ativas, Moran defende que é necessario que cada
escola defina o seu plano e que capacite coordenadores, professores e alunos para trabalhar mais com
as mesmas.

As tecnologias podem ser um facilitador da organizacdo do processo de ensino aprendizagem,
adaptando-o a cada aluno. Podem, ainda, ser um contributo para o desenvolvimento da criatividade e
de competéncias varias como a da comunicacao e colaboracao.

As tecnologias favorecem as mudancas para uma educacdo inovadora, que deve permitir o
conhecimento integrador e inovador, desenvolver a autoestima e o autoconhecimento, contribuir para a
formacdo um aluno empreendedor e para o desenvolvimento de um aluno cidadao, num processo
flexivel e personalizado (Moran, 2017, p.39)

Através das tecnologias, a pesquisa, a interacao e adaptacao do processo podem ser facilitadas,
contribuindo para um acesso mais rapido a informacao, para aprendizagem com o outro e adaptacao
aos ritmos e interesses individuais.

O recurso a metodologias ativas possibilita aos alunos o envolvimento em atividades complexas
que obrigam a tomada de decisdes e avaliacao de resultados, tendo por base materiais relevantes,
potenciando a criatividade, promovendo o conhecimento profundo e o desenvolvimento de
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competéncias socio emocionais. As tecnologias moveis estdo acessiveis na sala de aula e, embora
tragam constrangimentos, possibilitam novos desafios. Sendo cada vez mais faceis de usar, permitem
a colaboracao entre pessoas e ampliam os espacos de aprendizagem. O professor ja ndo tem de
explicar tudo, como acontecia ha uns anos atras, pode recorrer a diversos materiais como, por
exemplo, videos. Depois de os alunos os verem, o professor pode esclarecer duvidas ou ajudar a
ampliar o conhecimento. Para além de utilizarem as tecnologias, os professores podem incentivar os
alunos a serem produtores, partilhando os materiais em ambientes virtuais. Assim as tecnologias
permitem a libertacdo de atividades rotineiras e a concentracdo em atividades mais criativas,
produtivas e cativantes. As formas de colaboracdo entre pessoas proximas contribuem para a
aceleracao da aprendizagem individual (Moran, 2018)

Ao longo dos tempos, a educacdo tem sofrido alteracdes, tendo um papel importante na
socializacdo, “no qual confluem e decorrem, entre outras questdes pedagogicas e didaticas, questdes
de desenvolvimento do curriculo” (Oliveira, 2004, p.61). A educacdo é também um processo de
comunicacao. A videografia retine caracteristicas que, aliadas as novas tecnologias de informacéo e
comunicacao, possibilitaram o desenvolvimento de atividades, do agrado dos alunos, sendo assim uma
oportunidade que a escola ndo deve perder, para o cumprimento da sua funcdo social do acesso
(Paraskeva e Oliveira, 2006)

O recurso ao video em sala de aula, devidamente planeado, contribuira para o desenvolvimento
de um espaco de aprendizagem, ajudando na transposicdo dos conteudos curriculares de maneira

adequada e proporcionando resultados significativos (Silva, 2011, p.41).

2.4 0 video educativo

O cinema constréi a realidade, segundo a perspetiva do seu realizador, possibilitando a cada
“espectador” uma interpretacao individual e unica. A construcdo de determinada realidade implica
conhecimento e construcao de novas aprendizagens. As técnicas tém evoluido, das peliculas ao digital.
A evolucdo ao nivel da edicao do video digital tem possibilitado 0 aumento do recurso a esta linguagem
(audiovisual). Também na educacéo este & um recurso com muitas potencialidades.

Ao longo do tempo, a tendéncia do cinema educativo foi o de fazer filmes para ensinar, contudo
ele deve privilegiar os filmes para aprender (Oliveira, 2009, p. 5574) O cinema educativo teve a sua
época aurea nos anos sessenta e setenta do século XX, em particular a televisao educativa, tendo
entrado em declinio com o surgimento do computador pessoal, da internet e a interatividade. Com a

evolucao das tecnologias de rede foi-se assistindo a uma circulacdo massiva de formatos de audiovisual
12



a par de uma convergéncia entre computador, televisdo e dispositivos moéveis. Tal evolucao poténcia o
uso do cinema, como imagem em movimento associada ao som, na educacdo e formacdo, como
refere Oliveira (2009):

As pessoas realizam e produzem hoje, cada vez mais, um cinema doméstico que
difundem a nivel global (YouTube e vodcasting) com as mais variadas intencdes, gerando uma
nova economia da imagem na Sociedade e Economia do Conhecimento. Tais circunstancias
justificam um ressurgimento do uso do cinema (imagem em movimento associada a som) no
ensino e na formacao. (p. 5574)

De acordo com Jack Koumi da Open University (2006), citado por Oliveira (2009) a proposito do
valor acrescentado das técnicas de video para fins de ensino, o “video educativo” pode servir para
(traduzido e adaptado):

- apoiar as aprendizagens ou o desenvolvimento de destrezas;

- providenciar experiéncias vicariais mostrando o inacessivel;

- alimentar/estimular as motivacdes e os sentimentos, de duas ordens: a) estimulacdo da
determinacdo, da motivacdo e da atuacao e b) estimulacdo das apreciacdes, sentimentos e atitudes

Justifica-se também o uso do cinema educativo como forma de expressado e aprendizagem
(Oliveira, 2009 p. 5575).

Oliveira (idem) refere uma experiéncia dedicada ao video educativo, na lecionacdo da disciplina
de Pratica Pedagogica Il — Tecnologia Educativa em licenciaturas em Ensino da Universidade do Minho,
entre 1995 e 2006, onde, entre outros, os alunos eram desafiados a fazer pequenos filmes passiveis
de serem utilizados em futuros contextos profissionais. Embora nem todos os resultados tenham sido
excelentes, resultaram em produtos Uteis. Foi considerado que, desta forma, a aprendizagem resulta
mais auténtica e mais facilmente aplicada a situacdes novas em contextos reais. Oliveira (idem)
acrescenta que, no ano letivo 2006/07, foi proposta a realizacdo de videogramas, em equipa,
tematicos relacionadas com os assuntos das unidades curriculares, tendo servido de prova das
aprendizagens realizadas. No ano letivo seguinte, a proposta de construcdo de videograma foi
individual e sobre a apresentacdo de si préprio em um minuto, num formato vodcast, ficando ao
critério do estudante as finalidades da apresentacédo. Participaram na atividade 116 estudantes no
ambito de varias unidades curriculares de Mestrado e licenciatura, 100 das quais foram alojadas em
blogs, a semelhanca dos resultados em anos anteriores. Mais uma vez foram referidas vantagens para
a aprendizagem do recurso a estas atividades, sendo estas mais direcionadas para pensar, refletir e
expressar tracos de identidade. Os alunos consideraram a experiéncia muito positiva, desafiadora e
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motivante. Os aspectos positivos centraram-se na aquisicdo de conhecimentos conceptuais e técnicos
para produzir e disponibilizar o documento pedido, o grau de satisfacdo pessoal pela descoberta da
capacidade criativa e a capacidade de terem falado e expondo-se a si proprias, ultrapassando
dificuldades iniciais.

De acordo com Carneiro (1997), o uso de recursos digitais, nomeadamente o video, tem um
impacto positivo no desenvolvimento da criatividade, estimulando a construcao do saber, de acordo
com a exploracdo da sensibilidade e das emogdes dos alunos. Constituem também uma oportunidade
para a contextualizacao de contetdos diversificados, conforme refere:

As escolas devem incentivar que se use o video como funcdo expressiva dos alunos,
complementando o processo de ensino-aprendizagem da linguagem audiovisual e como
exercicio intelectual e de cidadania, necessaria em sociedades que fazem uso intensivo dos
meios de comunicacdo, a fim de que sejam utilizados critica e criativamente (Carneiro, 1997,
p-10)

Através da diversidade de recursos tecnologicos de que dispdem, as tecnologias poderao ajudar
a resolver problemas de compreensado e de desinteresse dos alunos, contribuindo para um ambiente
de aprendizagem mais préximo do real e mais apelativo.

Segundo Anacleto, Michel e Otto (2007), a integracdo das tecnologias digitais promove uma
melhoria na capacidade de resposta dos alunos aos acontecimentos do seu quotidiano, uma vez que
tornam o processo de ensino-aprendizagem diversificado, lidico e motivador.

0 mundo caminha para a era do dominio de novas tecnologias, novas midias surgem a
cada dia a dia, e sob este contexto o ensino deve também sofrer avancos, adaptar-se a novas
linguagens e formas de conhecimento, assim como se

tornar mais atraente, dinamico e que facilite o processo de aprendizagem dos
educandos, sob este aspeto, novas midias educacionais ganham destaques, ou ainda midias
seculares ganham nova importancia educacional, entre as quais esta o cinema, que pode ser
um poderoso instrumento de apoio magistério. (Anacleto, Michel e Otto, 2007, p.22)

Ou seja, as atividades em torno do “cinema educativo” sao gratificantes para alunos e
professores (Oliveira, 2009; Costa & Oliveira, 2009; Ferreira & Oliveira, 2009; Dias & Oliveira, 2009; Nogueira &
Oliveira, 2009) )

Moderno (1992) ja defendia que as tecnologias digitais facilitam o processo de transmissao do
conhecimento, pelo professor, considerando que o audiovisual é concebido como um conjunto de
técnicas que contribuem para o processamento de mensagens entre “um emissor, que sabe” e um
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“recetor que nao sabe” (Moderno, 1992, p.38).

A tecnologia digital € também um contributo para a reducdo do insucesso escolar, possibilitando
um ensino mais individualizado (Dellors, 1996).

Os recursos inovadores sdo capazes de influenciar, captar a atencdo e motivar, de modo a gerar
aprendizagens.

0 video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita.

Linguagens que interagem sobrepostas, interligadas, somadas, nao-separadas. Dai

a sua forca. Somos atingidos por todos os sentidos e de todas as maneiras. O video

nos seduz, informa, entretém, projeta em outras realidades, em outros tempos e

espacos. (Moran, 2007, p.28)

No entender de Carneiro (1997), o uso de recursos audiovisuais pode favorecer
significativamente o processo de ensino-aprendizagem e, assim contribuir para a formacao integral do
aluno:

As escolas devem incentivar que se use o video como funcdo expressiva dos alunos,
complementando o processo de ensino-aprendizagem da linguagem audiovisual e como
exercicio intelectual e de cidadania necessaria em sociedade que fazem o uso intensivo dos
meios de comunicacdo, a fim de que sejam utilizados critica e criativamente. (Carneiro, 1997,
p.10)

Podem, segundo nds e em funcdo das leituras realizadas, identificar-se aspetos que podem ou
ndo favorecer a utilizacdo do video como recurso pedagdgico, nomeadamente, como:

- apoio didatico para demonstracao de processos, numa aula pratica em que se apresenta um
video didatico e realista;

- técnica de producao ou enriguecimento de conteudos;

- utilizacado de videos disponiveis em plataformas, como o You Tube, de modo a despertar o
interesse e agilizar o processo de aprendizagem;

- estimulo a criatividade, através da producao de audiovisual e a partilha de conteudo digital, de
modo a promover a criacao de videos relacionados com os conteudos;

- uma base de partida mais dinamica para iniciar nova tematica, proporcionar analise e

comparacao entre escrita tradicional e producéo audiovisual.

2.5 0 video - ferramenta digital no ensino da matematica

A melhoria da pratica letiva implica uma busca constante de atualizacdo de conhecimentos por
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parte do professor. Implica pesquisas de modo a utilizar a tecnologia educativa para inovar e promover
a construcdo do conhecimento. O recurso ao video pode surgir nesse ambito, descobrindo as suas
potencialidades, refletindo sobre usos inadequados e sobretudo promovendo a reflexdo sobre a sua
acao de modo a melhorar a sua pratica (Silva, 2011).

A adocao de um video como recurso pedagogico no ensino da matematica requer uma analise e
estudo prévio do professor para cumprir com eficacia o objetivo do ensino. O perfil do professor é
determinante para orientar a sua visdo no uso do video ou outras tecnologias (Silva, 2011).

O video no ensino da matematica tem sido estudado por alguns autores, indicando formas da
sua inclusao e sugerindo analises e usos pedagogicos. A selecdo de videos requer a avaliacdo de
acordo com as caracteristicas pedagogicas e técnicas relevantes ao contexto de sala de aula (Santos,
2015).

O recurso ao video didatico pode constituir uma ferramenta Gtil como resposta aos desafios
pedagogicos da interdisciplinaridade e da transversalidade (Silva e Civardi, 2010).

O video pode ser também um recurso para estimular o processo de ensino e aprendizagem na
matematica considerando a facilidade na disseminacdo de informacdo e reflexdes. As imagens, 0s
sons, a interpretacdo e a modelacdo matematica potenciam a construcdo do conhecimento
matematico (Rocato, 2009). De acordo com Rocato (idem), o recurso ao video, quando devidamente
planificado, permite, através da visualizacdo, que a matematica se torne dindmica e contextualizada,
possibilitando ao aluno passar de um papel passivo e de espectador a um papel mais participante e
interativo. A apresentacdo e a construcado do conhecimento no video promovem a interacéo e a reflexao
dos alunos possibilitando ao professor mediar a discussdo de ideias que potenciem a construcdo do
conhecimento matematico. Contudo, a insercdo do conteudo no material audiovisual requer rigor,
coeréncia matematica e também alguma criatividade para captar a atencéao.

0O video é uma importante ferramenta a ser usada em sala de aula pela potencialidade que tem
em captar o interesse do aluno e motivar para a aprendizagem: “aproxima a sala de aula do cotidiano,
das linguagens de aprendizagem e comunicacdo da sociedade urbana, mas também introduz novas
questdes no processo educacional” (MORAN, 1995, p. 5).

Para além de mudarem os cenarios de aula, os videos podem promover atitudes criticas sobre
0s assuntos tratados, fomentando a construcédo de ideias e argumentos num processo de interacao e
aproximacao de todos (Santos,2015).

O ensino de geometria espacial com recurso a video ¢ referido pelo autor Paraizo (2012)
sublinhando a importancia das caracteristicas ludicas e de dramatizacdo: “A partir dos resultados da
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pesquisa, as caracteristicas fundamentais do video para os participantes foram: o ludico, a
dramatizacdo e a modalidade video-professor” (Paraizo, 2012, p. 145).

A utilizacdo de videos para o ensino da matematica também tem acontecido através de canais
de video. E disso exemplo o contetido audiovisual do Youtube, que requer apenas como requisito prévio
0 acesso a internet. Embora de facil acesso, requer algum cuidado na selecado dos videos de modo a

garantir a sua qualidade através da validacao por especialistas.
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3. METODOLOGIA

3.1. Opcao metodoldgica

O estudo tera por base uma metodologia qualitativa, num estudo de caso num ambiente de
investigacdo-acao critica (Kincheloe, 2008. p.72):

Os beneficios de acao investigacdo critica vao para além do reforco em escapar a

“cegueira” da racionalidade instrumental e em adquirir uma visao sobre a dinamica das

suas salas de aula. Quando os professores ouvem os seus estudantes e solicitam as suas

opinides e perspetivas dai resulta uma serie de vantagens. Os estudantes que podem

exprimir pensamentos que até ai eram suprimidos pelo medo de uma avaliacdo negativa ou

de uma critica, passam por uma espécie de cartase. Essa cartase permite uma relacao
professor/aluno mais saudavel e mais auténtica que, inevitavelmente, conduzird a uma

melhor comunicacdo e a uma maior compreensdo mutua. O estudante, e em muitos casos,

o professor, vé as suas experiéncias tornarem-se validas.

A investigacao qualitativa tem como principais carateristicas as seguintes: os dados sao
recolhidos a partir do ambiente natural sendo o investigados o principal agente na sua recolha; os
dados sdao de natureza essencialmente qualitativa; os investigadores que utilizam metodologias
qualitativas privilegiam mais o processo que os resultados; a andlise dos dados é feita de forma
indutiva; o investigador da prioridade a compreensdo do significado que os participantes atribuem as
suas experiéncias (Bogdan e Biklen, 1994).

O estudo de caso tem um carater descritivo resultante do facto do investigador estar
pessoalmente implicado na investigacdo. Num estudo de caso pretende-se descrever os

comportamentos de um individuo ou de um grupo, sendo o observador, habitualmente, participante.

3.2. Descricao do Estudo

O estudo foi realizado no ambito do desenvolvimento curricular da disciplina de matematica.
Foram disponibilizados videos, numa abordagem ativa de construcao de conhecimento, observando-se
0 envolvimento dos alunos na sua visualizacao e empenho na resolucao dos problemas propostos. Os
alunos foram também desafiados a construir videos onde apresentassem de forma clara e explicassem

com rigor matematico a resolucao de problemas, de modo a desenvolver competéncias e evidenciar
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aprendizagens. Foram descritos os comportamentos observados através dos registos do investigador
participante e foram organizados os dados relativos & construcado de videos considerando categorias
técnicas e pedagogicas dos mesmos. Procedeu-se, ainda, a construcdo de um questionario que foi
aplicado aos participantes do estudo de modo a recolher dados sobre as percecbes dos mesmos e
avaliar o impacto das tarefas realizadas na construcdo do conhecimento, em particular na

comunicacao matematica e na resolucao de problemas.

3.3. Participantes

O estudo envolveu alunos de uma turma do 12° ano do ensino secundario de uma escola
secundaria do distrito do Porto e o respetivo professor de matematica.
A turma era constituida por 26 alunos, do curso de Ciéncias e Tecnologias, sendo 7 alunos do

sexo feminino e 19 do sexo masculino.

3.4. Método e técnicas de recolha de dados

A recolha de dados do estudo apresentado ocorreu através da observacao participante e da
técnica do inquérito, através de questionario escrito. Recorreu-se ainda a analise documental dos
documentos produzidos pelos alunos.

Na técnica de observacao, o investigador regista unidades de interacdo numa situacao social
bem definida com base naquilo que o autor vé e ouve (Coutinho, 2014 ).

De acordo com Coutinho (2014, p. 136), “o investigador consegue, através da observacéo
documentar atividades, comportamentos e carateristicas fisicas sem ter de depender da vontade e
capacidade de terceiras pessoas”.

A recolha de dados processou-se em diferentes momentos.

Recorreu-se a observacao, em sala de aula, do envolvimento e desempenho dos alunos durante
a visualizacao de videos propostos e durante a realizacao de tarefas propostas envolvendo a construcao
de pequenos videos. Os documentos produzidos pelos alunos foram posteriormente analisados,
considerando carateristicas técnicas e o desempenho relativo aos dominios da comunicacao
matematica e da resolucéao de problemas.

Foi construido e aplicado um Inquérito através de questionario escrito online, recorrendo ao
Google Forms, tendo sido partilhado com os alunos o respetivo link.

Foi proposta a visualizacao de video sobre a histéria dos numeros complexos e observado o seu

envolvimento na tarefa proposta, em sala de aula. Em outros momentos os alunos foram desafiados a
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construir pequenos videos, onde apresentassem a resolucao fundamentada de problema proposto,
tendo acompanhado o desempenho dos alunos no desenvolvimento da atividade e analisado,

posteriormente, os documentos produzidos pelos mesmos.

3.5. Método e técnicas de analise dos dados

Para a analise de dados recorreu-se a analise descritiva e interpretativa de conteudo.

A técnica de anailise de conteudo é muito usada em investigacdes de natureza qualitativa.

De acordo com Bardin (2011), antes da analise propriamente dita deve proceder-se a uma pré-
analise, organizando os materiais, verificando o que pode ser analisado e detetando, eventualmente,
dados em falta que devem ser coletados. Na analise procede-se a codificacao realizando-se o recorte
das unidades de registo e de contexto. Segue-se a categorizacdo seguindo critérios semanticos,

sintaticos, Iéxicos ou expressivos. A interpretacdo dos dados ¢ feita através de inferéncia.
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4. APRESENTACAO E ANALISE DE RESULTADOS

4.1 Tarefas iniciais

Como ponto de partida da investigacao foi proposto, em sala de aula, a observacéo do video “A
historia dos numeros complexos” (Lopes, 2016), com a duracdo de 6:46 minutos. O video contém
uma encenacdo divertida com conversas entre matematicos, por volta do ano de 1510, a propésito de
uma férmula para resolver equacdes de grau 3 e esclarece a origem dos niimeros complexos.

Os alunos observaram e ouviram com atencdo. Por vezes, emitiram riso na sequéncia de
imagem ou musica. Também emitiram comentario alusivo a imagem ou conversa das personagens:

- “tanta equacdo em pouco tempo”;
- /@ copiavam!”;

- “parece a formula resolvente”;

“afinal ha raiz quadrada de -1

“Que jeitosos”;

“que génios” ;

“esperto apropriou-se de invencdo de autor alheio”.

No final alguns alunos resumiram as ideias principais.

A mensagem relativa ao aparecimento dos nimeros complexos e ao aparecimento do numero
imaginario 7 foi verbalizada por varios alunos. O recurso ao video tera contribuido para motivar o
desenvolvimento de aprendizagens significativas, no ambito do tema nuimeros complexos.

A figura 3 ilustra o tipo de imagens do video visualizado pelos alunos.

A histéria dos nimeros complexos
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A histéria dos nimeros complexos A histéria dos nimeros complexos

Figura 3 Imagens do video “ Histdria dos Numeros Complexos” ( Lopes, 2016)

4.2 Tarefa 1l

No dia 2 de junho de 2021, durante a aula de matematica, foi solicitado a 5 pares de alunos e a
um aluno individualmente a realizacao de um problema, envolvendo numeros complexos, cujo
enunciado se encontrava no manual do aluno, com apresentacdo através de pequeno video. Os
restantes alunos resolveram individualmente ou em pares outros exercicios apenas com papel e lapis.
Quatro pares de alunos resolveram o mesmo problema (n° 55, p 208, volume 3 do manual). O outro
par e o outro aluno resolveram outros problemas (n° 53 e 57, respetivamente, das paginas 207 e 209,
respetivamente) Os alunos referidos evidenciaram bastante empenho na resolucdo do problema. Por
vezes surgiram algumas dificuldades, em particular, na realizacao de calculos que envolviam operacdes
com radicais. Os alunos discutiram entre si e foram ultrapassando as dificuldades. Enquanto
preparavam a gravacdo, observou-se a repeticdo do que referir aquando da gravacdo, de modo a
melhorar alguma fundamentacao, ou introduzir melhorias no rigor da linguagem.

Acompanhou-se o desenvolvimento da tarefa pelos alunos e insistiu-se para que gravassem na
sala de aula, apelando aos restantes alunos para trabalharem em siléncio para viabilizar as gravacoes.
Um dos pares gravou na sala de aula. Os outros alunos optaram pela saida para o exterior, em local
onde eram vistos pela professora a partir da janela, para evitar o ruido.

No final da aula ou em momento imediatamente oportuno (alguns no final do dia) foram
submetidos os trabalhos na plataforma Classroom, conforme a indicacdo dada aos alunos.

O aluno que realizou a tarefa sozinho e um dos pares optaram por submeter a imagem da
resolucdo (foto da resolucdo no caderno diario) acompanhada da descricao da referida resolucao
através de audio, com duracao, em minutos de 0:40, 0:32 e 2:25.

Os grupos optaram por gravar em separado a parte de cada aluno.

A tabela 1 reune as carateristicas considerando a duracdo do video (tempo), a qualidade do
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som e da imagem e informacao sobre a resolucao do problema e sobre a comunicacdo matematica na

apresentacao do mesmo.

Tabela 1 Caracteristicas dos videos produzidos pelos alunos

Video | Tempo | Som Imagem | Resolucao | Comunicacao | Observacoes
problema

1 4.28 Bom Bom Correto Boa Imagem da resolucao

realizada no caderno
acompanhada, passo
a passo, da explicacao
e fundamentacao das
varias  etapas de
resolucao

2 1:.27 Bom Bom Contém Boa Apresenta imagem da
parte inicial resolucédo realizada no
correta caderno explicando

oralmente.

3 0:32 Bom Razoavel | Completa Razoavel Continuacdo do video
de forma 2, pelo mesmo autor
genérica

4 1:56 Muito Bom Correta Muito Boa Apresenta o caderno e

Bom Discurso  claro | a resolucdo realizada
(MB) com boa | apontando com o
fundamentacao dedo para as partes

que vai explicando.

5 0:36 Bom Bom Correta Razoavel

6 1:20 MB MB Correta Bom Boa explicacdo da

estratégia

7 0:41 MB Boa Correta Bom Captam imagem do

aluno, com materiais e

explicam sem se ver a
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resolucao.
8 1:24 MB Boa Correto Bom Continuacdo do video
7
9 2:21 MB Boa Correto Bom

Os alunos resolveram corretamente os problemas. Um dos alunos apresentou a resolucao de
forma muito clara e bem fundamentada, dois, embora tenham apresentado a resolucdo correta,

revelaram algumas dificuldades em exprimir as suas ideias utilizando um discurso com varias
interrupcoes.

Apresentam-se algumas imagens que elucidam acerca dos trabalhos realizados pelos alunos.
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Figura 4 Imagens que ilustram videos criados pelos alunos
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4.3 Tarefa 2

No dia 4 de junho de 2021, na aula de matematica, foram indicados aos alunos alguns
problemas, do manual, a serem resolvidos em grupo de dois ou trés elementos. Sugeriu-se a
construcdo de um video onde, apds a apresentacdo do problema a resolver, os alunos fizessem um
breve enquadramento dos contetdos envolvidos e descrevessem e fundamentassem a resolucdo do
problema. Apelou-se, ainda, se possivel, a alguma criatividade ao nivel da edicao do video de modo a
poder ser usado como instrumento de estudo para outros alunos. Na plataforma Classroom foi aberto
trabalho para entrega do trabalho final.

Acompanhou-se o desenvolvimento da atividade e observou-se o desempenho dos alunos.
Seguem-se algumas observacdes que se registaram.

Os alunos vdo resolvendo, de papel e ldpis, a tarefa proposta. Discutem ideias,
consultam apontamentos para esclarecimento de duvidas. Por vezes, refazem resolucoes.
Discutem estratégias para a realizacdo do problema proposto e organizam a tarefa para gravar.
Alguns alunos pedem para se deslocarem para outro espaco para facilitar a gravacdo. Dois
alunos revelam dificuldades em concentrarem-se na tarefa ou colaborar com os colegas de
grupo. Chamados a atencdo mudam de comportamento e envolvem-se no desenvolvimento da
atividade.

Ha empenho e envolvimento na realizacdo da tarefa.

Os alunos gravam com o0s Seus telemoverss.

Num dos grupos um dos alunos dispoe de computador.

Alguns alunos relatam dificuldades ao nivel do sinal de internet.

Terminada a aula alguns alunos referem que irdo submeter assim que a internet o
permita. Caso ndo seja possivel a partir da escola fardo quando chegarem a suas casas.
Outros alunos pedem um prazo mais alargado, tendo em conta os trabalhos de outras
disciplinas e de modo a puderem realizarem melhorias na edicdo do video.

No final do dia estavam entregues 5 trabalhos.

Ou seja, os alunos aderiram a atividade, envolveram-se e persistiram no ultrapassar de
dificuldades. Constatou-se, também, ter sido uma oportuniddae para o trabalho de pares, tendo os
alunos colaborado e cooperado na concretizacao da tarefa. Esteve presente a discussao de ideias, a
reflexdo e o sentido critico. Os alunos utilizaram os telemaoveis e computadores que tinham disponiveis
e procuram solucdes para os constrangimentos que foram surgindo. Alguns alunos n&o reuniram

condicdes para entrega dos trabalhos no final da aula tendo sido sugeridas alternativas para a respetiva
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entrega em momento posterior.

Na sequéncia das tarefas propostas foram entregues 18 videos.

Os videos foram analisados tendo sido organizada a informacéao relativa aos mesmos em duas
categorias: uma mais relacionada com questdes técnicas como o tempo de duracdo do video, a
qualidade da imagem, a qualidade do som e outros aspetos relevantes descritos como observacoes; e
outra categoria relacionada com as competéncias de comunicacdo matematica e de resolucdo de
problemas.

A tabela 2 contém a informacao relativa as carateristicas técnicas.
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Tabela 2 Carateristicas técnicasdos videos construidos pelos alunos

Video | Duracao | Imagem Som Observacoes
do video
(em min)
1 4:40 MB MB Grava o caderno com a resolucao e vai explicando.
Com
nitidez.

2 1:.03 Razoavel. | Bom. Imagem inclinada. Grava a imagem do caderno 3com
a resolucao, vai apontando e explicando.

3 2:05 Boa MB P4ontualmente, ouve-se ruido do exterior.

4 3:59 Boa MB Pontualmente, ouve-se ruido do exterior. Grava
resolucao no caderno, vai appontando com o lapis e
explica. Primeira parte explicada por um aluno e a
seguinte por outro

5 2:22 Boa MB Resolvem e explicam a medida que vao gravando,
intercalando a partcipacao dos alunos.

6 3:54 Razoavel | MB Aluno grava imagem da resolucao no caderno, vai
explicando a resolucdo focando a parte que esta a
explicar.

7 0:45 Razoavel | Bom Com ruido de fundo (escola)

Grava resolucao no caderno e vai explicando.

8 1:.06 Razoavel | Bom Captaram imagem, acederam a partir do telemovel e
foram gravando a parte da resolucdo e explicando
oralmente ampliando a imagem quando necessario.

9 3:13 MB MB Resolucdo em formato digital, com montagem de
imagem explicando os variso passos da resolucao
altenando o aluno.

10 2:28 MB MB Montagem de imagens da resolucdo com voz do
aluno.

11 3.28 Boa MB Gravacdo da resolucao feita no caderno explicando a
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resolucao e apontando com o dedo algumas partes.

Um aluno explica a primeira parte e o outro termina.

12 3:03 Boa Bom Gravacdo da resolucdo no caderno, explicando cada
aluno uma parte de forma intercalada e apontando
com caneta cada uma das partes que vao explicando.

13 2.49 Razoavel | Bom Grava resolucado realizada no caderno, vai explicando
apontando para a parte conssiderada.

14 8:48 Boa MB Inicia gravacao com folha em branco. De seguida, vai
escrevendo a resolucao e explica oralmente.

15 2:29 Boa MB Montagem de imagens da resolucdo com voz
intercalada dos alunos.

16 12:56 MB MB Prepararam parte escrita em powerpoint, construiram
roteiro, escrevendo o por escrito o que dizer
oralmente. Publicado no You Tube no link
https://www.youtube.com/watch?v=WII1QHYgkAI
Sequéncia de imagens com voz dos alunos a explicar,
de forma intercalada. Inclui construcoes geométricas
de forma dinamica.

17 4:47 Razoavel | Bom Grava resolucao no caderno e voz do aluno a explicar.

com
sombras
18 1:43 Boa Bom Grava resolucao no caderno e voz do aluno a explicar.

conteudo e o objetivo final a atingir.

Os aspetos técnicos podem ser relevantes para a escolha do video podendo condicionar o

No que diz respeito a duracao do video, a maioria dos videos tem uma duracao aproximada de 2

ou 3 minutos, um dos videos tem duracao inferior a 1 minuto, quatro tém duracao superior a 4

minutos, sendo que dois deles se desviam bastante dos restantes com duracao de 8:48 e 12:56.

Alguns alunos optaram por gravar a resolucdo, previamente realizada no caderno, e explicar

oralmente cada um dos passsos da resolucao, focando a imagem na folha do caderno e salientando a

parte em explicacdo apontando com caneta ou dedo. Outros, passaram para formato digital a

resolucao e optaram por montagem de figuras e respetiva fundamentacao oral. Um dos grupos realizou
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https://www.youtube.com/watch?v=Wll1QHYgkAI

um trabalho mais longo, tendo preparado a resolucdo em formato digital e construido um roteiro com
as varias falas a considerar. Este grupo procedeu depois a gravacao passo a passo da resolucdo, tendo
integrado elementos geométricos de forma dindmica. Reforcou a fundamentacdo oral embora, em
algumas partes, de forma redundante.

Na tabela 3 foram reunidas as caracteristicas relacionadas com o desempenho dos alunos no

que diz respeito as competéncias de comunicacdo matematica e resolucdo de problemas.

Tabela 3 Carateristicas pedagogicas dos videos produzidos pelos alunos

Video | Conhecimento | Fundamentacao Rigor cientifico Comunicacao
J16 Revela Fundamenta de | Utiliza  muitas  vezes | Razoavel
um modo geral linguagem cientificamente
correta
J15 Revela Fundamenta  de | Muitas vezes B
um modo geral
2BN Pleno De forma clara Quase sempre B
BN2 Pleno De forma clara Quase sempre B
12
3BF Pleno De um modo geral | Quase sempre B
12G
11G Pleno Muito clara MB
Al Revela De um modo geral | Muitas vezes B
18JN | Revela De um modo geral | Quase sempre B
7F Pleno De forma clara Quase sempre MB
20M
L19 Pleno De forma clara Quase sempre B
14H Pleno De forma clara Quase sempre B
13H
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4B 25 | Pleno De forma clara Quase sempre

S

6 DP | Pleno De forma clara Quase sempre

21 Ml | Pleno Muito clara Quase sempre

23 Ra | Pleno De um modo geral | Muitas vezes

P

5D0 | Pleno Bem Com rigor

7FF fundamentada

FSa Revela Fundamenta  de | Quase sempre B
um modo geral

F Revela Fundamenta de | Quase Sempre B
um modo geral

No preenchimento da tabela foi tida em conta a orientacdo de rubricas de avaliacdo ( anexo 1 e
anexo 2)

No que diz respeito ao dominio dos conhecimentos envolvidos, 12 videos evidenciaram dominio
pleno e 6 revelaram ter conhecimento. Quanto a fundamentacéo, foi considerado que a resolucéo
apresentada foi fundamentada, de um modo geral, em 8 dos videos, com fundamentacéo clara em 8
videos e nos restantes 2 foi considerada muito clara.

Considerando o rigor cientifico, em 12 videos considerou-se que foi utilizado quase sempre, em
5 muitas vezes e 1 com rigor.

No tocante a comunicacao, 1 video apresentou comunicacao razoavel, 15 videos comunicacao
boa e em 2 foi considerada muito boa.

Seguem-se algumas imagens que ilustram os trabalhos realizados.

As figuras seguintes, figura 5 e figura 6, ilustram videos que recorram as imagens da resolucao

a partir do caderno.
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Figura 5 Videos que recorrem as imagens da resolucao a partir do caderno.
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Figura 6 Videos com recurso a explicacao da resolucao do aluno
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A seguir, a figura 7 ,ilustra-se outra estratégia utilizada pelos alunos na construcao de videos.
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Figura 7 Videos que recorrem a montagem de imagens da resolucao
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Seguem-se imagens de videos em que a opcao foi resolver com papel e lapis.

Reproduzir (k)

» o) o037/222 '} o) 0:11‘/8:48

» o) 500/848 e b o) s22/848

Figura 8Videos que captam a resolucao escrita, comentada, passo a passo

Outra estratégia para a construcao do video.
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Figura 9 Video em que o telemdvel é o recurso, ampliando as partes a focar.
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Ainda outro exemplo.

. e . Seja z um numero complexo cujo afixo, no plano complexo, € um ponto A situado no
a) Sem recorrer a calculadora, calcula, na forma trigonométrica, as raizes de 292 quadrante e pertencente a reta definida pela condi¢do Re(z) = —4. Seja Bo
ordem 4 do nimero complexo 4v/3 + 4i. afixo de Z, conjugado de z. Seja O a origem do referencial.

B1) Representa, no plano complexo, um triangulo [AOB], de acordo com as
condigbes enunciadas.

T
(:r4=8/\49=g+2k1r,kez
T km
e r= %AB=—+—,I{EZ
. 0)

24 2
m+ 12km
e r=38A0=——F—""—keZ

24

) 402/1256 B & [ OS] L p pl ) s2:125

Seja z um nimero complexo cujo afixo, no plano complexo, é um ponto A situado no Seja z um numero complexo cujo afixo, no plano complexo, € um ponto A situado no
e a reta definida pela condigdo Re(z) = —4. Seja Bo 22 quadrante e pertencente a reta definida pela condigdo Re(z) = —4.SejaBo
e 2. Seja O a origem do referencial afixo de Z, conjugado de z. Seja O a origem do referencial

B1) Representa, no plano complexo, um tridngulo [AOB], de acordo com as BZ)Y Sabendo que a drea do triangulo [AOB] é 12, determina z, na forma
condigbes enunciadas algébrica

Ajposj =12 =2 =12 bxh=24

AB = b (Base) A(—4a)
OA' = h (Altura) B (—4,—a) x

=a—(—a) =2a

P> Pl O 707/125 -

Figura 10 Video com recurso a imagens de geometria dinamica

Depois de entregues os videos pelos alunos, numa das aulas posteriores a entrega dos
trabalhos, foram selecionados dois videos tendo sido pedido aos alunos uma reflexdo sobre o seu
contelido, salientando um aspecto a melhorar e um aspecto bem conseguido. Os alunos identificaram
como aspetos a melhorar a qualidade da imagem, prestando mais atencédo ao foco em algumas partes
da resolucdoe evitando sombras. Também a fundamentacdo do processo de resolucao foi referido
como aspeto a melhorar. Apontaram como aspetos positivos a comunicacao clara e cativante para
ajudar na compreensao do problema.

Os alunos envolveram-se na realizacao do trabalho proposto. Recorreram as tecnologias que
tinham disponiveis na sala de aula e ultrapassaram alguns constrangimentos técnicos ou relacionados
com o fraco sinal de internet, solicitando a conclusédo do trabalho em casa. Alguns investiram na
qualidade da apresentacao.

Todos os alunos evidenciaram desempenho positivo na resolucao dos problemas propostos e na

respetiva apresentacao.
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4.4 0 inquérito

Ap6s a concretizacdo das atividades envolvendo a visualizacao e construcdo de videos, com o
aproximar do final do terceiro periodo letivo, os alunos foram convidados a refletir sobre o contributo do
recurso ao video no processo de ensino aprendizagem, em particular, para a construcao do
conhecimento em matematica, respondendo a um questionario , online, disponibilizado através do
Google Forms.

Foram recolhidos 26 questionarios.

Na primeira questdao procedeu-se ao levantamento das idades dos alunos participantes no
estudo, tendo-se verificado que se distribuem de forma equitativa por 17 e 18 anos, com evidencia o
grafico seguinte.

Indique a sua idade

26 respostas

@® 16 anos
@® 17 anos
18 anos
@ 19 anos ou mais

Figura 11 Grafico da distribuicao das idades dos alunos

Em seguida questionou-se os alunos sobre o grau de concordancia (discordo totalmente,
discordo, nem concordo nem discordo, concordo ou concordo totalmente) com algumas afirmacdes
referentes ao uso da tecnologia educativa.

Os resultados obtidos podem ser observados na figura 12
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Em que medida concorda com as seguintes afirmacdes?

15 M Discordo Totalmente [l Discordo N&o concordo nem disc... [l Concordo [l Concordo Totalmente
10
5
A tecnologia € usada no quotidiano por isso dev... A tecnologia facilita as aprendizagens.
A tecnologia ajuda-me a realizar melhor os meus trabalhos. A observagao de videos contr...

Figura 12 Grafico - grau de concordancia em relacao a frase apresentada.

Sobre a afirmacao “A tecnologia ¢ usada no quotidiano e por isso deve ser utilizada nas aulas de
matematica”, 10 alunos concordam totalmente e 14 concordam. 2 alunos discordam totalmente.

No que diz respeito a afirmacdo “A tecnologia ajuda-me a realizar melhor os meus trabalhos
quase todos concordam (10) ou concordam totalmente 14), nao se registando respostas com discordo.

Quanto a “A tecnologia facilita as aprendizagens”, ha, também, um predominio do concordo ou
concordo totamente (10 mais 12). No tocante a “ A observacao de videos contribui para a construcao
do conhecimento matematico”, a maioria das respostas situa-se em concordo plenamente (9) e
concordo (7), registando-se 8 respostas com nao concordo nem discordo e 3 que discordam.

Na questao seguinte foi auscultado o grau de importancia atribuida pelos alunos a utilizacao do
video no desenvolvimento de competéncias, no ambito da matematica, tendo sido consideradas 9

compet®encias. A figura 13 apresenta um avisao global da dos resultados obtidos.

Utilizando uma escala de 1a 5, sendo o 1- nada importante; 2- pouco importante; 3- algo importante; 4 — importante e 5 — muito importante, avalie aimportancia da utilizagao do video para o
desenvolvimento, no ambito da disciplina de matematica, das competéncias seguintes:

W 1 (nada importante) T 2 3 WEN 4 W S (muits importante)

Ahdaddala

Compresnséo de conceitos Capacidade de comunicagio Utilizagao da tecnologias digitais - Trabalho colaborative Desenvalvimento de criathidade Motivagsio para aprender

s

o

Figura 13 Visao geral dos resultados sobre a importancia dos videos no desenvolvimento de competéncias
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As figuras seguintes permitem observar os resultados por cada uma das competéncias
consideradas, a saber: compreensao de conceitos, capacidade de resolucao de problemas, capacidade
de comunicacao, mobilizacao de aprendizagens, utilizacdao de tecnologias digitais, capacidade de
comunicacao, desenvolvimento do pensamento critico, desenvolvimento da criatividade e motivacao

para aprender, apresentadas pelas mesma ordem da figura 13, que apresenta a visdo geral dos

resultados.
B 1 (nada importante) W™ " e 4 11| ] 1115 ]
15 Capacidade de resolugdo de problemas
4- 11
10
3
0

Compresnsdo de conceitos Capacidade de comunicagdo

Figura 14 Grafico que ilustra os resultados relativos as competéncias: compreensao de conceitos, resolucao de

problemas e capacidade de comunicacao.

Mobilizagae de aprendizagens
410

;) Utilizacdo de tecnologias digitais  Trabalho colaborativo

Figura 15 Grafico relativo aos resultados das competéncias: mobilizacdo de aprendizagens, utilizacao de

tecnologias digitais e trabalho colaborativo.
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Desenvolvimento de pensamento critico
459

Desenveolvimento de criatividade Metivagdo para aprender

Figura 16 Grafico que ilustra os resultados sobre as competéncias desenvolvimento do pensamento critico,

desnvolvimento da criatividade e mobilizacao para a s aprendizagens

As imagens dos graficos evidenciam um predominio de classificacdo 4 e 5 (muito importante)
dado ao desenvolvimento das competéncias: compreensao de conceitos, resolucdo de problemas,
capacidade de comunicacao, utilizacao das tecnologias digitais, no trabalho colaborativo, no
desenvolvimento do pensamento critico, no desenvolvimento da criatividade e na motivacao para
aprender.

As respostas contemplam apenas um nivel 1 atribuido, que se registou na competéncia referente
ao desenvolvimento da criatividade. As respostas com nivel 2 sdo residuais. Destaca-se, na
competéncia relativa ao trabalho colaborativo, o registo de 15 respostas com nivel 5 de importancia

dada a utilizacao do video para o desenvolvimento da competéncia citada.

As questbes seguintes foram formuladas de forma aberta de modo a recolher informacao relativa
ao contributo da observacao e da construcao de videos na construcdo do conhecimento e da
comunicacdo matematica. O inquérito contemplou ainda outra questdo, também de resposta aberta,
para averiguar das dificuldades ou constrangimentos relacionados com a construcao de videos pelos
alunos.

Apesar de questdes de resposta aberta foi possivel agrupar as respostas por categorias.

Na questédo 4 do questionario Inquiriu-se os alunos sobre:

“De acordo com a sua experiéncia, refira o contributo da observacdo de videos para a
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construcdo do conhecimento na disciplina de matematica”,
as respostas da maioria dos alunos, a esta questao aberta, reconhecem um contributo positivo

para a realizacdo de aprendizagens significativas na disciplina de matematica.

De acordo com a sua experiéncia, refira o contributo da observacéo de videos para a construcao

do conhecimento na disciplina de matematica.
26 respostas

1(3,8%)81 (3,d3(3,80%(3,0%(3,03(3,E1%(3,d3(3,03(3,€1%(3,&1%(3,d3(3, &0%(3,13%(3,¢13(3,E1%(3, 33(3,4%(3, 813,833, 71%(3,€0%(3,113(3,1%(3,8%

1

0
A observacaod... Ajuda aaprend... Apenas ajuda a... Facilitaacomp... Naoachoque... Pensoque,ao... Ve...
Aobservagdo d... Ajudou-mena... Com a constru... Muito pouco Os videos simp... Recebemos u...

Figura 17 Grafico que ilustra as respostas obtidas a questao 4

O gréfico acima permite observar que dois alunos deram uma resposta coincidente e as
respostas dos restantes variaram.

As respostas dadas pelos alunos salientam a vantagem da observacdo dos videos para
consolidar os conhecimentos e para compreender melhor conceitos ou resolucao de problemas. O
recurso a observacdo dos videos construidos por colegas é referido por alguns como facilitador da
compreensao atendendo ao tipo de linguagem mais familiar aos alunos. A possibilidade de repetir a
visualizacdo para melhor compreensao de conceitos ou verificacdo de processo de resolucao também é
apontada como um contributo positivo na observacao de videos para a construcdo do conhecimento
matematico.

Transcrevem-se a seguir respostas alinhadas com o atras referido.

Duas respostas referem:

- “A observacdo do video € algo que tem a sua dificuldade para analisar. Eventualmente
assistir as resolucoes do exercicio podera ser um bom instrumento para consolidar a matéria

dada e ser um modo maris intuitivo de obter o conhecimento matematico.”

As respostas seguintes registaram uma frequéncia igual a 1.
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- “Ajudou-me na compreensdo e consolidacao de alguns conceftos matematicos.”

- "Ajuda a aprender e a desenvolver novas capacidades de resolucdo de exercicios,
porque estamos a visualizar os videos realizados por colegas que utilizam uma linguagem mais
corrente, por exemplo.”

- “Facilita a compreensado da matéria pois através do video é possivel voltar as vezes que
quisermos para tras o que causa ajuda a perceber a matéria.”

- “Ver a explicacao dos outros corkhas e das suas formas de raciocinio”

- “Melhor compreenséo da matéria em questao.”

“A observacdo de videos contribui de forma positiva para a construcdo do
conhecimento na disciplina de matemadtica.”

- “Os videos simplificam a aprendizagem.”

- “Com a construcdo do video conseguimos aumentar o0 nosso conhecimento sobre a
aisciplina e, portanto, foi bastante importante na minha opinido esta tarefa.”

- “Recebemos uma explicacio detalhada do exercicio”

- "Ajudou bastante para compreender a matéria dada e para conseguir resolver os
aiversos exercicios propostos.”

- "Ao ver um exercicio explicado e, ainda por cima, por colegas nossos, torna se mais
facil entendé-lo.”

- “Os videos ajudam-me em algumas ocasioes a compreender melhor algumas matérias
em que estava com dificuldades, ja que a matéria é abordada de forma diferente do que nas
aulas.”

- “Acho que o visionamento dos contribui para reforcar a aprendizagem.”

- “Penso que a visualizacdo dos videos é importante, mas acho que é mais proveitoso
um aluno ser responsavel por fazer um video e partilhar com os colegas.”

- “Se os videos forem de qualidade e bem explicados podem ajudar a compreender os
exercicios, mas caso [5so nao aconteca os videos ndo ajudam em muito e até nds podem
confundir.”

- “Caso tenha a posse do video, é sempre bom poder voltar atrds no video caso nao
tenha entendido algo.”

- "Apenas ajuda a fortalecer o conceito de uma certa matéria lecionada.”

Outras respostas revelam alguma importancia, mas apontam também outros caminhos, como
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se depreende das respostas que se transcrevem a seguir.

- “Fu penso que a observacdo de videos ndo € necessdria para a construcdo do
conhecimento na disciplina. Por vezes, pode ajudar na consolidacdo mas néo é fundamental.”

- "Apenas ajuda a fortalecer o conceito de uma certa matéria lecionada.”

- “Na minha opinido os videos ndo sao assim tao imporitantes para a aprendizagem de
matematica. A melhor forma de aprender matemadtica é a resolucéo de exercicios (no papel).”

- “Pessoalmente ndo atribuo muita imporiancia a observacao de video para a construcdo
de conhecimento matemadtico da disciplina e por isso ndo os achei muito utels, apesar de,
Claro, existirem Ssituacoes em que S3o importantes. Valorizo mais a aprendizagem presencial.”

- “Penso que, ao nivel da matemadtica, € preferivel a professora explicar, ao invés dos

videos. No entanto, também tem os seus pontos positivos.”

Salientam-se ainda 2 respostas, no universo das 26, que pouco ou nenhum contributo foi

considerado, como se transcreve:

- “Muito pouco”

- “Nao acho que haja nenhum”

No seguimento do inquérito, foi abordado na questdo 5, o contributo da construcao de videos

para a construcdo do conhecimento e da comunicacdo matematica. O grafico da figura 18 da conta de

duas respostas coincidentes e as restantes diferentes entre si.

De acordo com a sua experiéncia, refira o contributo da constru¢ao de videos para a construgao

do conhecimento e da comunicagao matematica.
26 respostas

2

1 (3,019(3,0%(3,013(3,€0(3,012(3,8%)M1 (3,01%(3,01%(3,£1%(3,012(3,d3(3, €0(3,012(3, (12(3,£0%(3,113(3,01%(3, €1%(3, 113(3,13(3,€1%(3,012(3,14%(3,8%

1

0
Foi incrivel, poi... A construgao d... A construcaod... Contribui para... Nao acho que... Pouco E...
A construgdo d... A construgaod... Bawwwwwww... Faz-nos consol... Permite consuli... Vermos matem...

Figura 18 Grafico da distribuicao das respostas obtidas a questao 5.
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Quase todas as respostas convergem no reconhecimento de um contributo positivo na

construcao do conhecimento e na comunicacdo matematica na sequéncia da construcdo de videos.

Consideram que o recurso ao video obriga a uma maior reflexdo sobre os conceitos, contribui para a

melhoria do rigor da linguagem e da compreensao dos conceitos e desenvolve a competéncia de

mobilizacdo de aprendizagens a novas situacdes. Também ¢é referido o contributo para a avaliacdo da

comunicacao oral.

Neste ambito transcrevem-se as respostas pelos alunos:

"A construcdo de videos é importante para a construcdo de conhecimentos
matematicos porque, além da resolucdo do exerciclo, temos que estabelecer ligacdo e explicar
outros conceifos que estao relacionados com a matéria e que ndo necessitamos de os referir
quando resolvermos apenas um exercicio.”

- "A construcao de videos permite sintetizar muito mais os concelfos matematicos.”

- “Eu penso que a construcdo de videos pode ajudar na consolidacdo de conteudos e
pode ajudar a professora na avaliacdo da oralidade.”

- “A construcdo de videos é uma boa forma de enriquecer o conhecimento matematico e
melhorar a comunicacdo matematica.”

- "Achei a elaboracdo do video extremamente util para o conhecimento matematico, pois
fui desafiado a fundamentar toda a minha posicdo o que levou a que mobiliza-se uma malor
dos diversos conteddos.”

- “A construcdo de videos pode ajudar pois obriga-nos a resolver os exercicios de forma
organizada e melhorar o nosso vocabuldrio matematico”

“A construcdo de videos é importante para melhorarmos o0 nosso rigor e entao
melhorar a comunicacdo matematica.”

- “Ianto a realizacdo de videos como ir ao quadro resolver um exercicio ajudam nos na
comunicacao e desenvolvimento matematico.”

- “Com a realizacdo de videos conseguimos entender um pouco mais sobre a matéria
dada naquele momento e também conseguimos treinar um pouco a nossa Comunicacao
quanto ao rigor dos conceitos matematicos e quanto a explicacdo do exercicio.”

- “Maior estudo e compreensao da matéria em questao.”

- “Vermos matematicos a falar os termos matematicos corretos ajudar-nos a melhorar no
nosso vocabulario matematico.”
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- “Contribui para dar a outras pessoas a oportunidade de ver os videos e entender a
resolucdo de exercicios, resolvidos por alunos, que normalmente apresentam as mesmas
dificuldades e devidas.”

- “Permite consulidar exercicios.”

- “F muito importante para o desenvolvimento de ambas as capacidades.”

- “Permite nos consolidar os nossos conhecimentos sobre a matemadtica.”

- “E bom, pois "obrigou-nos” a mobilizar conhecimentos e tentar ser o mais correto
possivel.”

- “A construcdo de videos faz nos ter de ver e rever o que vamos dizer para nao ter
nenhum erro, ajudando a compreender melhor a matéria.”

- “Os videos sdo fundamentais para a consolidacdo do conhecimento.”

- “Faz-nos consolidgar melhor a matéria, temos que nos explicar melhor e puxar mais
pela cabeca.”

- "A construcdo de videos facilita a avaliacdo da professora e ajuda-nos e da-nos mais

tempo para preparar a exposicao oral.”

Numa das respostas, para além do contributo para estudar melhor, é sublinhada a oportunidade
para o desenvolvimento da relacdo com os colegas, como se constata pela resposta:
“Foi incrivel, pois deu para estabelecer uma relacao de maior proximidade com os meus

colegas e sobretudo é uma maneira mais relaxada e criativa de estudar matematica.”

Duas das respostas revelam dar pouca importancia a construcao de videos uma vez que
respondem
- “Pouco”

- “N&o acho que seja muito importante para a disciplina”

O grafico seguinte ilustra as respostas a pergunta 6, ultima questdo do questionaa, pergunta

aberta: “Que dificuldades sentiu na construcdo de videos?”
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Que dificuldades sentiu na construg¢ao de videos?
26 respostas

2
2 (757,%)
1(3,0%(3,8°%(3,d3(3,80%(3,03(3, U3(3,e0%(3,U°%(3,U3(3,E1%(3, 13(3, 13(3, &1%(3,U%(3,U13(3,E1%(3, 85(3, 43(3,41%(3,8%) 51 (3,€1%(3,83(3,43(3,8%
1
0
A alta de prepa... Algumas dificul... Devido aterde... Explicagao det... Nagravagdod... Nao existiramd... Uti...
A parte do edi¢... Aparentemente... Em explicar me Foi mais a edig... Nenhuma Por vezes torn...

Figura 19 Grafico que ilustra as dificuldaes dos alunos na construcéo de videos.

Dois respondentes deram a mesma resposta e os restantes responderam de forma diferente
entre si.

Atendendo a diversidade de respostas, estas foram agrupadas de acordo com as seguintes
categorias: sem dificuldades, dificuldades no ambito da disciplina de matematica, dificuldades técnicas

e outros constrangimentos.

Sem dificuldades foram registadas 6 respostas.

- “Néo existiram dificuldades.”, com duas respostas.
- “Nada a registar.”

- “Nenhumas”

- "Aparentemente, nenhumas.”

- “Nenhuma”

Com referéncia a dificuldades relacionadas com a disciplina de matematica contabilizam-se
7 respostas. Sado referidas dificuldades relacionadas com a explicacdo ou fundamentacdo de
conceitos bem como dificuldades ao nivel da utilizagdo com rigor da linguagem matematica.

As respostas que se transcrevem a seguir sao disso exemplo.

- "Algumas dificuldades quanto ao rigor dos conceifos matematicos e alguns problemas
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também quanto a explicacdo dos exercicios.”

“Explicacdo detalhada dos conceitos.”

- “Utilizacao de alguns termos matematicos.”

- “Explicar com rigor 0s exercicios”

- "A principal dificuldade na construcao de videos foi que a linguagem utilizada tinha que
Ser a mais correta para a comunicacdo matematica.”

- “Devido a ter de fundamentar com rigor a minha posicao por vezes tive de rever para
se todos os pontos estavam devidamente fundamentados. Outro apontamento que deixo é que
devido a ter desenvolvimento o meu trabalho em formato digital colocar todas as equacdes foi
um processo moroso.”

- “Em explicar me”

Considerando o ambito de dificuldades de ordem técnica para a construcao de videos, foram
registadas 7 respostas que reportam dificuldades ao nivel da edicdo do video, como se exemplifica:

- “Para mim a construcdo de videos é complicada ao nivel da edicdo. Quando néo exige
edicdo ndo sinto dificuldade.”

- “Foi mais a edicdo do prdprio video, ja que decidi fazer assim porque pensava que
aava para explicar melhor com as imagens daquela forma. Foi dificultado pelo facto de que o
meu colega SO teve que enviar a sua parte do dudio e eu tive que fazer a minha parte, arranjar
todas as imagens e editar o video em si, tinha que dividir melhor as tarefas.”

- “Dificuldades técnicas, como ndo ter um tripé para segurar na camara € nao ter um
editor de video.”

- “Por vezes torna-se complicado gravar o audio”

. “A parte da edicdo do video”

- “Muitas, principalmente a dificuldade em encontrar um prograna gratuit”

- "Alguns problemas técnicos.”

Considerando outros constrangimentos na construcao de videos, 7 respondentes apontam
dificuldades de colaboracao, de sinal de internet e relacionadas com o tempo disponivel ou
necessario para a construcao do video.

Neste ambito foram dadas as respostas seguintes:
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- “Colaboracdo e problemas/limitacoes técnicas.”

- “A alta de preparacdo que podemos ter caso este tenha de ser realizado na hora e
também no carregamento destes devido a fraca qualidade do wi-fi da escola.”

- “Falta de tempo.”

- “Na gravacdo dos videos, estamos dependentes do funcionamento dos dispositivos
tecnologicos.”

- “A edicdo do video 67 parte mais complicada, precisando de algum tempo para ser
feito. No geral, é uma tarefa facil de se concretizar.”

- “Poucos, pois como disse foram momentos bastante divertidos e engracados e tivemos

facilidade em fazer.”

4.5 Sintese dos resultados

O presente estudo decorreu da percepcdo de que os alunos tém dificuldades e insucesso na
disciplina de matematica. As orientacdes curriculares atuais vao no sentido de diversificar estratégias,
recorrer as metodologias mais ativas que motivem e impliquem os alunos na sua aprendizagem. As
ferramentas digitais, em particular o video, foi selecionado, procurando-se neste estudo dar resposta a
questdo “Qual o impacto na capacidade de resolucdo de problemas e na comunicacdo matematica de
ferramentas digitais, em particular do video, como recurso educativo na sala de aula de matematica?”
Como objetivo geral definiu-se: Analisar o impacto do uso do video, na construcdo do conhecimento,
subdividindo em objetivos especificos.

Relativamente ao objetivo - Utilizar videogramas de modo a promover a construcao do
conhecimento, os resultados apresentados permitem afirmar que a visualizacdo de apresentacdes e
a construcao de videos pelos alunos, contemplando a apresentacdo de conteudos, a resolucao de
problemas, com a explicacdo das varias etapas seguidas, bem como a comunicacao aos outros do
trabalho realizado, sao exemplos da utilizacao de videogramas capazes de promover a motivacao para
0 estudo e a consequente construcdo de conhecimento. Estas referéncias sao ainda corroboradas
pelas respostas dos alunos ao inquérito.

Os resultados vao ao encontro do declarado por Koumi (2006) uma vez que, segundo este autor,
0 video educativo pode apoiar a aprendizagem e contribuir para a motivacdo: “stimulate apetite to
learn, e.g. by revealing the fascination of the subject, galvanize/spur into action, provoque viewers to
get up and do thimgs” (Koumi, 2006, pp.3-4)

Pode também afirmar-se que os resultados obtidos corroboram a conclusdo de Gomes (2019),
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no estudo sobre Planejamento da Pratica Pedagogica usando videos como recurso didatico no ensino
da matematica, de que a tecnologia estimula a aprendizagem dos conteudos da disciplina de

matematica.

Quanto a - Identificar carateristicas técnicas e pedagodgicas que deve ter um video de
modo a potenciar aprendizagens significativas, os resultados alertam para a gestdo adequada
do tempo, para a utilizacao de imagens sugestivas, utilizacdao de linguagem clara, cativante e com rigor
cientifico.

A duracao inferior a 1 minuto revelou-se um tempo demasiado curto para o cumprimento
integral do objetivo previsto. O tempo mais longo revelou-se um pouco desajustado do inicialmente
sugerido, podendo desmotivar a sua visualizacdo futura por outros alunos.

O tempo definido para o video orienta e ajuda na planificacdo e execucdo com eficacia ao
publico a que se destina.

E necessario saber a duracdo do video para analisar se o tempo em questao
atende as especificidades dos alunos a que se destina, pois videos longos
acabam nao transmitindo o que se deseja levando a dispersao dos alunos,
entretanto videos muito curtos podem conter poucas informacdes. O tempo
vai depender do tipo do video e de sua finalidade” (Santos, 2015, p. 73).

Por outro lado Silva (2011) ja referia que a analise prévia das carateristicas do video é
importante para orientar o seu uso. Também Santos (2015) destacou que a selecdo dos videos requer

a avaliacdo das carateristicas técnicas e pedagogicas relevantes.

Avaliar o impacto da utilizacao do video na resolucao de problemas e comunicacao
matematica foi outro dos objetivos definidos. Neste ambito os resultados apresentados na analise dos
videos construidos pelos alunos revelam que os alunos se envolveram com empenho na resolucao de
problemas, insistindo no ultrapassar de dificuldades em colaboracdo com os seus pares. Para a
apresentacao de resultados prepararam com cuidado as gravacdes, de modo a transmitir com rigor e
assertividade os resultados obtidos. Refizeram o trabalho e as gravacoes para aperfeicoar e introduzir
melhorias. Nos inquéritos sdo referidas algumas dificuldades em como explicar, e a necessidade de
investir mais na consecucdo de tal objetivo. Com o objetivo de apresentarem um produto com
qualidade os alunos sentiram a necessidade de se empenharem mais, pesquisarem, refletiram sobre

0s seus desempenhos, ouviram a versao do outro que tera contribuido para repensar a sua versao e
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tentar fazer melhor. Deste modo pode considerar-se que os resultados sugerem um resultado positivo,
facilitador do desenvolvimento da capacidade de resolucdo de problemas e da capacidade de
comunicacao.

Criar um video foi uma oportunidade para compreender conceitos, resolver problemas e
comunicar a informacédo utilizando a linguagem matematica. Realizar um filme permite a apropriacao e
compreensao da realidade (Oliveira, 2009). Esta tarefa pressupde que um conjunto de etapas seja
percorrido desde a pesquisa de informacao, organizacdo da informacdo, construcdo do storyboard,
utilizacdo de ferramentas digitais, entre outras (idem). Os alunos tiveram que pensar sobre o0s
conceitos, procurar uma estratégia adequada para resolver o problema, planificar e organizar as varias
etapas conducentes a concretizacdo da tarefa proposta, refazer etapas para fazer melhor e utilizar
recursos tecnoldgicos e digitais para criarem o seu produto. Desenvolveram a colaboracdo e
melhoraram competéncias de compreensao de conceitos e de comunicacao. A dinamica observada e o
resultado das resolucdes apresentadas nos videos traduzem uma aprendizagem ao nivel da capacidade
de resolucéo de problemas.

Os resultados evidenciam também o ja referido por Delllors (1999) de que o recurso ao video é
um contributo para a reducéo do insucesso. Os resultados apoiam. Moderno (1992) quando defende
que o video tem um contributo para o processamento da mensagem. Por outro lado, Carneiro (1997)

ja defendia que a utilizacdo do video poderia contribuir para a formacéo integral do aluno.

No que diz respeito ao objetivo — Aferir o envolvimento dos alunos em atividades que
envolvem a construcao de videos., foram implementadas atividades que conduziram a construcao
de pequenos videos pelos alunos. Apesar de alguns constrangimentos relacionados com dificuldades
de edicao de videos, problemas técnicos ou tempo escasso alguns alunos deram os primeiros passos,
outros aprofundaram competéncias. As competéncias socias sao também desenvolvidas através do
recurso ao trabalho colaborativo.

No estudo levado acabo por Fernandes (2014) sobre o contributo do video como técnica de
producao do saber, os alunos identificaram como fatores facilitadores da aprendizagem recorrendo as
tecnologias digitais a ajuda na memorizacao, as imagens e 0s sons que facilitam a aprendizagem, que
contribuem para um maior empenho no trabalho, aumentam a interacéo professor aluno e tornam as
aulas mais atrativas. Também referem que o video podera contribuir para a reflexao e construcao do
conhecimento.

A atividade desenvolvida com recurso a producao de video contribuiu para que os alunos
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focassem a sua atencdo e aumentassem o seu desempenho, ajudando-os a descobrirem o seu préprio
conhecimentos, realizando aprendizagens significativas. Estes resultados vao ao encontro do defendido
por Rocato (2009) de que os videos permitem através da visualizacdo que a matematica se torne
dindmica. Um papel mais participativo e interativo, defendido por este autor, quando é utilizado o

recurso ao video também é corroborado pelos resultados obtidos.
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5 CONCLUSOES/ LIMITACOES / SUGESTOES

5.1 Conclusodes

Seguindo as etapas da investigacao, cuja questdo orientadora é. Qual o impacto na
capacidade de resolucao de problemas e na comunicacdo matemdtica da utilizacao do
video como recurso educativo na sala de aula de matematica? o caminho que nos trouxe até
aqui permite afirmar que a utilizacdo do video envolveu os alunos na construcao da sua aprendizagem,
tendo sido possivel resolver problemas, bem como comunicar a respetiva resolucdo. Observou-se um
incremento na colaboracdo entre alunos e uma maior persisténcia em refazer a resolucdo de modo a
melhorar a fundamentacdo e a comunicacdo. Da analise dos resultados destaca-se um contributo
positivo do recurso ao video, em sala de aula, considerando uma metodologia ativa na construcao do
conhecimento matematico.

Os resultados vao ao encontro do esperado confirmando ter contribuido para o desenvolvimento
da capacidade de resolucédo de problemas e da comunicacao matematica.

Retomando os objetivos especificos, no que diz respeito ao primeiro, Utilizar videogramas de
modo a promover a construcio do conhecimento, podemos afirmar que foram utilizados com
sucesso no processo de ensino-aprendizagem. Os alunos envolveram-se na visualizacdo e na
construcao de video tendo permitido desenvolver as competéncias previstas. No que diz respeito ao
segundo, /dentificar carateristicas técnicas e pedagogicas que deve ter um video de modo
a potenciar aprendizagens significativas, salienta-se a duracao temporal do video que ndo deve
ser longo, utilizando linguagem clara e cativante.

No tocante ao objetivo, Avaliar o impacto da utilizacado do video na resolucdo de
problemas e na comunicacdo matemdtica, constatou-se que os alunos se envolveram na
definicdo e na execucao de estratégias que permitiram a resolucdo de problemas. Os alunos
cooperaram uns com 0s outros, contribuindo para a melhoria da compreensao de conceitos e
ajudando a ultrapassar dificuldades. A preparacao da producao do video contribuiu para corrigir falhas,
investir no rigor da linguagem matematica e melhorar a comunicacao matematica.

Quanto ao objetivo, Aferir o envolvimento dos alunos em atividades que envolvem a
construgdo de videos, constatou-se o envolvimento dos alunos com empenho e, em alguns casos,
com muito entusiasmo, realizando, de um modo geral, a tarefa com sucesso e evidenciando

aprendizagens. Alguns alunos referiram algumas dificuldades técnicas, que terdo influenciado na
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qualidade do produto final apresentado. Outros salientaram a oportunidade para desenvolver
competéncias.

Os resultados sugerem que o recurso a utilizacdo do video para a construcao do conhecimento
matematico &€ uma estratégia a considerar e que contribuird, de forma positiva, para melhora a
motivacao dos alunos para a matematica, contribuindo também para a melhoria do sucesso na
disciplina.

O estudo realizado permitiu concluir que o uso e a construcdo do video permitem o
desenvolvimento de competéncias previstas no PASEO, como o desenvolvimento da criatividade, do

sentido critico, do raciocinio matematico e da resolucao de problemas.

5.2 Limitacodes do estudo

O trabalho desenvolvido numa perspetiva de investigacdo acdo critica move-se muitas vezes na
imprevisibilidade de resultados e na necessidade de integrar os dados observaveis na sua acdo. A
pratica letiva teve de se adaptar aos constrangimentos do evoluir da pandemia e da imposicao de
confinamento. O numero de videos observados e construidos, com o acompanhamento do professor
ndo tera sido em numero suficientemente elevado para emitir conclusdes solidas do impacto positivo e
favoravel no recurso ao video como recurso educativo para promover o desenvolvimento das
capacidades de resolucao de problemas. As limitacbes registaram-se também na avaliacdo das
caracteristicas técnicas e pedagdgicas que um video deve ter. Acresce ainda algumas referéncias nas
respostas dos alunos ao questionario, ainda que residuais, da nao evidéncia da vantagem da utilizacao
deste recurso numa metodologia privilegiada na disciplina de matematica. Contudo, podemos afirmar
que os resultados apontam no sentido da sua utilizacdo como mais um recurso capaz de gerar
aprendizagens significativas, numa metodologia ativa de construcdo do conhecimento matematico. A
diversidade de competéncias e gostos revelada na amostra utilizada neste estudo também sugere a
diversificacdo de metodologias e recursos de modo a dar resposta a todos os alunos, sem deixar
nenhum para tras. Concorda-se que as ferramentas digitais devem estar presentes na nossa sala de
aula, doseando a sua utilizacdo em funcao do perfil dos alunos com que temos de trabalhar e gerindo
0s recursos materiais disponiveis. A gestdo do tempo pode ser um entrave a realizacdo de algumas
atividades, atendendo a necessidade de pesquisa e apropriacdo de modelos, bem como na construcdo
de novos produtos. A flexibilizacao curricular e a inovacao curricular poderdo ser o caminho para as
respostas educativas ajustadas aos tempos em que vivemos, ao perfil dos alunos e as suas

necessidades.
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5.3 Sugestdes para investigacoes futuras

Acompanhar o evoluir da tecnologia e das praticas pedagdgicas com o impacto no
desenvolvimento educativo dos nossos alunos é certamente um desafio. Que aplicacdes facilitam o
recurso a utilizacdo do video em sala de aula? Que equipamentos tém os alunos disponiveis, em sala
de aula, para concretizarem atividades com recurso a ferramentas digitais capazes de gerar

aprendizagens significativas? Esse é ainda um caminho por percorrer.
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7. APENDICES

7.1Questionario

Questionario

O presente questiondrio destina-se a recolha de dados para o estudo da utilizacdo do
video como recurso educativo na disciplina de matemaética, na construgéo do
conhecimento e na comunicagdo matematica.

*Qbrigatorio

1. Indique a sua idade *
Marcar apenas uma oval.

16 anos
17 anos
18 anos

19 anos ou mais
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2. Em que medida concorda com as seguintes afirmagoes? *

Marque todas que se aplicam.

Nao
Discordo ) concordo Concordo
Discordo Concordo
Totalmente nem Totalmente
discordo

Atecnologia é usada

no quotidiano por

isso deve ser [] [] ] ] ]
utilizada nas aulas de

matematica

A tecnologia ajuda-

me a realizar melhor [] L] [] ] ]

os meus trabalhos.

A tecnologia facilita [] ] ] ] [ ]

as aprendizagens.

A observacgdo de

videos contribui para

a construgéo do [] [] ] ] ]
conhecimento

matematico.
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Utilizando uma escala de 1a 5, sendo o 1- nada importante; 2- pouco importante;
3- algo importante; 4 — importante e 5 — muito importante, avalie aimportancia
da utilizagcdo do video para o desenvolvimento, no &mbito da disciplina de
matematica, das competéncias seguintes: *

Marque todas gue se aplicam.

1 (nada 5 ( muito
importante) importante)

[

Compreensao de I |
conceitos

Capacidade de resolugédo
de problemas

-
[
-

Capacidade de
comunicagao

Mohilizacao de
aprendizagens

Utilizagdo de tecnologias
digitais

Trabalho colaborativo

Desenvolvimento de
pensamento critico

Desenvolvimento de
criatividade

N A
N I I O I I
I I I I I O B
I A I
I I I O O B O R

Motivag&o para aprender

De acordo com a sua experiéncia, refira o contributo da observacgéo de videos
para a construcao do conhecimento na disciplina de matematica. *

De acordo com a sua experiéncia, refira o contributo da construcao de videos
para a construcéo do conhecimento e da comunicacdo matematica. *
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6. Que dificuldades sentiu na construgao de videos? *

Este contetdo ndo foi criado nem apravado pelo Google.

Google Formularios
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8. ANEXOS

8.1. Anexo 1 — Rubrica — Oralidade (Comunicacao matematica)

Descritores de

desempenho FRACO INSUFICIENTE SUFICIENTE BOM MUITO BOM
Critérios Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
Rigor cientifico e Revela muitas o Revela algumas e Utiliza muitas | e Utiliza quase o Utiliza sempre
falhas no dominio falhas no vezes sempre linguagem
da linguagem dominio da linguagem linguagem cientificamente
cientifica. linguagem cientificamente cientificamente correta.
cientifica. correta, correta.
Dominio da e Apresenta o e Apresenta o e Apresenta o e Apresenta o e Apresenta o
lingua trabalho revelando trabalho trabalho trabalho tra.ba'lh.o com
portuguesa muitas dificuldades revelando revelando, de revelando objetividade e
no dominio da algumas um modo dominio da assertividade
lingua portuguesa. dificuldades no geral, dominio lingua revelando
e Rubric dominio da da lingua portuguesa. d]ominio da
lingua portuguesa. lingua
portuguesa. portuguesa.
Capacidade de | ¢ Revela muitas o Revela algumas e Fundamenta, e Fundamenta de | e Fundamenta de
fundamentagio dificuldades na dificuldades na de um modo forma clara, forma muito
fundamentagdo da fundamentagdo geral, a com clara, com
informacao da informacdo informacdo argumentos argumentos
abordada. abordada. abordada. cientificamente cientificamente

validos,
apresentando
algum exemplo
ou

validos,
apresentando
exemplos ou
contraexemplos,

contraexemplo. quando
oportuno.
Conhecimento e Revela muitos e Revela, alguns e Revela, deum | e Revela e Revela pleno

dos assuntos
abordados

erros ou muito
desconhecimento
dos conteudos
apresentados

erros ou
desconhecimento
dos conteudos
apresentados.

modo geral,

conhecimento
dos conteldos
apresentados.

conhecimento
dos conteudos
apresentados,
apresentando
erro pontual.

conhecimento
dos conteudos
apresentados.
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8.2. Anexo 2 - Rubrica — Resolucio de problrmas

Fraco Insuficiente Suficiente Bom Muito Bom
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
Compreende o Compreendee Compreende
Nao problema e planifica, de um e planifica - Compreende e
compreende o planifica com modo geral, o bem o planifica muito bem
problema. falhas. problema. problema. 0 problema.
Aplica uma
Nao aplica estratégia Aplica boa Aplica muito boa
estratégia ou Aplica adequada a estratégia na estratégia na
Executa aplica estratégia pouco resolucdo do resolucdo do resolucdo do
estratégia estratégiando  eficaz ou com problema. problema, problema,
adequada a alguns erros na utilizando utilizando utilizando os
resolucdo do resolucdo do recursos recursos recursos mais
problema. problema. necessarios. necessarios. adequados.
Regista as Regista as
N3ao regista as - Regista as conclusoes Regista as conclusdes de
conclusdesou  conclusdes de utilizando conclusdes forma
regista com forma linguagem com utilizando fundamentada e
muitas incompleta ou algumas linguagem com linguagem
incorregdes. com incorregoes. incorregoes. adequada. muito adequada
Apresenta o Apresenta o Apresenta o
trabalho - Apresenta o trabalho trabalho Apresenta o
Criatividade realizado de trabalho realizado com realizado de  trabalho realizado
forma realizado sem alguma forma de forma original e
descuidada criatividade. criatividade. criativa. muito criativa.
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