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RESUMO

Para se adaptarem aos desafios e as exigéncias que o século XXI coloca
a sociedade contemporanea e & educacdo, as escolas — e 0 ensino —

necessitam, urgentemente, de se reinventar.

Tendo em vista a promocdo do sucesso escolar dos alunos na disciplina
de Matematica, com incidéncia na resolucdo de problemas
matematicos, o estudo de caso apresentado pretende analisar as
potencialidades da utilizacdo dos Codigos QR, enquanto estratégia
pedagogica facilitadora de aprendizagem de contetidos programaticos
de “Geometria ¢ Medida”, numa turma do sexto ano de escolaridade

com vinte e um alunos.

Para tal, uma abordagem de gamificagdo foi desenvolvida através da
estruturacdo do jogo “Polinizagdo Matematica — Math-y-Paper —
Desafios Escondidos”, composto por seis Desafios Matematicos
escondidos em Codigos QR e pela proposta de criagdo de um Desafio
Matematico Final direcionados para cada aluno. Foi respeitado o foco
da intencionalidade pedagdgica e seguido o paradigma da descoberta e

da construcéo do conhecimento.

Do estudo feito concluiu-se que apesar da adequacdo do jogo aos
objetivos a atingir, e embora a sua aplicacdo ndo tenha permitido
resolver todas as dificuldades de aprendizagem detetadas, possibilitou
uma dindmica de partilha de conhecimentos que respeitou a forma e o
ritmo de ensinar e de aprender de cada aluno, o que facilitou a
compreensao de conceitos matematicos. Sugere-se continuar a apostar
na investigacdo da utilizacdo dos Cdédigos QR enquanto estratégia

pedagogica facilitadora de aprendizagem.
Palavras chave

Caodigos QR, Estratégias Pedagdgicas, Matemética 2.° Ciclo do Ensino
Bésico, Metodologias de Aprendizagem Ativa, Recursos Pedagogicos,

Trabalho Colaborativo



ABSTRACT

To adapt to the challenges and demands that the 21+ Century is placing
on modern day society and on education, schools —and teaching — need

to urgently reinvent themselves.

To promote improved performance of Mathematics students, with
special focus on math problem-solving, the case-study presented herein
aims at scrutinizing the potential of QR Codes utilization as a
pedagogical strategy to ease and improve learning of “Geometry and
Measurement” program content in a sixth year class of Basic Education
with 21 students.

As such, a gamification approach was devised by structuring the “Math
Pollination — Math-y-Paper — Hidden Challenges” game, which
includes six customized Math Challenges concealed on QR Codes and
specifically directed at each student. Underpinning this approach is the
precept of pedagogical intentionality based on the discovery and the

knowledge buildings paradigms.

Results of the study led us to conclude that the game was adequate to
the proposed learning objectives, but its application did not solve all the
learning challenges we had initially detected. It did, however, actively
engage all students in an interactive and entertaining activity, while
respecting the form and rhythm of teaching and learning activities,
while improved the comprehension of math concepts. Our
recommendation is to continue to invest in the usage of QR Codes as a

pedagogical strategy that facilitates learning.

Keywords

QR Codes, Pedagogical Strategies, Mathematics Basic Education 2™
Cycle, Active Learning Methodologies, Pedagogical Resources,
Collaborative Work.
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INTRODUCAO

E inegavel, que a internet alterou, significativamente, as dindmicas da sociedade
contemporanea. Modificou, a forma como vivemos, trabalhamos, pesquisamos,

ensinamos, aprendemos, comunicamos e nos atualizamos.

A crescente exigéncia de competéncias digitais é uma realidade. E neste contexto que a
escola, enguanto ambiente propicio a aprendizagem e ao desenvolvimento de
competéncias tem um papel preponderante na aquisicdo das mesmas, pelo que é
fundamental a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC), de forma
regular, na sala de aula nas diversas dinamicas proprias inerentes a todo o processo de

ensino e de aprendizagem.

Eximir os alunos do contacto com o0s inUmeros recursos tecnoldgicos, em constante
evolucdo, é criar graves lacunas no ambito da escolaridade obrigatoria dos discentes, ao
nivel curricular das aprendizagens, a que o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria (PASEO) se propde, fundamentais para a formacgao de pessoas autonomas e
responsaveis e cidaddos ativos, tal como é referido no Despacho n. ° 6478/2017 de 26 de
julho?.

Considerando a necessidade e a preméncia do dominio das tecnologias existentes face a
proliferacdo dos computadores, smartphones e tablets, cada vez mais utilizados pelos
alunos nas suas rotinas diarias, e as opinides de varios autores que defendem as

potencialidades da utilizacdo das TIC na educacdo, surgiu o presente estudo.

Por vezes, a presenca das TIC na sala de aula € acompanhada de muitos constrangimentos
e impedimentos que colocam a educagdo e a escola, enquanto instituicdo, multiplos
desafios. Mas a resiliéncia dos professores, bem como as suas capacidades de adaptacédo
as mudancas sociais, tém permitido a criacdo de condi¢bes para ensinar alunos com

interesses, motivacoes e capacidades tao dispares.

Tendo em vista a promogéo do sucesso escolar dos alunos na disciplina de Matematica,
com incidéncia na resolucdo de problemas matemaéticos, o estudo de caso apresentado,
foi realizado no &mbito do Mestrado “Utilizagdo Pedagdgica das Tecnologias da

Informacéo e Comunicacdo (UPTIC)” e pretende analisar as potencialidades da utilizacéo

1 https://dre.pt/dre/detalhe/despacho/6478-2017-107752620 consultado a 27 de fevereiro de 2022



https://dre.pt/dre/detalhe/despacho/6478-2017-107752620

dos Codigos QR enquanto estratégia pedagogica facilitadora de aprendizagem de
contetudos de “Geometria e Medida” numa turma do sexto ano de escolaridade com vinte

e um alunos.

Para tal foi elaborado e aplicado o jogo “Polinizacdo Matematica — Math-y-Paper —
Desafios Escondidos”, composto por seis Desafios Matematicos escondidos em Codigos
QR, e pela proposta de criagdo de um Desafio Matematico Final (DMF) direcionada para
cada aluno, sem nunca esquecer o foco da intencionalidade pedagogica, e tendo por base
0 paradigma da descoberta e da construcdo do conhecimento. Este jogo permitiu uma
aprendizagem mais dindmica porque colaborativa, possibilitando que cada aluno
usufruisse do tempo necessario de aprendizagem, considerando as suas especificidades,

sempre com a supervisao do docente.

O jogo foi elaborado no Google Forms, um aplicativo gratuito disponibilizado pela
Google, e aplicado a vinte e um alunos pertencentes a uma turma do sexto ano de
escolaridade, na disciplina de Matematica, no ambito da temética “Geometria e Medida”

(perimetros, areas e volumes).

A aplicacdo do jogo decorreu num periodo de significativa instabilidade pedagogica
vivida por docentes e alunos, subsequente da situacdo epidemioldgica da Covid-19 que
culminou na suspenséo das atividades letivas presenciais, e permitiu rever e consolidar

contedidos matematicos.

O jogo permitiu o desenvolvimento de varias competéncias, nas quais se incluem, o
raciocinio légico, a comunicacdo, a capacidade de resolucdo de problemas, a criatividade
e 0 pensamento critico. Um recurso educativo digital que privilegia a utilizacdo de
computadores e/ou de dispositivos moveis presentes no dia-a-dia. Foi implementado e
desenvolvido de uma forma ativa, ludica e interativa, respeitando a forma e o ritmo de

ensinar e de aprender.

A modalidade de pesquisa seguida foi o estudo de caso, considerado por alguns autores
um potencial na educagdo, embora muitos defendam que fornece pouca base para se fazer

uma generalizacdo cientifica, tal como podera ser lido no presente Relatorio.



1. ENQUADRAMENTO TEORICO

1.1. TECNOLOGIA... SOCIEDADE, ESCOLA E MATEMATICA

1.1.1. TECNOLOGIA... SOCIEDADE

Em 2011, Michel Serres referiu numa conferéncia trés grandes revoluc@es na histéria da
humanidade: a invencdo da escrita, a difusdo do livro e a expansdo do digital (Morais,
2017, p.16). E inegavel, que a internet alterou, de forma significativa, as dinamicas da
sociedade. Modificou a forma como vivemos, trabalhamos, pesquisamos, ensinamos,

aprendemos, comunicamos e nos atualizamos.

A UNESCO (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization)
menciona? o impacto que o conhecimento e a informacgao tem na vida das pessoas, e como
a partilha dos mesmos, em particular através das tecnologias da informacdo e da

comunicacdo, tem o poder de transformar as economias e as sociedades.

Defende, igualmente, que o conhecimento de nogBes elementares em matéria de
informacdo estd estreitamente ligado a outros tipos de competéncias, tais como: 0s
conhecimentos elementares em TIC, a alfabetizacdo digital e a educacdo para os media e

a informacado.

No caso da populacdo ativa, aprendizagem, produtividade e competitividade sdo variaveis
cada vez mais dependentes do digital, obrigando a uma crescente exigéncia de
competéncias digitais para o exercicio de diferentes profissdes (INCoDe.2030, 2017). A
este respeito, pode ainda ler-se no documento de apoio da iniciativa Portugal
INCoDe.2030 (Iniciativa Nacional Competéncias Digitais e.2030):
“Um pais com cidadaos mais proficientes no mundo digital é também
um pais com pessoas mais incluidas, mais participativas e mais aptas a
lidar com a sociedade da qual fazem parte; criar uma sociedade
resiliente implica estimular novas competéncias, designadamente

digitais, que estdo em continua mutagdo e evolugdo (...)”
(INCoDe.2030, 2017).

2 https://unescoportugal.mne.gov.pt/pt/temas/construir-sociedades-do-conhecimento consultado a 3 de

abril de 2021
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Para Cardoso (2019), as competéncias digitais, quer no campo da cria¢do e comunicagao
de conteudos, quer na capacidade de ler, perceber e interpretar dados de forma critica, séo

hoje cruciais para fugir a iliteracia digital.

Portugal INCoDe.2030, tem como propoésito posicionar Portugal entre os principais
paises europeus que lideram na area das competéncias digitais, dando resposta a trés
grandes desafios: Cidadania, Emprego e Conhecimento. Esta iniciativa, defende que:
“(...) no mundo em que vivemos tornou-se indispensavel que todos 0s
cidadaos sejam capazes de conviver com praticas cada vez mais
desmaterializadas, as quais tém como habitat natural a internet, sendo
a mediacdo normalmente feita através de dispositivos eletronicos”
(INCoDe.2030, 2017).
Tal como é referido no Plano de Acéo para a Transicao Digital (PATD) de Portugal, na
atual era da quarta revolucédo industrial, caracterizada por exponencial digitalizagcdo da
sociedade e da economia, torna-se imperativa a transicéo de Portugal para um pais mais
digital e, consequentemente, mais competitivo e mais fortalecido a nivel internacional
(Governo de Portugal, 2020). Este Plano € considerado o motor de transformacédo de
Portugal e tem como propésito final projetar o pais no mundo, tal como pode ser
observado nas figuras 1 e 2.
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Figura 1 - Plano de Acéo para a Transi¢do Digital®

8 https://www.portugal.gov.pt/gc22/portugal-digital/plano-de-acao-para-a-transicao-digital-pdf.aspx

consultado a 28 de abril de 2021 (pagina 10)
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Figura 2 — Plano de Agdo para a Transi¢&o Digital*

Eisermann & Schulz (2018) referem que a progressiva informatizacdo dos processos e 0
continuo avanco tecnoldgico interferem diretamente nas relagdes sociais e no futuro de
cada ser humano, pelo que, eximir-se do contacto com 0S novos e contemporaneos
recursos abre a possibilidade de marginalizacdo social num futuro proximo, no qual o

dominio das tecnologias tende a reger a maioria dos meios vigentes.

Tal como é referido no eBook “Guia para uma Internet Segura” (Segura, 2020)°, ha
diferencas muito significativas entre ser crianca e jovem hoje, quando comparado com a
realidade de ha duas ou trés décadas. E, ainda, mencionado que, atualmente, as criancas
nascem em lares onde proliferam os computadores, 0os smartphones e os tablets, e que, o
contacto com estas tecnologias surge desde muito cedo, fazendo parte das suas rotinas

diarias.

4 https://www.portugal.gov.pt/gc22/portugal -digital/plano-de-acao-para-a-transicao-digital-pdf.aspx

consultado a 28 de abril de 2021 (pagina 10)

5 https://forum.pt/ebook-guiainternetsegura consultado a 15 de novembro de 2020
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Figueiredo et al. (2019) consideram que a revolucdo tecnoldgica em que vivemos
determina preparar alunos para uma sociedade cognitiva em que se exige mais
conhecimento, criatividade e inovacdo, situacdo, igualmente, mencionada no PATD de
Portugal:
“A digitalizagdo € uma realidade incontornavel no mundo de hoje,
materializada numa sociedade e economia cada vez mais assentes na
ciéncia, no desenvolvimento tecnolégico e na inovacdo” (Governo de
Portugal, 2020).
E, assim, compreensivel, a certeza de que o futuro exige mudancas, com regularidade, no
paradigma da educacao, de modo a preparar as geracdes atuais e futuras para um mundo
que € incerto, tecnoldgico e global (Marques et al., 2019), pelo que nenhuma sociedade
pode dispensar a preparacdo dos seus futuros cidaddos para os desafios que enfrenta,
nomeadamente, cientificos e tecnolégicos, num mundo em rapida mudanca,
impulsionado por essas inovacgoes, tal como é referido na proposta de Aprendizagens
Essenciais de Matematica dos 5.° e 6.° anos de escolaridade®, disponibilizada para
discussdo publica por forma a dar inicio ao processo de revisdo dos documentos

curriculares em vigor.

1.1.2. TECNOLOGIA... ESCOLA

O mundo atual ”impde”, a cada dia que passa, desafios novos a educacéo. (...) As
conexdes entre o individuo e a sociedade e, concomitantemente, entre o passado e 0
futuro, colocam a educacdo e a escola multiplos desafios que suscitam diversas questdes
(Martins et al., 2017).

Para Eisermann & Schulz (2018) é fundamental que a escola possibilite aos seus alunos
uma educacéo conivente com a realidade vivenciada pela sociedade, oportunizando a sua

acao e participacéo frente aos reais desafios.

Coloca-se, assim, uma questdo muito pertinente:

“Como podem o0s sistemas educativos contribuir para o
desenvolvimento de valores e de competéncias nos alunos que lhes
permitam responder aos desafios complexos deste século e fazer face
as imprevisibilidades resultantes da evolugdo do conhecimento e da

tecnologia” (Martins et al., 2017).

6 https://www.dge.mec.pt/noticias/consulta-publica-aprendizagens-essenciais-de-matematica-do-ensino-
basico consultado a 5 de junho de 2021
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Os mesmos autores consideram que, é neste contexto que a escola, enquanto ambiente
propicio a aprendizagem e ao desenvolvimento de competéncias, onde os alunos
adquirem as multiplas literacias que precisam de mobilizar, tem que se ir reconfigurando
para responder as exigéncias destes tempos de imprevisibilidade e de mudancas

aceleradas.

Ao longo da historia, o papel da institui¢do escolar demonstrou ser inconstante, tal como
0 contexto sociocultural vivenciado pela humanidade. Atualmente, além da missdo de
construir a aprendizagem discente, o professor depara-se com o desafio de formar
cidaddos criticos, reflexivos, participativos, humanizados e socializados (Eisermann &
Schulz, 2018).

Figueiredo et al. (2019), sdo de opinido que a escola do século XXI tem de se adaptar as
novas solicitagdes da sociedade, da comunidade educativa de que faz parte, criando
condigBes para ensinar alunos com diferentes interesses, motivacdes e capacidades, ou
seja, ensinar todos, dando resposta a diversidade, tornando-se num local estimulante em

termos cognitivos e socio afetivos, ensinando a pensar e a aprender.

Para 0s mesmos autores, ensinar na escola de massas implica a implementacao de uma
prética pedagogica que privilegie a investigacdo permanente, pelo que os computadores
e os dispositivos moveis, presentes no dia-a-dia, devem fazer parte da sala de aula do

século XXI.

Blikstein & Zuffo (2001) consideram que as tecnologias tém um grande potencial para
trazer grandes mudancas a educagdo. Para Kenski (n.d.) as velozes transformagoes

tecnologicas impoem novas formas e ritmos de ensinar e aprender.

O conceito de tecnologia educacional pode ser enunciado como o conjunto de procedi-
mentos (técnicas) que visam facilitar os processos de ensino e aprendizagem com a
utilizacdo de meios (instrumentais, simbdlicos ou organizadores) € suas consequentes

transformagdes culturais (Aragjo, 2016).

Ao longo dos ultimos anos a introducdo das tecnologias na sala de aula tem agitado o
mundo da educagdo. H4, cada vez mais, uma preocupacdo crescente sobre a utilizagdo
das tecnologias e as suas repercusses na aprendizagem e nos aprendentes (Moura &
Carvalho, 2011), com o objetivo de apoiar as reformas escolares e promover 0 Sucesso

escolar.



As escolas estdo em constante procura por modelos mais inovadores, redesenhando o
projeto, os espacos fisicos, as metodologias, ¢ propondo um conjunto diversificado de
atividades onde cada estudante aprende no seu tempo € com os outros em grupos €

projetos, com supervisao de professores (Garcia et al., 2018).

Figueiredo et al. (2019), consideram que o aluno tem que ser competente no dominio dos
dispositivos moéveis, dai a urgéncia numa mudanca da realidade pedagogica-didatica nas
salas de aula, alterando o paradigma da transmissdo do conhecimento pelo paradigma da

descoberta e da construgdao do conhecimento.

Segundo Delmondes & Macedo (2020), ainda h& uma grande restricdo por parte dos
docentes pela utilizagdo dos recursos, anteriormente mencionados, por ndo os saberem
operar com facilidade. Consideram que os professores podem trazer o mundo globalizado
e inovador para dentro das salas de aula, utilizando o computador e outros dispositivos
tecnoldgicos a favor de uma aprendizagem mais dindmica e colaborativa, de forma a criar

ambientes educativos mais atrativos e proporcionadores de aprendizagem.

As tecnologias, em particular as moveis, provocaram 0 aparecimento de novas
oportunidades para melhorar e orientar o processo de ensino e de aprendizagem (Moura
& Carvalho, 2011).

Para Oliveira (2017), o potencial pedagdgico das tecnologias moéveis permite e oferece
aos seus usuarios acesso a informacao e a liberdade de navegabilidade em tempo e espaco,
(...) a fim de atender as novas exigéncias para a construcdo do conhecimento
sistematizado, que instigam a investigacdo e a curiosidade do sujeito em formacao.
Considera, ainda, que estas tecnologias: permitem ampliar o espago sala de aula e podem
provocar ou provocam mudancas significativas na pratica pedagdgica, possibilitando aos
professores e alunos aprofundar, ampliar e refletir sobre o seu conhecimento relativo a

elas.

Apesar de todas as vantagens e beneficios, anteriormente mencionados, Oliveira (2017)
aconselha cautela para a necessidade de existir algum cuidado na ideia da utilizacdo das
tecnologias mdveis no contexto educacional, por considerar que ndo resolve todos 0s
problemas de aprendizagem, e que a sua aplicacdo deve ser adequada ao(s) objetivo(s)
que se pretende(m) alcancar. Menciona, ainda, que é de suma importancia que professores
e alunos, perante os avancos tecnologicos, mudem a sua postura pedagogica face a

flexibilidade e criatividade na valorizagéo da construcao coletiva.



Para Forbeloni (2014), falar de tecnologias educacionais € ir além do proprio uso das TIC
(...), € refletir sobre os processos educacionais que temos e nas novas formas de
aprendizagem que estdo fora da escola, a semelhanca da opinido tida e manifestada pela
UNESCO (Azoulay, 2020):

“Adivulgacdo e utilizagdo de tecnologias de informagéo e comunicagdo

nas escolas passou a ser visto pelos formuladores de politicas de

educacdo como uma oportunidade significativa.”
E, igualmente, notoria, a referéncia, no PATD de Portugal, como resultado da importancia
assumida pelos governantes responsaveis pela educagédo, a integracdo transversal das
tecnologias nas diferentes areas curriculares dos ensinos basico e secundario, visando a
melhoria continua da qualidade das aprendizagens e a inovacgdo e desenvolvimento do
sistema educativo, dotando os alunos das competéncias digitais necessarias a sua plena
realizacdo pessoal e profissional, bem como a igualdade de oportunidades no acesso a
equipamentos e recursos educativos digitais de qualidade e o investimento nas
competéncias digitais dos docentes, e formadores no contexto das modalidades

formativas do Sistema Nacional de Qualificacdes (Governo de Portugal, 2020).

1.1.3. TECNOLOGIA... E MATEMATICA
Segundo Eisermann & Schulz (2018), aliar a Matematica a realidade social e cultural que
os discentes vivenciam é um dos principios de uma educacéo significativa, impactante e

transformadora.

A excessiva mecanizacdo do ensino da matematica em Portugal €, segundo varios
estudos, a principal causa para esta disciplina ser considerada abstrata, complexa,

desconectada da realidade e desinteressante para muitos alunos (Marques et al., 2019).

Perante esta(s) realidade(s), as tecnologias poderao ser as verdadeiras aliadas que poderdo
possibilitar e facilitar a aquisicao e a aplica¢do de contetidos matematicos. S&o muitos o0s
autores que, até ao momento, desenvolveram pesquisas tedrico-praticas, as quais tém

possibilitado a reflexdo sobre as potencialidades das TIC no ensino da matematica.

A civilizagdo contemporénea exige de todos ndés um minimo de formagdo matematica,
sob pena de inadaptagdo ao mundo moderno (Mialaret, 1975). Para Azoulay (2020),

enquanto ferramenta privilegiada e indispensavel para entender o0 mundo e construir o



nosso futuro, as matematicas sdo uma oferta de generosidade infinita, ainda com tanto

por explorar’.

The International Day of Mathematics (IDM), um projeto coordenado pela International
Mathematical Union, refere que:
“Mathematics is central to the efficient organization of societies for the

benefit of all citizens. (...). As a common language to the planet,

mathematics is an essential part of humankind’s cultural heritage”

(https://www.idm314.org/ em 3 de janeiro de 2021).

Azoulay (2020), acrescenta que as matematicas, com as suas multiplas aplicacdes
técnicas, sustentam hoje em dia todas as areas das nossas vidas. Com os algoritmos, estéo
no centro do desenvolvimento da Inteligéncia Artificial e da disrupcéo tecnoldgica. Por
esse motivo, considera a mesma autora, que revestem uma importancia crucial para o
desenvolvimento dos paises ja que podem ser a base da inovacgéo para o desenvolvimento

sustentavel®.

Mais referem Delmondes & Macedo (2020) que, a tecnologia e a matematica surgiram
para suprir uma necessidade social no sentido de melhorar a rapidez e aperfei¢oar todo

um conjunto de atividades que realizamos manualmente no dia-a-dia.

A titulo de exemplo, para Buescu (2012), o conceito de computador, independentemente
da sua realizagao fisica (...) foi uma ideia estritamente matematica introduzida por Alan
Turing, em 1938, e argumenta que este matematico britanico (pioneiro da computacdo e
considerado o pai da ciéncia computacional e da inteligéncia artificial) da uma definicédo
rigorosa de nimero computavel. Mais refere, 0 mesmo autor, que Sergey Brin e Larry
Page desenvolveram um sofisticado modelo matematico, incorporando métodos da
Teoria de Grafos, Algebra Linear e Analise Numérica, que revolucionou toda a indUstria

informatica.

Ainda hoje se utilizam materiais classificados como tradicionais, como forma de
ultrapassar algumas auséncias de dispositivos tecnoldgicos nas salas de aula ou a sua
insuficiéncia. O quadro preto/verde, o giz, o0 manual escolar ndo digital, alguns materiais

manipulaveis (tangram, blocos légicos, entre outros), réguas, transferidores e compassos

7 https://unescoportugal.mne.gov.pt/pt/noticias/mensagem-de-audrey-azoulay-diretora-geral-da-unesco-

por-ocasiao-do-dia-mundial-das-matematicas-2020 consultado a 3 de janeiro de 2021
8 https://unescoportugal. mne.gov.pt/pt/noticias/mensagem-de-audrey-azoulay-diretora-geral-da-unesco-
por-ocasiao-do-dia-mundial-das-matematicas-2020 consultado a 3 de janeiro de 2021
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em plastico e/ou madeira, sdo alguns, entre muitos outros, exemplos que podem ser

citados.

Aos poucos, a tecnologia, propriamente dita, foi ganhando espaco nas instituicGes
escolares, numa primeira fase com a utilizacéo da calculadora e, posteriormente, surgiram
0s primeiros computadores, projetores e quadros interativos em algumas salas de aula,
e/ou agregados a espacos administrativos (secretarias, gabinetes direcionados para

servicos de apoio social escolar, entre outros) e as bibliotecas escolares.

Atualmente, no contexto da revolugéo tecnoldgica que vivemos, Delmondes & Macedo
(2020) referem que estamos sujeitos a muitas tecnologias de ponta que podem ser bem
mais proveitosas na aprendizagem significativa dos alunos do que uma simples aula

tradicional apoiada com os materiais anteriormente mencionados.

Quando bem utilizada, a tecnologia pode melhorar o envolvimento do aluno com a
matematica e facilitar a compreensao de conceitos matematicos. Embora a tecnologia seja
parte integrante do dia-a-dia, ndo deve ser o Unico recurso usado para ensinar matematica.

Quando se trata de tecnologia na sala de aula, é tudo uma questéo de equilibrio®.

Em Portugal, a presenca das TIC nas orienta¢es metodologicas dos novos programas de
matematica é explicita e relevante. Para Ribeiro & Ponte, (2000a), as tecnologias sdo
consideradas recursos essenciais para se atingir os respetivos objetivos gerais, tal como
se pode verificar no documento “Aprendizagens Essenciais da disciplina de Matematica
(6.° ano de escolaridade) - Articulagdo com o Perfil dos Alunos”(Ministério da Educacéo,
2018):
“Utilizar materiais manipul&veis e outros recursos, incluindo os de
tecnologia digital, nomeadamente aplicaces interativas, programas
computacionais especificos e calculadora, na resolucéo de problemas e
em outras tarefas de aprendizagem.”
Consideram os mesmos autores, Ribeiro & Ponte (2000b), que o uso das TIC na escola é

defendido ndo s6 porque permite aos alunos usarem as ferramentas utilizadas no dia-a-

9 https://engagingmaths.com/2017/09/06/technology-in-the-classroom-can-improve-primary-mathematics/

consultado a 1 de maio de 2021
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dia mas também porque os torna capazes de se envolverem, ativamente, na exploragao

das ideias matematicas.

Mas, apesar de todas as vantagens ja referidas, a abordagem teorica discute que a insercao
de tecnologias digitais ndo é garantia de aprendizagem, conforme apontam os resultados
obtidos, é de fundamental importancia o papel do professor, como um mediador, frente
as possibilidades de uso de um aplicativo (Pinto et al., 2016) pelo que é necessario refletir
como, ao propor o uso de novas metodologias e tecnologias, se pode favorecer o processo

de ensino e aprendizagem (idem).

No contexto da sociedade em que vivemos, com a utilizacdo das tecnologias méveis é
possivel criar condi¢cbes metodoldgicas que favorecam a formacgdo do professor, no
cenario da aprendizagem matematica como processo educativo, bem como a producéo de
significados e conceitos matematicos, possibilitando uma relacdo dialogica pelas
interacOes entre pensamentos, conceitos, imagens, midias e ideias, nas quais o sujeito atua

de forma consciente com os objetos do conhecimento (Oliveira, 2017).

Citando o professor Jaime Carvalho e Silva'®:

“O ensino da matematica mudou por causa das ferramentas
tecnoldgicas hoje disponiveis. A prépria matematica mudou. A
sociedade também é imensamente diferente por causa da tecnologia.
Significa que tudo entfo é mais facil, eficaz e rapido? N&o, a tecnologia
ndo é o paraiso.”
E feita referéncia, na proposta de Aprendizagens Essenciais de Matematica dos 5.° e 6.°
anos de escolaridade!, que uma experiéncia matematica adequada proporciona aos
alunos a possibilidade de desenvolvimento pessoal cognitivo e dota-os de ferramentas
intelectuais relevantes para melhor conhecer, compreender e atuar no mundo em que

vivem, prosseguir estudos, aceder a uma profissao e exercer uma cidadania democratica.

No mesmo documento é referido que o desenvolvimento da literacia matematica, que a
Organizacao para a Cooperagédo e Desenvolvimento Econémico (OCDE) define como a

capacidade de um individuo raciocinar matematicamente e formular, empregar e

10 Disponivel em https://webinars.dge.mec.pt/webinar/tic-no-ensino-da-matematica-hoje consultado a 29
de marco de 2021

11 https://www.dge.mec.pt/noticias/consulta-publica-aprendizagens-essenciais-de-matematica-do-ensino-
basico consultado a 5 de junho de 2021
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interpretar a matematica para resolver problemas numa variedade de contextos do mundo
real, é crucial para que uma pessoa possa Viver e atuar socialmente de modo informado,

contributivo, autbnomo e responsavel.

1.2. ENSINAR E APRENDER MATEMATICA cOM CODIGOS QR

With more and more schools encouraging the use of internet-enable
mobile devices in and out of the classroom, the use of QR Codes makes
sense as a way of speeding up the transfer of multimedia content, for
facilitating personalized learning and for adding an air of mystery for
students to what lies behind the black and white squares. If you have
never created a QR Code before, why not give it a try and think how it

can enhance teaching and learning in your classroom (Dale, 2014).

1.2.1. TECNOLOGIAS MOVEIS NAS AULAS DE MATEMATICA

Oliveira (2017) considera que, no ensino da matemética, as tecnologias mdveis
proporcionam aos professores e alunos um ambiente de criacdo e de colaboracdo que
permite reconhecer problemas, buscar e selecionar informacdes, tomar decisdes e,

portanto, desenvolver uma ampla capacidade para lidar com a atividade de matematica.

O impacto das tecnologias mdveis nas aulas de Matematica exige habilidades e
competéncias de seus usuarios que vado além do simples lidar com esses recursos
(Oliveira, 2017). Este autor considera, ainda, que este tipo de dispositivos podem ampliar
as possibilidades de ensino e de aprendizagem, porque proporcionam aos alunos

escolherem os seus caminhos e estratégias.

Stylianoudakis & Bbdaventura (2018), referem que o ensino da matematica por meio dos
recursos oferecidos pelos media (meios de comunicacgao social) devera ter como intuito a
sua otimizacdo, de forma que o ensino se torne mais prazeroso, ludico e, principalmente,

mostre aos alunos a importancia da tecnologia e 0 seu uso consciente.

Segundo Delmondes & Macedo (2020), existem varios aplicativos no telemdvel que os
estudantes podem ter acesso e que 0s auxiliam na aprendizagem matematica, de uma
forma divertida, confortavel e dindmica que lhes permitem despertar o entusiasmo,

situacdo que dificilmente o tradicionalismo das aulas de matemaética proporciona.

Face a esta situacdo, os autores, anteriormente mencionados, sdo de opinido que 0s
professores, em especial os de Matematica, devem estar atualizados quanto aos avangos

tecnoldgicos, pois, cada tecnologia aparece mais sofisticada a cada dia.
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No entanto, apesar de todas estas vantagens, Cony (2010) deixa um alerta, ao dizer que,
tal como a descoberta da roda, a internet apenas nos facilita o caminho, mas néo nos

aponta um destino*?.

Com base em estudos realizados, Sampaio & Coutinho (2014), alertam que a integracédo
da tecnologia no processo de ensino/aprendizagem ndo tem trazido grande sucesso
educativo, tendo-se constatado que o apetrechamento das escolas com ferramentas

educativas ndo € uma solucéo por si so.

As opinides dividem-se, embora haja uma maior convergéncia na existéncia de beneficios
e vantagens para com a utilizacdo da internet e dos varios dispositivos eletronicos no
sentido de auxiliarem o processo de ensino e aprendizagem. Por varios autores, sao
apontados como os grandes responsaveis pelo aumento do interesse, por parte dos alunos,
para com as atividades escolares no ambito da aquisicdo e aplicacdo de conteudos

matematicos.

E indiscutivel que a evolucio da sociedade deu ao telemdvel uma importancia que vai
para além da comunicacdo tipica entre as pessoas. Como seria de esperar, este dispositivo
disseminou-se e também chegou a escola, pelo que, na opinido de Vieira & Coutinho
(2013) tornou-se imperioso usar este meio de comunicacdo para fomentar e/ou
incrementar novas atividades que sejam motivantes e desafiadoras para os alunos, apesar

das medidas restritivas de muitos regulamentos internos existentes nas escolas.

Em suma, na sociedade contemporanea, ter um telemovel deixou de ser um exclusivo de
alguns para se tornar um objeto de uso corrente. A percentagem de alunos que possui este
tipo de dispositivo é muito elevada.

Carrondo & Gil (2019), consideram que as TIC, em contexto educativo, devem ser vistas
como ferramentas de trabalho que facilitam e ajudam o aluno na realizacéo de atividades,
pelo que saber manusear os diferentes instrumentos tecnoldgicos, implementar novas
estratégias e realizar atividades inovadoras sdo formas de ultrapassar obstaculos e que,

consequentemente, aumentam o sucesso escolar dos alunos.

De facto, as tecnologias digitais podem ser excelentes recursos de apoio no processo de
ensino e aprendizagem. Perante esta realidade, os professores devem aprender a integrar

a tecnologia no contexto educativo, de acordo com objetivos e conteldos adequados a

12 https://www1.folha.uol.com.br/fsp/opiniao/fz2005201005.htm consultado a 8 de dezembro de 2020
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cada nivel de escolaridade, melhorando assim a qualidade dos contextos de
aprendizagem. Com efeito, as tecnologias usadas na educacdo requerem professores
capacitados que saibam como utiliza-las em prol das novas aprendizagens (idem). Em
suma, estes autores defendem que compete ao professor avaliar o potencial pedagdgico e
didatico que as TIC desempenham no processo ensino-aprendizagem e que a sua
utilizacdo poderd ser um instrumento impulsionador de interacdo entre os professores e

alunos, dando resposta a eventuais necessidades que possam surgir no seio educativo.

As TIC tém surgido de forma ativa no meio escolar, no inicio devido a iniciativas e
projetos do Ministério da Educacdo (ME) e parcerias, mas agora, também, pela iniciativa
das escolas em resolver problemas relacionados com a adaptagdo a ‘sociedade em rede’,

onde se englobam os alunos dos dias de hoje (idem).

O ensino da matematica, através da tecnologia, tem vindo a ser desenvolvido com o
proposito de melhorar a aprendizagem da disciplina, seja como forma de solugdo de
problemas ou como modo de verificacdo de respostas (Delmondes & Macedo, 2020).

1.2.2. CODIGO QRE...

Um Coédigo QR (Cddigo Resposta Rapida), também conhecido por QR Code (Quick
Response Code), ¢ um codigo que pode ser lido por dispositivos moveis desde que tenham
instalado uma aplicacao especifica (um aplicativo leitor de Codigo QR). Garcia et al.
(2018), reconhecem um Codigo QR como um cddigo de barras 2D (duas dimensdes —
altura e largura), ou seja, bidirecional, diferente do codigo de barras que ¢ unidirecional,
que concentra informacao em diversos formatos de maneira codificada, tal como pode ser

visualizado nas figuras 3 ¢ 4.

QR Codel2D Code) Bar Code
Contains Contains
data no data |
I e
Contains data Contains dats

Figura 3 — Diferenca entre Cédigo de barras e Codigo QR (Vieira & Coutinho, 2013)
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Figura 4 - Exemplo de um Cédigo QR

Fonte: Cédigo QR gerado em https://www.grcode-monkey.com/ a 4 abril de 2021

Mais referem que para fazer a descodificacdo destes cddigos utiliza-se a cadmara

fotografica de um smartphone, com a fungao de scanner de Codigos QR.

Na figura 5 pode ser observado o icone que simboliza a aplicagdo QR Reader, uma entre

varias existentes, que possibilita a leitura de um Codigo QR.

E -I'i I | | II| Figura 5 — Icone identificativo da Aplicacio QR Reader

Fonte: Graga Martins

Segundo Silva & Bezerra (2016), desde 2003, estes codigos sdo utilizados para ver, ler, e
ouvir dados através dos telemoveis. Cada um destes codigos ao ser lido, pela aplicagdao
instalada, pode gerar palavras, frases, um link ou um video, uma localizac¢éo, imagens ou
fotos, ou seja, pode armazenar diversos tipos de informacdo que tornam possivel a
realizacdo de um leque muito diversificado de atividades tal como pode ser visualizado
na figura 6, que corresponde a homepage do ORCode Monkey*®, um dos mais populares
geradores online de Cddigos QR, de utilizacdo gratuita, com milhdes de codigos ja
criados, muito simples de utilizar, rapida e intuitiva. A alta resolucéo dos Cddigos QR e
as opcdes de design sdo tidas como “poderosas” pelo que é considerada um dos melhores

geradores de codigos que pode ser usado para fins comerciais e de impressao.

13 https://www.grcode-monkey.com/
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RCOD E M O N KEY ABOUT CHROME AFPP QR CODE API ENGLISH v

THE 100% FREE QR CODE GENERATOR

URL TEXT EMAIL PHONE SMS VCARD MECARD LOCATION FACEBOOK TWITTER YOUTUBE WIFI EVENT BITCOIN MORE

ENTER CONTENT

Your URL

https://www.qrcode-monkey.com

@ OFF  Statistics and Editability

SET COLORS

[sa]  ADD LOGO IMAGE

8  CUSTOMIZE DESIGN

1000 x 1000 Px High Quality

Create QR Code

Figura 6 - QR Code Monkey (The 100% Free QR Code Generator)

Fonte: https://www.qrcode-monkey.com/#url em 4 de abril de 2021

Todos os Cddigos QR gerados no QRCode Monkey ndo tém limitaces pois a sua
funcionalidade ndo expira, ao contrario do que acontece com alguns geradores com o
mesmo designio. QRCode Monkey precisa de um navegador moderno capaz de HTML5
(HyperText Markup Language!*) e é oficialmente compativel com Chrome, Firefox,
Safari, Edge e Internet Explorer 11.

Segundo Law & So (2010), um Cddigo QR pode agregar 7089 carateres numéricos, 4296
carateres alfanuméricos, 2953 bytes binarios e 1817 carateres Kanji (sinbnimo de
ideograma), ou uma mistura destes. Posteriormente, So (2011) acrescenta que os Codigos

QR podem conter, literalmente, qualquer tipo de informagao até varios milhares de bytes.

A informacgdo ¢ armazenada tanto na vertical como na horizontal e pode ser lida a partir
de qualquer direcdo uma vez que possui em trés extremidades padrdes de reconhecimento,
tal como pode ser observado na figura 7. Curiosamente, estes padroes podem ser lidos
independentemente da leitura ser efetuada em superficies curvas ou através de imagens

distorcidas (Vieira & Coutinho, 2013).

14 Linguagem de Marcacdo de Hipertexto
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Figura 7 — Padrdes de reconhecimento num Cédigo QR (Vieira & Coutinho, 2013)

Stylianoudakis & Bdaventura (2018) referem que os Cddigos QR surgiram com a
finalidade de disseminar a informag¢do e que foram criados em 1994 pela empresa
japonesa Denso-Wave Corporation, uma divisdo do grupo Toyota para identificar pegas
na industria automobilistica. Rapidamente, disseminaram-se a industria e ao meio
comercial, desde hospitais, joalharias, agricultura, e companhias de telecomunicagdes
(Vieira & Coutinho, 2013). Geograficamente, a Asia foi 0 meio embrionario e a sua

licenca de uso abrange qualquer pessoa ou organizacao (idem).

A Universidade de Bath®® foi a percursora da introdugdo de Coédigos QR na educagio
(Law & So, 2010) ao atribuir um cédigo a cada livro existente na biblioteca desta
instituicdo. A cada codigo estava associado o numero do livro, o titulo, o autor e a

respetiva localizacdo (Carvalho, 2015) de forma a facilitar a sua utilizagdo.

Para Carrondo & Gil (2019), a personalizacdo de um Codigo QR processa-se de duas
formas diferentes: a primeira consiste na personalizagdo do aspeto, a cor e a forma do
codigo gracas as opgdes propostas diretamente nas paginas de criacdo dos codigos; a
segunda consiste na personalizacdo pessoal integrando imagens a escolha, tais como,

imagem de fundo ou no centro.

1.2.3. UMA ESTRATEGIA PEDAGOGICA FACILITADORA DE APRENDIZAGEM DE
CONTEUDOS MATEMATICOS... O QUE NOS DIZ A LITERATURA?

Portugal INCoDe2030 (2017) defende que a preparacéo de cidaddos, no presente e para
o futuro, requer capacidades ndo s6 de convivéncia com as tecnologias digitais, mas
também de compreensdo através da aquisi¢do precoce de conhecimentos ao nivel do
utilizador frequentemente interveniente. Tal pressupde o desenvolvimento de

capacidades de raciocinio légico, de trabalho colaborativo e de projeto. Para que se

15 https://www.discoverphds.com/university/university-of-bath consultado a 29 de maio de 2021
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atinjam estes objetivos é essencial integrar nos processos pedagdgicos as competéncias e

recursos digitais de forma transversal.

O relatério “RecomendacGes para a melhoria das aprendizagens dos alunos em
Matematica*®, elaborado pelo Grupo de Trabalho de Matematica (GTM) (Canavarro et
al., 2020), apresenta vinte e duas recomendac@es resultantes da analise de um conjunto
de documentos relevantes sobre o ensino e aprendizagem da matemaética, relativos aos
ultimos trinta anos em Portugal, e também documentos mais recentes de ambito
internacional. Estas recomendaces finais estdo organizadas em quatro dominios: o
curriculo de Matematica, as dindmicas de desenvolvimento curricular, a avaliacdo do
desempenho dos alunos e a formacdo de docentes. O GTM entendeu que todas as
recomendacdes sdo urgentes, embora o horizonte temporal da sua concretizacdo seja

naturalmente diferente.

Face a tematica desenvolvida neste Relatério de projeto que analisa a utilizacdo dos
Caodigos QR, enquanto estratégia pedagogica facilitadora de aprendizagem, destaco as

recomendacdes 4 e 5, respetivamente:

- Na dimensao social, que releva o papel instrumental da matematica, importa garantir
aos alunos as aprendizagens requeridas para o prosseguimento de estudos e para a vida
ativa, considerando o que atualmente se antecipa das eventuais necessidades do futuro,
mas importa também reconhecer a utilidade singular da matematica na evolucdo da

sociedade, em particular no desenvolvimento cientifico e tecnoldgico;

- O curriculo de Matemaética, qualquer que seja o ciclo de escolaridade, deve considerar
as ferramentas tecnolGgicas como recursos para o ensino e a aprendizagem da disciplina,
que favorecam a adequacdo e a ampliacdo da experiéncia matematica. Todos os alunos
devem poder aceder livremente a calculadoras, robots, aplicacfes disponiveis na internet
e software para tratamento estatistico, calculo algébrico simbolico, geometria, funcoes e
modelacdo. A internet deve constituir-se como fonte importante de acesso a informacao

ao servico do ensino e aprendizagem da matematica.

O documento do ME “Aprendizagens Essenciais|Articulacdo com o Perfil dos Alunos”,

de julho de 2018, onde constam as finalidades do ensino da Matematica para o 2.° ciclo

16 https://www.dge.mec.pt/estudos-e-relatorios# consultado a 1 de junho de 2021
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do Ensino Baésico !’ 18, defende uma aprendizagem desta area curricular com
compreensdo, bem como o desenvolvimento da capacidade dos alunos em utiliza-la em
contextos matematicos e ndo matematicos ao longo da escolaridade, e nos diversos
dominios disciplinares, por forma a contribuir ndo s para a sua autorrealizacao enquanto

estudantes, como também na sua vida futura pessoal, profissional e social.

Pode ainda ler-se, no mesmo documento, que o ensino da matematica, referente a este
nivel de ensino, deve ainda proporcionar uma formacdo que promova nos alunos uma
relacdo positiva com a disciplina, bem como uma visao da matematica que corresponda
a sua natureza enquanto ciéncia e integre o reconhecimento do seu valor cultural e social,
nomeadamente no que se refere ao seu papel no desenvolvimento das diversas ciéncias,

da tecnologia e de outras areas da atividade humana.

O documento PASEO *° refere que a assun¢do de principios, valores e areas de
competéncias para o Perfil dos Alunos (PA) implica alteracdes de préaticas pedagdgicas e
didaticas de forma a adequar a globalidade da acéo educativa as finalidades do perfil de
competéncias dos alunos. O documento enumera um conjunto de acdes relacionadas com
a pratica docente e que sdo determinantes para o desenvolvimento do PA, as quais se
traduzem: na experimentacdo de técnicas, instrumentos e formas de trabalho
diversificados; no desenvolvimento de atividades cooperativas de aprendizagem,
prevendo a utilizacdo critica de fontes de informacdo diversas e das tecnologias da
informacdo e comunicacao; na promoc¢ao de modo sistematico e intencional, na sala de
aula e fora dela, de atividades que permitam ao aluno fazer escolhas, confrontar pontos

de vista, resolver problemas e tomar decisfes com base em valores.

Citando Morais (2017), hoje, a questdo ja& ndo é apenas o0 conhecimento e a sua
transmissdo, mas a forma como dele nos apropriamos e como com ele nos relacionamos,

0 que dele fazemos, e como o transformamos.

No contexto educacional os Codigos QR comegam a ser utilizados, pontualmente, por
alguns professores mais ousados, que veem neles uma estratégia pedagogica capaz de

“revolucionar” os contextos educativos (Vieira & Coutinho, 2013) (Carrondo & Gil,

17 http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2_ciclo/5 matematica_1
8julho_rev.pdf consultado a 26 de julho de 2021

18 hitp://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2_ciclo/6_matematica_1
8julho_rev.pdf consultado a 26 de julho de 2021

18 https://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e Flexibilidade/perfil_dos_alunos.p
df consultado a 26 de julho de 2021
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2019). Para Garcia et al. (2018) a utilizacdo destes codigos, embora recente, tem sido

aplicada por poder armazenar varios tipos de informacdes.

Vieira & Coutinho (2013) referem ainda que os Codigos QR, aplicados a educagao,
enquadram-se nos principios do m-learning (mobile learning): familiaridade, mobilidade
e portabilidade, e conetividade sdo referidos e apontados por Fonseca (2013) como

potencializadores do processo de ensino-aprendizagem.

Stylianoudakis & Bo6aventura (2018), consideram o m-learning, enquanto modalidade de
aprendizagem e acesso a conteudos, uma otimizacdo do e-learning (electronic learning),
por ocorrer por meio do uso de dispositivos moveis. Acrescentam, ainda, que € uma forma
inovadora de aprender e que consiste em utilizar estes recursos como um novo ambiente
de troca de conhecimentos. Além do ja referido sobre os mesmos, sdo faceis de utilizar,

rapidos e muito acessiveis, que podem ser usados em qualquer hora e lugar.

Carrondo & Gil (2019), opinam que a utilizagdo dos Codigos QR, em contexto educativo,
poderd quebrar as barreiras fisicas associadas a escola e extrapolar a aquisi¢cdo de
conhecimentos para ambientes nao formais. As autoras, anteriormente mencionadas,
referem que um Codigo QR pode ser considerado um software educacional apesar de o
mesmo nao ter sido criado com fins educativos, resultado verificado apds varios estudos
em que foi feito o devido enquadramento didatico-pedagdgico, que tém permitido a sua

utilizacdo em diversos contextos educativos.

So (2011) refere que muitos investigadores estdo muito entusiasmados com o uso de
Caodigos QR na educacdo por ser uma ferramenta tecnoldgica simples e répida, intuitiva
e facil de implementar e, até certo ponto, de baixo custo.

As potencialidades desta ferramenta gratuita e facil sdo infinitas. Se utilizados
convenientemente, os Cédigos QR tém a capacidade de despertar um aluno, transformar
uma aula e “derrubar” as paredes de uma sala de aula, criando a oportunidade de
aprendizagem suprema do século XXI (Mensing, 2013) 2°, fazendo com que a

aprendizagem pareca ganhar vida.

A utilizacdo dos Cddigos QR, enquanto estratégia pedagoOgica facilitadora de
aprendizagem, insere-se no conceito de metodologias ativas, segundo Garciaet al. (2018),

por atuar como ponto de partida para alcancar processos mais avancados de reflexdo, de

20 https://www.youtube.com/watch?v=NRgWRXFXLQs — A magia dos Cddigos QR em sala de aula -
acedido a 6 de abril de 2021
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integracao cognitiva, de generalizacdo e de reelaboracao de novas préticas. Mais referem,
que as metodologias ativas constituem-se de estratégias, métodos e técnicas promotoras
da aprendizagem ativa, as quais apelam a um maior envolvimento e participacdo dos

alunos no seu processo de aprendizagem, fazendo com que reflitam sobre 0 mesmo.

Para os autores anteriormente mencionados, os alunos sdo, assim, 0s principais
responsaveis pela sua aprendizagem e o papel do professor é visto sob uma nova
perspetiva, ao sair da condicdo de transmissor de informacgdes para orientador de

aprendizagens sempre atento as dificuldades e/ou potencialidades de cada aluno.

A utilizacdo dos Codigos QR insere-se, também, no conceito de gamificacdo, o qual para
Garcia et al. (2018), procura usar os principios da aprendizagem ativa, pois envolve e
motiva o aluno a estar no centro do controle da sua prépria aprendizagem enguanto aceita
desafios, participa desenvolvendo estratégias, compete e aprofunda conceitos durante a

negociacao de sentidos, € premiado e se entretém aprendendo de forma lddica.

A titulo de exemplo, as informacGes codificadas nos Cédigos QR, gerados por um
docente, podem ser: uma resposta a um exercicio de aplicacdo, a um problema ou a um
desafio (figuras 8 e 9); uma imagem ou uma foto; o enunciado de um exercicio de
aplicacdo ou de um problema (figura 10); um conjunto de orientacbes para o
desenvolvimento de uma atividade; um link que permite aceder a um video (figura 11);

uma informacao (figura 12), entre outras possibilidades.

[t gt '-Fi;,
@ . ;;i::!: . Figura 8 — Resposta a um exercicio de aplicagdo®

Figura 9 — Resposta a um desafio??

21 Cadigo QR gerado em https://www.qrcode-monkey.com/ a 3 abril de 2021

22 0s Cddigos QR das figuras 9, 10, 11 e 12 foram gerados em https://www.qgrcode-monkey.com/ a 3

abril de 2021
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Figura 10 — Enunciado de um exercicio de aplicacéo

Figura 11 — Link de acesso a um video

epette 234202
E!E o ':‘f:*z Figura 12 — Indicagéo de uma informagéao
3 3

A utilizag¢do dos Codigos QR em contexto educativo, dentro e/ou fora do espago sala de
aula, além de ser vista ou tida, por varios autores, como uma estratégia potenciadora de
aprendizagem, permite ambientes muito diversificados de partilha de conhecimentos. A
criatividade do docente ¢ que define os limites da sua utilizagdo. Estes recursos
pedagdgicos permitem ainda praticas colaborativas, as quais envolvem ou podem

envolver, afetos, emogdes e algum exercicio fisico.

Para os alunos, ¢ uma forma divertida, dindmica e saudavel de aprender utilizando o seu
dispositivo movel. O professor deve ser meramente um mediador do conhecimento,

tirando de campo o tradicionalismo das salas de aula (Delmondes & Macedo, 2020).

Sdo varios os autores que sdo unanimes ao considerarem que a internet nao soluciona,
como que por magia, todos os problemas que surgem com o proposito de ultrapassar o
desinteresse e a falta de empenho evidenciados por uma grande percentagem de alunos,
além de dificuldades significativas no ambito da aquisi¢ao e da aplicacdo de contetidos
matematicos. Neste sentido, os Cdodigos QR surgem como grandes impulsionadores por
lhes serem apontadas vastas vantagens face a sua utilizagdo no processo de ensino e

aprendizagem.

Destacam-se dois factos: o primeiro € que existem alunos avidos para experimentar

formas de comunicagdo existentes na sociedade em que estdo inseridos; o segundo € que
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¢ indiscutivel a presenga perante um novo espago de comunicagdo e de transmissao de
conhecimento. Cabe, assim, aos professores explorar as potencialidades dos Codigos QR

enquanto estratégia pedagdgica facilitadora de aprendizagem.

A considerar também, ¢ a crescente adogao de dispositivos moveis como smartphones €
tablets pelos estudantes, (...) um fenémeno que desafia as institui¢des de ensino a

incorpora-los no contexto educacional (Nichele et al., 2015).

Moura & Carvalho (2009 e 2011) referem que os jovens usam os telemoveis para
comunicar ¢ acedem intensamente a Web, de forma ludica, através de chats, blogues e
jogos, desenvolvendo um conjunto de capacidades e competéncias que podem ser

potenciadas no processo de aprendizagem.

Nichele et al. (2015) mencionam que 0S Codigos QR podem estar associados, por
exemplo, a blogues que podem ser produzidos e editados pelos estudantes, nesse caso,
reconfigurando a préatica docente por meio de metodologias e praticas pedagdgicas que
instiguem a ag&o e a interagdo dos sujeitos, bem como o desenvolvimento da autonomia,

da autoria, da colaboracgéo e cooperacdo nos processos de ensino e de aprendizagem.

Stylianoudakis & Béaventura (2018), alertam que o uso das tecnologias digitais deve ser
muito bem mediado pelo professor para que ndo se perca a sua funcionalidade e para que
0 discente ndo disperse utilizando “apps” (aplicacbes ou applications) que nada
acrescentam no momento de estudo, facilitando assim que os alunos consigam atingir os

objetivos propostos.

Cardoso (2015) reconhece que o uso das TIC na criacdo de ambientes de aprendizagem
que evidenciam a construcdo do conhecimento apresenta enormes desafios e que pode
auxiliar na construcdo de aprendizagens significativas. Esta autora também considera que
a verdadeira inovacdo ndo estd nas ferramentas tecnoldgicas, mas nos fins a que se
prestam, tendo em conta que sozinhas sdo incapazes de tornar o ensino e a aprendizagem

mais significativos para os estudantes.

Ha que repensar e refletir acerca dos recursos educativos digitais mais apropriados,
considerando os objetivos e respetivas competéncias a atingir, que potenciem o interesse
dos alunos para com o seu percurso escolar, sempre com o proposito de adquirir e de
aplicar novos conhecimentos. H4 que continuar a pesquisar qual o verdadeiro valor
pedagogico dos Codigos QR que permite desafiar os alunos para uma atividade que lhes

¢ desconhecida e que lhes pode provocar alguma ansiedade.
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Mas as mudancas devem ser progressivas, de forma a permitir que professores, alunos,
pais e encarregados de educacdo se adaptem a(s) mudanga(s), possibilitando assim a
aquisicdo atempada de formacdo, bem como dar algum tempo para que os elementos
envolvidos em todo o processo de ensino-aprendizagem se acomodem e se motivem
perante novas formas e/ou realidades de rececionar e de transmitir conhecimento(s). E
imprescindivel que a utilizacdo das TIC deva abranger e albergar, em paralelo, sempre
que necessario e adequado, materiais manipulativos, tais como uma régua, um compasso

ou um transferidor, de forma a praticar e aplicar as tematicas abordadas.

Citando Clarice Lispector:

ude, % , u irecdo é mais i u
“Mude, mas comece devagar, porque a direcdo € mais importante que a

velocidade”.

1.2.4. COM VANTAGENS... E DESVANTAGENS
A escolha do recurso pedagdgico Codigo QR para esta investigacdo, prendeu-se com o

facto de ser:

- um cadigo de barras bidimensional, de facil acesso, de leitura e de difusdo, que permite
a conversdao, quase imediata, em informacdo muito variada, e de utilizacdo

completamente gratuita;

- um cddigo desafiante, que permite gerar, adquirir e aplicar novos conhecimentos de

forma lddica e interativa;

- uma ferramenta digital lida e criada através de aplicativos (QR Code Reader, QR Code

Creator, entre outros) que podem ser facilmente instalados;
- um recurso pedagogico que liga o0 mundo fisico ao mundo virtual (Ramsden, 2008).

O uso de Cadigos QR na sala de aula pode auxiliar qualquer docente a atingir algumas
metas de aprendizagem. Utilizar e criar um Codigo QR ndo exige conhecimentos nem de
programacédo, nem de design. Apenas sdo necessarios dispositivos moveis com camara

fotogréafica e/ou com acesso a internet, quando necessario.

Um Codigo QR ¢é tido como um recurso educativo interativo e facilitador do processo
ensino-aprendizagem, enquanto propiciador da motivacdo e empenho nas atividades de
aprendizagem. Para Moura (2011) o telemovel parece ser um suporte adequado para o
desenvolvimento de estratégias de aprendizagem individual e colaborativa pois viabiliza

a construcao ativa de conhecimento em colaboragdo ou ndo com 0s seus pares.
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Embora o Codigo QR seja apontado por Varios autores como uma ferramenta de
aprendizagem com grandes potencialidades, os professores estdo a descobrir, segundo
Moura & Carvalho (2011), que as tecnologias digitais, tal como as tecnologias da
imprensa antes delas, tém rasgos limitadores e facilitadores para o trabalho colaborativo.
Estes rasgos ainda estdo a ser investigados por diversos autores, fruto da sua aplicagdo
nas escolas, no que concerne as vantagens e desvantagens da utilizacdo dos Codigos QR

enquanto estratégia pedagogica facilitadora de aprendizagem.

Atualmente apontam-se como desvantagens:

- ando acessibilidade a internet sempre que os codigos encaminhem para enderecos web;
- a presenca de alunos sem telemdével ou tablet na sala de aulg;

- em locais publicos, espacos exteriores a escola, a impossibilidade de controlar a
informacdo existente em alguns codigos, dos quais se desconhece a sua proveniéncia,
podem direcionar o utilizador para paginas com conteudos falsos, software malicioso e

material sensivel, ndo apropriado a todas as idades.
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2. METODOLOGIA

Apbs a revisdo da literatura e o enquadramento teorico, surge a fase da metodologia,
citando Reis (2018), uma forma ordenada e sistematica de encontrar respostas necessarias
a realizacdo do trabalho e, como tal, um caminho ou conjunto de fases progressivas que
conduzem a um fim. O autor, anteriormente referido, considera a metodologia, num
qualquer trabalho de investigacdo, como a operacionalizacdo do estudo a que um
investigador se propGe pesquisar, da qual deve fazer parte: o tipo de estudo; a definicao
das variaveis e as hipdteses da investigacdo; a escolha da populacdo e da amostra a
estudar; a selecdo dos instrumentos de recolha de dados; a apresentacdo dos dados e a
interpretacdo dos resultados que permitira o alcance de conclusdes consonantes com as

intencdes iniciais.

2.1. MODALIDADE DE PESQUISA SEGUIDA

Estudo de caso foi a modalidade de pesquisa escolhida, considerando que se pretende,
citando Sousa & Baptista (2014), explorar um Unico fenémeno, limitado no tempo e na

acao, onde o investigador recolhe informacéao detalhada.

Este tipo de estudo caracteriza-se como descritivo e exploratério, considerando a
classificacdo proposta por Yin (2001). Descritivo, por descrever o fenémeno dentro do
seu contexto (idem), de forma rigorosa e clara, um dado objeto de estudo na sua estrutura
e funcionamento, e que segundo alguns autores, esta associado ao facto do investigador
estar pessoalmente implicado no estudo (Sousa & Baptista, 2014). Exploratorio pelo seu
objetivo de proceder ao reconhecimento de uma dada realidade pouco ou deficientemente
estudada e levantar hipdteses de entendimento da mesma (idem).

Ventura (2007) refere que, para alguns autores, o estudo de caso representa um potencial
na educacao, razdo pela qual a presente investigacdo seguiu esta modalidade de pesquisa.
Para a mesma autora, 0 que torna exemplar um estudo de caso é ser significativo,
completo, considerar perspetivas alternativas, apresentar evidéncias suficientes e ser

elaborado de uma maneira atraente.

Yin (2001) refere que, embora ja se tenha pensado bastante que os estudos de caso sejam
uma pesquisa "facil”, a pesquisa de estudo de caso é notavelmente complicada. O mesmo
autor, alude ainda:

E o paradoxo é que quanto "mais facil" for uma estratégia de pesquisa,

mais dificil sera para realiza-la.
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Uma outra preocupagdo, mencionada por Yin (2001), muito comum em relagcdo aos
estudos de caso, € que eles fornecem pouca base para se fazer uma generalizacao
cientifica. "Como €é que se pode generalizar a partir de um caso Unico?", € uma questdo
muito frequente, por ndo garantir um numero significativo de elementos e/ou de dados

que justifiguem uma investigacao conclusiva.

2.2. CONTEXTUALIZACAO DA INVESTIGACAO

O estudo de caso foi desenvolvido em contexto do Mestrado “Utilizagdo Pedagogica das
TIC”, antes, no decorrer e apds a aplicacdo de um jogo intitulado “Polinizagao
Matemética — Math-y-Paper — Desafios Escondidos”, numa turma do sexto ano de
escolaridade, na disciplina de Matematica. Para tal, foram necessérios dezoito tempos

letivos e foram utilizados Desafios Matematicos com diferentes graus de dificuldade.

O método de pesquisa selecionado teve como finalidade aferir se a utilizacdo dos Codigos
QR, enquanto estratégia pedagdgica, serd facilitadora de uma aprendizagem mais
aprofundada que envolve conteudos programaticos, referentes ao sexto ano de

escolaridade, no &mbito da tematica “Geometria ¢ Medida (GM)”.
Nos tempos letivos utilizados foi possivel:

- proceder a revisdo e a consolidacdo da quase totalidade dos respetivos contetidos do
tema, anteriormente mencionado, desenvolvidos no ano letivo anterior (quinto ano de
escolaridade), permitindo assim fazer uma “ponte” entre os conteudos a abordar e a

enriquecer, oportunamente, no presente ano letivo (sexto ano);

- desenvolver conteudos de aprendizagem transversais da disciplina, tais como, raciocinio

matematico, comunicacdo matematica e resolucdo de problemas;

- adquirir conhecimentos relacionados com os Cadigos QR (instalacdo da aplicacédo de
leitura e criacdo dos mesmos, a sua utilidade e praticabilidade) e com a utilizagdo do

aplicativo Google Forms e da Plataforma Microsoft Teams;

- aprender e trabalhar de forma autonoma, ativa, lidica e colaborativa respeitando as
especificidades de cada aluno, cada qual, com diferentes interesses, motivagdes e
capacidades, com o objetivo de promover o sucesso escolar, ao melhorar o seu

envolvimento com a matematica e facilitar a compreensao de conceitos matematicos.

28



2.3. FORMULACAO DO PROBLEMA

Perante os resultados escolares preocupantes observados na disciplina de Matematica, o
desinteresse significativo dos alunos para com a mesma e a necessidade de aproximagéo
com a realidade socio tecnoldgica, em constante evolugdo, a qual obriga a atencgao plena,
atenta e informada por parte dos professores, urge adaptar, com consciéncia, as

metodologias educativas, tendo em conta os objetivos que se pretendem atingir.

2.4. QUESTAO DE INVESTIGACAO

Para Sousa & Baptista (2014), o tema da investigacdo € um assunto que se deseja provar
ou desenvolver, e deve ser selecionado de acordo com os interesses do investigador e com
a sua experiéncia de vida, embora a escolha do mesmo possa estar dependente e/ou

condicionada pelas circunstancias institucionais.

Face ao anteriormente observado e referido foi considerado ser o0 momento ideal para
aliar as dindmicas da sala de aula os Codigos QR, a partir da utilizacdo de dispositivos

eletronicos moveis e ndo moveis, tendo por base toda a revisao da literatura realizada.

Apbs alguns momentos de reflexdo, que fizeram ponderar e analisar algumas das
metodologias de ensino e de aprendizagem seguidas, e de todas as dinamicas que as
envolvem e que delas fazem parte, surgiu a Questdo de Investigacdo, a seguir

mencionada, a qual o estudo de caso pretende dar resposta:

- De que forma a utilizacdo dos Cddigos QR pode ser uma estratégia pedagdgica
facilitadora de aprendizagem de contetdos de GM (perimetros, areas e volumes), a partir
da resolucédo de Desafios Matematicos por alunos pertencentes a uma turma do 6.° ano de

escolaridade?

2.5. OBJETIVOS DE INVESTIGACAO

2.5.1. OBJETIVOS DO ESTUDO

Perante o problema formulado e a consciéncia de que o tema de investigag&o, partilhando
a opinido de Sousa & Baptista (2014), deve ter algo de inovador e referir-se a um assunto
pertinente, ou seja, atual, de interesse geral, de acordo com o tempo e 0 espaco em causa
e relativo ao quotidiano, encontram-se definidos os aspetos essenciais que irdo facilitar a
operacionalizacdo do estudo, tais como, 0 objeto de investigacdo, 0s sujeitos ou

intervenientes e todas as variaveis.
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De acordo com as consideracdes feitas na formulacdo do problema, os objetivos de estudo
da investigagéo séo:

- Analisar se os alunos dominam a utilizacdo de Codigos QR (utilidade, leitura e criacédo
de Cadigos QR).

Sera que os alunos sabem o que é um Codigo QR?

Sera que os alunos conseguem instalar e utilizar os aplicativos de leitura e de criacao
de Codigos QR?

- Mostrar que a utilizacdo dos Cddigos QR pode ser uma estratégia pedagdgica
facilitadora de aprendizagem de contetidos de “Geometria e Medida” (perimetros, areas

e volumes).

Sera que a utilizacdo dos Codigos QR pode ser uma estratégia pedagogica
facilitadora de aprendizagem de conteuidos de “Geometria e Medida” (perimetros,

areas e volumes)?

2.5.2. OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
Os pontos 1 e 3 do artigo 22.° do Decreto-Lei n.°55/2018%3, de 6 de julho, foram
determinantes para a definicdo dos Objetivos de Aprendizagem (OA) deste estudo de
Caso:
A avaliacdo, sustentada por uma dimensao formativa, é parte integrante
do ensino e da aprendizagem, tendo por objetivo central a sua melhoria

baseada num processo continuo de intervengdo pedagogica (...) (Ponto
1 do artigo 22.° do Decreto-Lei n.°55/2018, de 6 de julho).

Na avaliagdo devem ser utilizados procedimentos, técnicas e
instrumentos diversificados e adequados as finalidades, ao objeto em
avaliagdo, aos destinatarios e ao tipo de informacdo a recolher, que
variam em func&o da diversidade e especificidade do trabalho curricular
a desenvolver com os alunos (Ponto 3 do artigo 22.° do Decreto-Lei
n.°55/2018, de 6 de julho).

Face aos pontos citados, a selegdo dos OA, a seguir indicados, teve também por base
alguns documentos orientadores, dos quais destaco: Aprendizagens Essenciais (AE) em
articulagdo com o PASEO - Areas de Competéncias, as quais podem ser visualizadas e

consultadas na figura 13; Projeto Educativo do Agrupamento (PEA) onde o estudo de

23 https://dre.pt/dre/detalhe/decreto-1ei/55-2018-115652962 consultado a 20 de margo de 2021
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caso foi posto em prética, assim como, 0s objetivos, a missao, os valores e o lema do

respetivo Agrupamento; Critérios Gerais de Avaliagdo do Agrupamento (CGAA):
- adquirir, aplicar e consolidar novos conhecimentos de forma ativa, ludica e interativa;

- viabilizar a construcdo, ativa, de conhecimento em colaboracdo ou ndo com 0s seus

pares;

- promover a utilizacdo de recursos educativos digitais;
- utilizar os dispositivos mdveis de forma pedagogica;
- apoiar e complementar o processo de aprendizagem;

- adquirir o conhecimento, as competéncias, as capacidades e as atitudes para lidar com a

constante mudanca tecnoldgica;
- estimular o interesse da aprendizagem ao ser complementada pelo uso da tecnologia;

- ajudar no desenvolvimento de conhecimento e de competéncias (autonomia,
atencdo/concentracdo, resolucdo de problemas, pensamento estratégico, tomada de

decisdo, ...).

APREMDIZAGENS ESSENCIAIS | ARTICULACAD COM O PERFIL DDS ALUNDS 6.7 ANO | 2.7 CICLO | MATEMATICA

AREAS DE
COMPETENCIAS
DO PERFIL DOS

ALUNOS (ACPA)

Desenvalvimento
pessoal @ autanomia

Sensibilidade estética e

artistica

Consciéncia @ dominio
do corpo

comunicagao

Informacao e
Pensamento critico e

pensamento criativo

-, salde e

Linguagens & taxtos
Raciocinio e resoluao
Relacionamento
Saber cientifica,
tecnico e tecnoldgico

de problemas
interpessoal

Bem-estar
ambiente

Figura 13- Areas de competéncias do perfil dos alunos (ACPA)

Fonte:https://www.dge.mec.pt/sites/defaul t/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2_ciclo/6 _matemati

ca_18julho_rev.pdf (pagina 6) consultado a 7 de outubro de 2020

E importante referir que as AE, da figura 13, articulam-se com o PASEO, tendo em vista
a sua consecucao, no &mbito da disciplina de Matemaética, nomeadamente no que se refere

as aprendizagens dos alunos associadas as areas de competéncias ai definidas, quer nas
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areas (a), (b), (c), (d), e (i), intrinsecamente relacionados com temas, processos e métodos
matematicos, quer nas restantes areas, (e), (f), (g), (h) e (j), em que a Matematica da
igualmente contributos essenciais. Num caso e noutro, pressupdem praticas de trabalho

auténomo, colaborativo e de caracter interdisciplinar.?*

2.6. FINALIDADES DO ENSINO DA MATEMATICA

No mesmo documento, Aprendizagens Essenciais|Articulacdo com o Perfil dos Alunos,
direcionadas para o ensino da matematica, nos 5.° e 6.° anos de escolaridade, é feita
referéncia que o ensino desta disciplina deve ainda proporcionar uma formacdo que
promova nos alunos uma relagdo positiva para com a mesma, bem como uma Vvisdo que
corresponda a sua natureza enquanto ciéncia e integre o reconhecimento do seu valor
cultural e social, nomeadamente no que se refere ao seu papel no desenvolvimento das

diversas ciéncias, da tecnologia e de outras areas da atividade humana.

Assim, na escolaridade bésica, o ensino da matematica deve ser norteado pelas seguintes

finalidades principais:

- promover a aquisi¢cdo e desenvolvimento de conhecimento e experiéncia em matematica

e a capacidade da sua aplicacdo em contextos matematicos e ndo matematicos;

- desenvolver atitudes positivas face a matematica e a capacidade de reconhecer e

valorizar o papel cultural e social desta ciéncia.

Estas finalidades enquadram, fundamentam e dao um sentido global as AE para cada tema
matematico, sendo entendidas, como pode ser comprovado no Despacho n.° 5908/2017,
de 5 de julho?®, como os conteidos de conhecimento disciplinar estruturado,
indispensaveis, articulados concetualmente, relevantes e significativos, bem como de
capacidades e atitudes a desenvolver obrigatoriamente por todos os alunos na respetiva

disciplina.

2.7. TEMA(S) MATEMATICO(S) E CONTEUDOS DE APRENDIZAGEM
As AE constituem, para cada tema matematico, um todo integrado e articulado de
conteudos, objetivos e praticas de aprendizagem interrelacionados e indissociaveis. Por

sua vez, os objetivos concretizam as AE relativas a cada conteldo, incidindo sobre

Zhttps://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2 ciclo/6_matematica_1
8julho_rev.pdf - (pagina 5) consultado a 7 de outubro de 2020
5 https://dre.pt/home/-/dre/107636120/details/maximized consultado a 7 de outubro de 2020
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conhecimentos, capacidades e atitudes a adquirir e a desenvolver, e as préaticas
estabelecem condicbes que apoiam e favorecem a consecugdo desses objetivos, como

pode ser verificado nas figuras 14, 15, 16 e 17.

As figuras, anteriormente mencionadas, mostram as AE referentes ao tema organizador
GM do 2.° Ciclo da disciplina de Matematica, algumas das quais foram abordadas e
consolidadas na aplicagdo do jogo “Polinizacdo Matematica”. Podem, ainda, ser

observadas algumas praticas de aprendizagem sugeridas que possibilitam a

operacionalizacdo das AE.

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS | ARTICULACAD COM O PERFIL DOS ALUNOS

TEMA AE: OBJETIVOS ESSENCIAIS DE APRENDIZAGEM PRATICAS ESSENCIAIS DE DESCRITORES
Conteddos de DO PERFIL DOS
aprendizagem ALUNOS

GEOMETRIA E
MEDIDA

Figuras planas e

= Descrever figuras no plano € no espago com base nas suas
propriedades e nas relagdes entre os seus elementos e fazer
classificagbes explicitando os critérios utilizados.

« |dentificar e desenhar planificagdes de solidos geométricos
e reconhecer um solido a partir da sua planificacio.

= Exprimir a amplitude de um &ngulo em graus e identificar

= Explorar, analisar e interpretar situagdes de
contextos variados, numa abordagem do
espaco a0 plano, que favorecam e apoiem uma
aprendizagem matemstica com sentido (dos
conceitos, propriedades, operagies e
procedimentos matematicos).

« Realizar tarefas de natureza diversificada

salidos angulos complementares, suplementares, adjacentes, {projetos, explorages, investigagdes,
geométricos alternos internos e verticalmente opostos. resolucdo de problemas, exercicios, jogos).
- Utll‘lZﬂr;DS critérios de‘lgualdade de tridgngulos na sua + Utilizar modelos geométricos e outros
construgdo € na resolucao de problemas em contextos materiais manipulveis, & instrumentos
matemiticos & ndo matematicos. variados, incluindo s de tecnologia digital,
= Reconhecer casos de possibilidade de construcio de nomeadaments aplicagbes interactivas,
tridngulos e construir tridgngulos a partir de elementos dados gramas computacioais especificos &
ang!..l . HE . P calculadora, na exploracio de propriedades de
e (amplitude de dngulos, comprimento de lados). figuras planas e de solidos geométricos.
ida

Figura 14 — Aprendizagens Essenciais/Articulacdo com o perfil dos alunos (5.° Ano/2.° Ciclo/Matematica)

» Reconhecer o significado de férmulas para o calculo de
perimetros e dreas de paralelogramos e tridgngulos, e usa-las
na resolugdo de problemas em contextos matematicos e nao
matematicos.

« Calcular perimetros e dreas de poligonos, por
enquadramento ou por decompaosicao e composicao de
figuras planas.

= Utilizar instrumentos de medida e desenho
{régua, compaszo, esquadro e transferidor) na
construgio de objetos geometricos.

« Vizualizar, interpretar & desenhar
representagbes de figuras geométricaz e
construir solidos a partir de representagfes
bidimensionais e reciprocamente, usando

Fonte:https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2_ciclo/5 matemati

ca_18julho_rev.pdf (pagina 10) consultado a 31 de janeiro de 2021

33


https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/2_ciclo/5_matematica_18julho_rev.pdf
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/2_ciclo/5_matematica_18julho_rev.pdf

TEMA
Conteddos de
aprendizagem

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS | ARTICULACAD COM O PERFIL DOS ALUNOS

AE: OBJETIVOS ESSENCIAIS DE APRENDIZAGEM
CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES

Recorrendo a situagdes e contextos variados, incluindo a utilizagto

de materiais diversificados e tecnologia, os alunos devem resolver
tarefas que requeiram a resolugdo de problemas, o raciocinio e @
comunicagdo matemdtices, por forma a que sejam capazes de:

PRATICAS ESSENCIAIS DE DESCRITORES
APRENDIZAGEM DO PERFIL DOS
Devem ser criadas condicdes de ALUNOS

aprendizagem para que o5 alunos, em
experiéncias individuais e de grupo, tenham
oportunidade de:

Resolugdo de
problemas

Raciocinio
matematico

Comunicagdo
matematica

Figura 15 - Aprendizagens Essenciais/Articulacdo com o perfil dos alunos (5.° Ano/2.° Ciclo/Matematica)

« Conceber e aplicar estratégias na resolugao de problemas
usando ideias geométricas, em contextos matematicos e nao
matematicos e avaliando a plausibilidade dos resultados.

= Desenvolver a capacidade de visualizagao e construir

explicagbes e justificagbes matematicas e raciocinios ldgicos,

incluindo o recurso a exemplos e contraexemplos.

= Exprimir, cralmente e por escrito, ideias matemdticas, com

precisdo e rigor, e justificar raciocinios, procedimentos e
conclusdes, recorrende ao vocabulario e linguagem proprios
da matematica (convencdes, notagdes, terminologia e
simbologia).

+ Desenvolver interesze pela Matematica e valorizar o seu
papel no desenvolvimento das outras ciéncias e dominios da
atividade humana e social.

= Desenvolver confianca nas suas capacidades e
conhecimentos matemdticos, e a capacidade de analisar o
préprio trabalho e regular a sua aprendizagem.

= Desenveolver persisténcia, autonomia e a-vontade em lidar
com situagdes que envolvam a Matematica no seu percurso
escolar e na vida em sociedade.

materiais & instrumentos apropriados.

= Reconhecer relagbes entre as ideias
matemdticas em geometria e aplicar essas
ideias em outros dominios matematicos e ndo

« Resolver problemas gue requeiram a
icacio de i ja idos &

apoiem 2 aprendizagem de noves
conhecimentos.

« Resolver e formular problemas, analizar
estratégias variadas de resolucdo, & apreciar oz
resultados obtidos.

« Abstrair e generalizar, e de reconhecer &
elaborar raciodinios, discutindo e criticando
explicagies e justificacdes de outros.

+ Comunicar utilizando linguagem matematica,
oralments & por escrita, para descrever &
justificar raciocinios, procedimentos e
conclusdes.

« Analisar o prdprio trabalho para identificar
progressos, lacunas e dificuldades na sua
aprendizagem.

Fonte:https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2_ciclo/5 matemati

ca_18julho_rev.pdf (pagina 11) consultado a 31 de janeiro de 2021

TEMA
Conteldos de
aprendizagem

APRENDIZAGENS ESSENCIAK | ARTICULACAD COM O PERFIL DOS ALUNOS

AE: OBJETIVOS ESSENCIAIS DE APRENDIZAGEM
CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES
Recorrendo a situagdes e © variados, i
de materigiz di ficedos e tecnologia, os alunos devem resoiver
tarefas que requeiram a resolugdo de problemas, o reciocinio e a
comunicagdo matemdticos, por forma a que sejam capazes de:

cluindo a utilizagd:

ICLOD | MATEMATICA

PRATICAS ESSENCIAIS DE
APRENDIZAGEM

Devem ser criadas condigdes de
agprendizagem para que os alunos, em
experiéncias individuais e de grupo, tenham
oportunidade de:

DESCRITORES
DO PERFIL DOS
ALUNOS

GEOMETRIA E
MEDIDA

Figuras planas e
solidos
peométricos

Medida

Resolugdo de
problemas

Raciocinio
matemdtico

Figura 16 - Aprendizagens Essenciais/Articulagdo com o perfil dos alunos (6.° Ano/2.° Ciclo/Matematica)

= Descrever figuras no plano € no espago com base nas suas
propriedades e nas relagbes entre os seus elementos e fazer
classificacdes explicitando os critérios utilizados.

= Identificar e construir o transformado de uma dada figura
através de isometrias (reflexdo axial e rotacdo) e reconhecer
simetrias de rotacac e de reflexdo em figuras, em contextos

aticos e nao iticos, pi do e descrevendo os
resultados obtidos.

= Calcular perimetros e dreas de figuras planas, incluindo o
circulo, recorrendo a formulas, por enquadramento ou por
decomposicdc e composicdo de figuras planas.

= Reconhecer o significado de fdrmulas para o calculo de
volumes de sdlidos (prismas retos e cilindros) e usa-las na

r &0 de problemas em « matematicos e nao
matematicos.

= Conceber e aplicar estratégias na resolucio de problemas
usando ideias geométricas, em contextos matematicos e nao
matematicos e avaliando a plausibilidade dos resultados.

= Desenvolver a capacidade de visualizacdo € construir
explicagbes e justificacdes matematicas e raciocinios légicos,

+ Explorar, analisar e interpretar situagdes de
contextos variades, numa abordagem do
espago ao plano, que favorecam e apoiem uma
aprendizagem matematica com sentide (dos
conceitos, propriedades, operagbes e
procedimentas matematicas).

» Realizar tarefas de natureza diversificada
(projetos, exploragdes, investigagdes,
resolucio de problemas, exercicios, jogos).

» Utilizar madelos geométricos e outros

e
wvariados incluindo os de tecnologia digital,
nomeadamente aplicagdes interactivas,
programas computacionais especificos e
caluladora, na exploracio de propriedades de
figuras planas = de solidos geométricos.

» Utilizar instrumentes de medida & desenho
(régua, compasso, esquadro e transferidor) na
construcdo de objetos geometricos.

» Visualizar e interpretar representagbes de
figuras geomeétricas.

Fonte:https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2_ciclo/6 _matemati

ca_18julho_rev.pdf (pagina 9) consultado a 31 de janeiro de 2021
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APRENDIZAGENS ESSENCIAK | ARTICULACAD COM O PERFIL DOS ALUNOS

TEMA AE: OBJETIVOS ESSENCIAIS DE APRENDIZAGEM PRATICAS ESSENCIAIS DE DESCRITORES
Conteddos de CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES APRENDIZAGEM DO PERFIL DOS
aprendizagem o5 & ALUNOS

incluindo o recurso a exemplos € contraexemplos. + Reconhecer relagfies entre as idefas
matematicas em geometria e aplicar essas
Comunicagao = Exprimir cralmente e por escrito ideias matematicas, com ideias em outros dominios matematicos e nio
matematica precisao e rigor, e justificar raciocinios, procedimentos e matematicos.

conclusdes, recorrendo ao vocabuldrio e linguagem proprics

e - - - - = Resolver problemas que requeiram a
da matematica (convencdes, notagdes, terminologia e " 9 9

X " aplicagio de conhecimentos jd aprendidos &
simbologia). apoiem a aprendizagem de novos

= Desenvelver interesse pela Matemdtica e valorizar o seu ETEEEES

papel no desenvolvimento das outras ciéncias e dominios da + Resolver e formular problemas, analisar
atividade humana & social. estrategias variadas de resolugdo, e apreciar os

= - resultados obtidos.
= Desenvelver confianca nas suas capacidades e

conhecimentos matematicos, & a capacidade de analisar o + Ahstrair e generalizar, e de reconhecer e

proprio trabalho e regular a sua aprendizagem. elaborar raciocinios, discutindo e criticando
L . X explicagdes e justificacbes de outros.

= Desenveolver persisténcia,autonomia e a-vontade em lidar

com situacdes que envolvam a Matemadtica no seu percurso » Comunicar utilizando a linguagem

escolar & na vida em sociedade. matematica, oralmente e por escrito, para
descrever e justificar, raciociios,
procedimentos & conclusdes.

» analisar o préprio trabalho para identificar
progressos, lacunas & dificuldades na sua
aprendizagem.

Figura 17 - Aprendizagens EssenciaisArticulagdo com o perfil dos alunos (6.° Ano/2.° Ciclo/Matematica)

Fonte:https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2_ciclo/6 _matemati

ca_18julho_rev.pdf (pagina 10) consultado a 31 de janeiro de 2021

Nas figuras anteriores, € possivel observar-se que, a aquisicdo e desenvolvimento de
conhecimentos, capacidades e atitudes, e a sua aplicacdo em contextos matematicos e ndo
matematicos, sdo objetivos essenciais de aprendizagem, associados aos contetdos de

aprendizagem de cada tema matematico.

Seguindo estes documentos orientadores, direcionados para 0 5.° ano? e 6.°%” ano de
escolaridade, a aplicacdo do jogo “Polinizagao Matematica” atuou como uma estratégia
pedagogica de aprendizagem no ambito tecnoldgico, que permitiu a resolugdo de um
conjunto de desafios matematicos, o desenvolvimento do raciocinio e da comunicagdo
matematica, assim como atingir os objetivos essenciais de aprendizagem inicialmente

propostos, nos quais se incluem alguns pertencentes a outros temas programaticos, ja

26 https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2_ciclo/5 matematica

18julho_rev.pdf consultado a 7 de outubro de 2020 e a 31 de janeiro de 2021

27 https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2 ciclo/6 _matematica

18julho_rev.pdf consultado a 7 de outubro de 2020 e a 31 de janeiro de 2021
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abordados no ano transato, e que foram necessarios para a concretizagcdo do que era

solicitado, a saber:
- NUmeros e Operacdes (nUmeros racionais nao negativos; nameros inteiros);
- Algebra (expressdes numéricas e propriedades das operagoes);

- Organizacdo e Tratamento de Dados (representacéo e interpretacdo de dados).

2.8. OBJETIVOS ESSENCIAIS DE APRENDIZAGEM — CONHECIMENTOS,

CAPACIDADES E ATITUDES

Com a aplicagéo do jogo, com base numa primeira consulta no dia sete de outubro de dois
mil e vinte, do documento referenciado na presente pagina com o namero vinte e cinco,

pretende-se que o0s alunos sejam capazes de:

- conceber e aplicar estratégias na resolucao de problemas em contextos matematicos e

ndo matematicos e avaliar a plausibilidade dos resultados;

- compreender e construir explicacdes e justificagdes matematicas, incluindo o recurso a

exemplos e contraexemplos;
- desenvolver a capacidade de abstracdo e de generalizacéo;

- exprimir oralmente e por escrito ideias matematicas, com precisdo e rigor, e justificar
raciocinios, procedimentos e conclusdes, recorrendo ao vocabulario e linguagem proprios

da matematica (convencdes, notacdes, terminologia e simbologia);

- desenvolver interesse pela matematica e valorizar o seu papel no desenvolvimento das

outras ciéncias e dominios da atividade humana e social;

- desenvolver confianca nas suas capacidades e conhecimentos matematicos, e a

capacidade de analisar o proprio trabalho e regular a sua aprendizagem;

- desenvolver persisténcia, autonomia e a-vontade em lidar com situacdes que envolvam

a matematica no seu percurso escolar e na vida em sociedade.

2.9. PRATICAS ESSENCIAIS DE APRENDIZAGEM

Antes, durante e ap0s a aplicacdo do jogo foram criadas condi¢des de aprendizagem para
que os alunos, em experiéncias individuais e de grupo, tivessem oportunidade de adquirir

as praticas essenciais de aprendizagem respeitantes ao tema GM propostas no documento

36



“Aprendizagens Essenciais|Articulacdo com o Perfil dos Alunos™?® referentes ao Ensino
Bésico e homologadas pelo Despacho n.° 6944-A/2018, de 19 de julho (G. do S. de E. da
Educacdo, 2018).

E pertinente referir que todas as situacbes de aprendizagem proporcionadas foram
possiveis recorrendo a situacdes e contextos variados, incluindo a utilizacdo de materiais

diversificados e tecnologia, tal como seré referido e descrito na metodologia seguida.

2.10. CARACTERIZACAO DO AGRUPAMENTO E DA ESCOLA

A presente investigacdo decorreu numa escola situada na zona centro de Portugal que
pertence a um mega Agrupamento, o qual agrega, entre outras, uma escola secundéria e

duas escolas do ensino basico (2.° e 3.° Ciclos).

Integram a escola um ginasio polidesportivo e quatro pavilhdes. Trés dos quatro pavilhdes
sdo utilizados para o decorrer da maior parte das atividades letivas. De cada um deles,
fazem parte nove salas de aula de dimens6es diferentes, a excecdo de um em que trés das
salas foram transformadas em biblioteca (duas salas) e numa sala direcionada para o
Ensino Especial. No quarto pavilhéo, identificado como polivalente, funcionam, como o
préprio nome indica, espacos muito diversificados: duas salas onde decorrem as
atividades de Educacdo Musical; salas destinadas aos docentes e ndo docentes; varios
espacos com atribuicdes especificas, dos quais destaco a secretaria, o bar, o refeitério, a

papelaria, a reprografia, o gabinete de primeiros socorros, entre outros.

Cada sala de aula tem um computador com ligacdo a internet e um projetor, materiais
antiquados face a evolucdo tecnoldgica, por ndo suportarem alguns softwares
considerando as suas caracteristicas e/ou incompatibilidade de sistemas. Existe uma rede
wireless em todo o espaco escolar, disponibilizada pelo Ministério da Educacédo, embora
sem capacidade para suportar a utilizacdo da mesma por todos os professores em
diferentes salas de aula. A este obstaculo juntam-se problemas significativos de
velocidade de internet, o que dificulta a utilizacdo de algumas ferramentas educativas

e/ou dispositivos digitais, nas quais se incluem os telemoveis e os tablets dos alunos.

28 https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/2_ciclo/6_matematica

18julho_rev.pdf consultado a 7 de outubro de 2020 e a 31 de janeiro de 2021
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A escola onde decorreu o estudo tem turmas do 5.° ano ao 9.° ano de escolaridade.
Frequentam a escola 376 alunos: 139 alunos pertencentes ao segundo ciclo (5.° ano - 67,

e 6.°ano - 72) e 237 alunos ao terceiro ciclo (7.° ano - 93; 8.°ano - 90; 9.° ano - 54).

2.11. CARACTERIZACAO DA TURMA

A turma na qual foi desenvolvido este estudo de caso, pertence ao sexto ano de
escolaridade e é constituida por vinte e um alunos, dos quais doze s&o do género feminino
e nove do género masculino, com idades compreendidas entre os dez e 0s doze anos: trés
alunos tém dez anos (duas raparigas e um rapaz); dezassete alunos tém onze anos (dez
raparigas e sete rapazes); apenas um aluno tem doze anos. A média de idades &,
aproximadamente, onze anos (aproximacao por excesso do valor dez unidades e nove

décimas).

Todos os alunos frequentaram esta escola no ano letivo transato. Quatro alunos
beneficiam de Agdo Social Escolar (trés de escaldo A e um de escaldo B). Integram a

turma oito alunos do ensino articulado: musica (quatro alunos) e dancga (quatro alunas).

A semelhanca do ano letivo anterior, foram mobilizadas medidas do Decreto-Lei n.°
54/2018, de 6 de julho, decreto que estabelece o regime juridico da educacdo inclusiva,
as quais continuardo a ser implementadas para trés alunos. Foi elaborado um Relatério
Técnico-Pedagogico (RTP — Artigo 21.°) com medidas universais e seletivas para trés
alunos, dois rapazes e uma rapariga. Um dos trés alunos ainda apresenta medidas
adicionais, bem como Programa Educativo Individual (PEI)?°, documento que fixa e
fundamenta as respostas educativas e respetivas formas de avaliacdo, e onde s&o
documentadas as necessidades educativas especiais do aluno, baseadas na observacao e
avaliacdo de sala de aula e nas informacgdes complementares disponibilizadas pelos

participantes no processo.

2.12. JUSTIFICACAO DA ESCOLHA DO JOGO “POLINIZACAO MATEMATICA”

Figueiredo et al. (2019b), consideram que o paradigma transmissivo ndo responde as

necessidades de cada aluno, pois ensina a todos como se fossem um sé, reduzindo,

29https://www.dqe.mec.pt/sites/default/fiIes/EEspeciaI/necessidades especiais_de educacao parceria_ent

re_a escola e o _cri_uma_estrategia_para_a_inclusao.pdf (pagina 14) consultado em: 20 de margo e 20 de
setembro de 2020, e 22 de marco de 2022
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portanto, e para muitos, a possibilidade de sucesso, bem como veem a motivagao e o
interesse dificultados, acrescida pelo carater multidisciplinar do curriculo escolar. Para
além destes, a desconexdo com a realidade daquilo que se ensina, e o nivel de abstracédo
da matematica que frequentemente se impde, ndo permite aos alunos vislumbrar a sua

utilidade no presente, nem no futuro.

Numa primeira fase, a aplicacdo do jogo “Polinizagdo Matematica — Math-y-Paper —
Desafios Escondidos”, numa turma do sexto ano de escolaridade, na disciplina de
Matematica, permitiu rever e consolidar contetdos, anteriormente lecionados, mais
concretamente, no final do ano letivo anterior a data do presente relatério, um periodo de
tempo que despoletou todo um conjunto de alteracGes adaptativas, quer a nivel pessoal,
familiar e escolar, face a todo o contexto pandémico provocado pelo virus Sars-Cov-2,

vivenciado desde margo de dois mil e vinte (Anexos 1 e 2).

A revisdo e a consolidacdo de contetidos foi cumprida a partir da resolucéo de problemas
“escondidos” em Codigos QR, uma estratégia pedagdgica algo inovadora e adequada a
realidade tecnoldgica vivenciada no dia-a-dia e que se pretende que possa auxiliar 0s
alunos na aquisicdo e aplicacdo de novos conhecimentos matematicos, sem esquecer o

foco da intencionalidade pedagogica.

O jogo “Polinizacdo Matematica”, embora mais direcionado para o tema “Geometria e
Medida” (Geometria - figuras planas e solidos geométricos; Medida - perimetros, areas e
volumes), viabilizou a abordagem de alguns conteddos de outros temas e/ou subtemas,
tal como ja foram anteriormente mencionados, e respetivos objetivos especificos de

aprendizagem.

A escolha do jogo justifica-se com o cumprimento da proposta de acao a desenvolver, por
forma a que os alunos sejam capazes de alcancar os objetivos essenciais de aprendizagem
delineados:
Recorrendo a situacdes e contextos variados, incluindo a utilizacéo de
materiais diversificados e tecnologia, os alunos devem resolver tarefas

que requeiram a resolucao de problemas, o raciocinio e a comunicagao

matematicos (...)%.

Ohttps://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/2_ciclo/6_matematica 1
8julho_rev.pdf consultado a 31 de janeiro de 2021
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Numa segunda e terceira fases, a aplicagéo do jogo, permitiu a construcdo e a posterior
apresentacdo e resolucdo de problemas matematicos que, na opinido de Neves & Leite
(2008), se os mesmos apresentarem carater ludico fomentardo o despertar da atencéo e

do interesse dos alunos envolvidos (Anexos 1 e 2).

Os problemas matematicos receberam a designagdo de “Desafios Matematicos™, por se
apresentarem como um conjunto de atividades facilitadoras de aprendizagem e
motivadoras para o desenvolvimento e para o alicercar de competéncias dos alunos no
ambito do raciocinio, da abstracdo, da capacidade de pensar, da atitude de descoberta e
do gosto pela investigacdo que, para Neves & Leite (2008), séo atitudes que contribuem
para o sucesso escolar na disciplina de Matematica.

Resumindo, a decisdo da escolha do jogo “Polinizagdo Matematica” justifica-se com a
intencdo da criacdo de uma situacdo de aprendizagem que se pretende que seja
significativa para os alunos, tendo em vista a constru¢cdo do conhecimento e a sua
aplicagéo, ndo perdendo de vista os encantos e as desilusdes das tecnologias em contexto
de sala de aula. Citando Figueiredo et al. (2019a):
O aluno tem de ser capaz de produzir o seu prdprio conhecimento,
refletindo, ter espirito critico, tornando-se cada vez mais auténomo,

preparar-se para ser um individuo que possa atuar na sociedade do
futuro.

2.13. APLICACAO DO JOGO “POLINIZACAO MATEMATICA” — MATH-Y-PAPER —

DEsAFI0S ESCONDIDOS
“... um fruto ndo se colhe as pressas. Leva seu tempo, de verde-amargo
até maduro-doce...” Mia Couto, s.d.
A aplicacdo do jogo “Polinizagdo Matematica — Math-y-Paper - Desafios Escondidos”,
tal como j& foi referido neste Relatdrio, decorreu num periodo de significativa
instabilidade pedagogica sentida pelos docentes e alunos, subsequente da situacdo
epidemiolégica da Covid-19, que culminou na suspensdo das atividades letivas

presenciais, iniciada em dezasseis de marco de dois mil e vinte.

Face aos constrangimentos resultantes da pandemia da Covid-19, surgiu a necessidade de
dar uma resposta educativa que pudesse ser implementada e desenvolvida a distancia

pelos alunos, de forma ativa, lGdica e interativa, com o proposito de viabilizar a
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construgdo de conhecimento e, em simultaneo, facilitar o desenvolvimento da

criatividade, da autonomia e do sentido critico, por parte dos discentes.

E neste contexto que 0 jogo “Polinizagdo Matematica” é delineado. Um recurso educativo
digital que permite apoiar e complementar o processo de aprendizagem, tendo, entre
outras, a finalidade de estimular o interesse da aprendizagem ao ser complementada pelo
uso da tecnologia.

Uma estratégia pedagdgica para recuperar, consolidar e fazer a ligacdo com os conteudos
especificos de aprendizagem a desenvolver no sexto ano de escolaridade, e que, em
simultaneo, se pretende verificar se é facilitadora de aprendizagem ao permitir a aquisi¢ao
e aplicagdo de conteidos, a0 mesmo tempo que respeita o ritmo de trabalho de cada aluno,

considerando as especificidades de aprendizagem proprias.

Num curto periodo de tempo, perante a necessidade da tomada de decisdes e de atuacao,
0 mais breve possivel, as escolas tiveram de reequacionar as dindmicas de ensino e de
aprendizagem no contexto de um Plano de E@D (Ensino a Distancia), com o objetivo de
assegurar que todos os alunos continuassem a aprender a partir das suas casas, tal como
pode ser lido no documento emanado do ME “Orientagdes para a recuperacao e
consolidagdo das aprendizagens”3!, um roteiro orientador ao longo do ano letivo de
2020/2021. Este documento refere a preocupagdo para com a promog¢do do sucesso
escolar de todos os alunos, considerando fatores tanto pessoais, assim como sociais e/ou

econémicos.

Apo6s o0 aguardar por novas orientacfes provenientes do ME e a realizacdo de diversas
reunides via Microsoft Teams, os alunos tiveram a oportunidade de iniciar o E@D, um
processo completamente inovador para a maioria dos professores e alunos pertencentes
as escolas, principalmente do ensino publico, situacdo igualmente sentida na escola onde

0 jogo foi aplicado.

Muitas dificuldades e constrangimentos surgiram, dos quais se destacam: a auséncia de
dispositivos moveis e de computadores; a inexisténcia de ligacdo a internet; o

desconhecimento, por completo, do funcionamento da Plataforma Microsoft Teams, a

31 https://www.dge.mec.pt/noticias/orientacoes-para-recuperacao-e-consolidacao-das-aprendizagens-ao-

longo-do-ano-letivo-de consultado em 10 de outubro de 2021
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qual foi fundamental para a concretizacdo de um conjunto muito diversificado de
atividades e de contactos entre a escola “virtual” e a casa dos alunos, enquanto a nova

sala de aula.

Em cerca de duas semanas, 0 jogo “Polinizacao Matematica” foi desenvolvido no Google
Forms 32, um aplicativo gratuito disponibilizado pela Google, que permite criar
formulérios, totalmente, online, uma vantagem e uma desvantagem, considerando a

auséncia de ligacéo a internet por parte de alguns alunos.
Vantagens podem ser indicadas varias:
- aplicativo facil e intuitivo de usar;

- ferramenta compativel com qualquer navegador e sistema operacional, além de permitir
a possibilidade de existir feedback e dos dados ficarem salvos numa conta associada ao

Google;

- a recolha e o armazenamento dos resultados, bem como as respostas dos utilizadores
permitem, em qualquer momento, ser analisadas, individualmente ou em grupo, a partir

da criacdo automatica de graficos que ilustram os resultados.

O Google Forms permite, igualmente: a elaboracéo de diversos tipos de perguntas, como
perguntas de escolha multipla, lista suspensa, caixas de selecdo, resposta curta, paragrafo,
com escalas, entre outras; a utilizacdo de videos e/ou imagens; limitar algumas respostas;
funcionar com facilidade em diversos dispositivos eletronicos, quer sejam, computadores

portateis, tablets ou telemoveis.

Com base no tema enquadrador “Geometria e Medida”, foram equacionados 0s respetivos
contetdos programaticos e a forma mais adequada de os abordar no jogo, considerando

alguns dos interesses e dificuldades manifestadas pelos alunos da turma em questao.

Como tema “paralelo” foi escolhido a “Importancia das abelhas”, enquanto seres vivos
que garantem e sdo fundamentais para a concretizagdo da polinizacdo e manutencdo da
biodiversidade no planeta Terra. Uma forma de alertar os discentes para o rapido e
preocupante desaparecimento destes insetos, ao mesmo tempo que a transversalidade de
conteldos tematicos € posta em pratica entre as disciplinas de Matematica, de Ciéncias

Naturais e de Cidadania e Desenvolvimento.

32 https://www.google.com/forms/about/ Gltima consulta em 10 de outubro de 2021
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O jogo desenvolvido insere-se nos conceitos da gamificacdo, que podem ocorrer dentro
e/ou fora da sala de aula, e nas propostas das Metodologias Ativas na educagdo, por
permitir desenvolver as atividades tedricas e praticas de forma inovadora, a partir da
colocacdo de desafios atraves da utilizacdo de Codigos QR, o0 que permitiu o

envolvimento ativo dos alunos na partilha e na construgdo de conhecimentos.

1. Codigos QR — Descricao, Definicdo e Utilidade

“If you never created a QR Code before, why not give it a try and think
how it can enhance teaching and learning in your classroom. ”(Dale,
2014)

Dia 1 (duracéo da aula: 2 x 50 minutos) — No dia quinze de setembro, primeiro dia de
aulas do ano letivo 2020/2021, no decorrer da aula de rececdo e de apresentacdo aos
alunos, foram indicados: as regras a seguir em sala de aula e 0s materiais necessarios para

o desenvolvimento das atividades.

A enumeracéo das regras permitiu um diélogo entre professora e alunos, no decorrer do
qual foram relembrados os direitos, os deveres e de todo um conjunto de normas a seguir
nos diferentes espacos existentes na escola e partilhados por todos os atores da

comunidade escolar.

A indicacdo do material necessario suscitou alguma admiracdo e interesse quando 0s
vocabulos “telemével” e/ou “tablet” foram registados no quadro. Algumas questdes e

duvidas foram, de imediato, colocadas:

- “Telemovel na sala de aula?”;

- “Podemos ter o telemovel ligado na sala de aula?”’;
- “Eu ndo tenho telemovel.”;

- “Eu tenho telemé6vel mas ndo sei se 0 meu pai/a minha mae/os meus pais me deixam

trazer o telemovel para a escola!”.

Foi aproveitado o momento para proceder ao levantamento dos alunos que possuem
telemovel. Do dialogo tido, verificou-se que: apenas dois alunos ndo possuem telemovel

e dois alunos, por serem irmaos, partilham o telemdvel.
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Seguiu-se a pergunta: “Quem tem por habito trazer o telemovel para a escola?”. Dos vinte

e um alunos, quinze responderam afirmativamente.

Cinco alunos, apesar de possuirem telemdvel, justificaram a auséncia do dispositivo
eletronico na sala de aula, decorrente da decisao dos pais e/ou encarregado de educacéo.
Esta tomada de posigéo prende-se com alguns problemas ocorridos, entre um grupo de
alunos no ano letivo transato, resultantes da utilizacéo indevida do telemovel, que inclui
a troca de mensagens, entre colegas de turma, com linguagem muito desadequada e o

envio de fotos de indole impropria considerando a faixa etaria dos alunos envolvidos.

No inicio do segundo tempo letivo foi feito o levantamento dos alunos que possuem
computador, com ou sem possibilidade de acesso, em casa, a internet. Dos vinte e um
alunos, dezoito alunos possuem computador e uma aluna tem um tablet. Dois alunos que

tém computador ndo tém acesso a internet em casa.

Seguiu-se o relembrar dos temas, e respetivos contetdos programaticos, abordados no
ano letivo anterior na disciplina de Matematica, a ponte para a exploracdo do manual

escolar do sexto ano de escolaridade, a saber:

- Primeiro periodo - NUmeros e Operagdes (numeros naturais); Geometria e Medida

(figuras planas e solidos geométricos);

- Segundo periodo — NGmeros e Operacdes/Algebra (nGmeros racionais nio negativos;
expressdes numéricas e propriedades das operacdes); Geometria e Medida (triangulos e

paralelogramos);

- Terceiro periodo — Geometria e Medida (&rea de figuras planas); Organizacdo e
Tratamento de Dados (representacao e interpretacéo de dados).

Os alunos foram informados pela professora que, considerando a situacdo do Covid-19,
que impediu o regime presencial nos estabelecimentos de ensino, fez com que alguns dos
conteddos planificados para o terceiro periodo ndo tenham sido abordados da forma mais
adequada. Tambéem tomaram conhecimento que nos proximos tempos letivos, 0s mesmos
iriam ser relembrados (poliedros e ndo poliedros; perimetros e areas do quadrado, do
retangulo e do tridngulo; classificagdo de tridngulos quanto ao comprimento dos lados e

guanto a amplitude dos angulos).

Assim, e dando cumprimento ao documento, classificado como roteiro, “Orientagdes para

a recuperacao e consolidacdo das aprendizagens ao longo do ano letivo 2020/2021”, os
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primeiros planos da aula com as respetivas atividades, a desenvolver nos primeiros dez
tempos letivos, sdo direcionados para os temas e respetivos contetidos de aprendizagem,

anteriormente mencionados.

Dia 2 (duracéo da aula: 2 x 50 minutos) — A aula foi iniciada com a colocagdo de um

conjunto de perguntas relacionadas com os Céodigos QR.

A pergunta “Sabes o que é um Codigo QR?”, responderam Sim, seis alunos - uma rapariga
(A) e cinco rapazes (B, C, D, E e F). Aos alunos que responderam afirmativamente foi
lancada a questio “O que ¢ um Codigo QR?”. Das varias respostas que surgiram

destacam-se:

- D foi o primeiro aluno a responder, um aluno que raramente participa por iniciativa
propria. “Um codigo que se pode imprimir ¢ que permite guardar informagdes, por

exemplo, telefones e imagens.”

- Seguiu-se o aluno E “Comecaram a usar-se agora muitos codigos nos restaurantes.” O

“agora” refere-se a situacao atual da Pandemia fruto do Covid-19.

A partir deste momento, cinco dos seis alunos revelaram-se muito empolgados na
apresentacdo dos seus conhecimentos e partilha de experiéncias com os Codigos QR. Foi
necessario controlar as intervengdes, com a estratégia “brago no ar”, de forma a aguardar
a vez de intervir. “Os codigos também se utilizam na praia, nos toldos, e para fazer

compras”, resposta dada pelo aluno B.

No momento em que foi percetivel que a pergunta se esgotava, quanto as aplicacfes
destes codigos no dia-a-dia, foi colocada outra questdo: “Como descrevem um Codigo
QR?”. O aluno B respondeu de imediato “Um quadrado que é estranho, tipo labirinto,
com quadrados.” Apos um breve siléncio, acrescenta ‘“‘Com muita cor preta.” Perante esta
descricdo segue-se o aluno F “Porque tem um numero guardado” e o aluno B acrescenta

“aparece também nos cereais.”

No decorrer desta troca de descri¢des, foi observado que trés alunos folheiam o manual
escolar da disciplina, como que a procura de algo, a0 mesmo tempo que surgem algumas
observagdes por parte de alunos que, até a0 momento, tinham dito que desconheciam o
que era um Codigo QR: “Ja estou a lembrar-me” diz o aluno G. Apds algum siléncio, o
tempo suficiente e necessario para o aluno H mostrar o manual escolar e transmitir aos
colegas “O meu manual escolar tem um codigo desses”. Segue-se uma aluna, a aluna H,

“Ah... jasei o que sdo esses codigos. Uma professora no ano letivo anterior utilizou esses
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cddigos numa Questao de Aula”. Continua a aluna G, “Pois foi. Também utilizou para

realizar um Questionério. E a professora de Matematica também.”

Até este momento, apenas cinco dos seis alunos que responderam afirmativamente a
pergunta “O que é um Codigo QR?” partilharam informacdes. A aluna A néo partilhou
qualquer experiéncia. Perante a ndo participagdo da mesma, foi-lhe perguntado se
pretendia contribuir com alguma informacdo ou apresentar uma experiéncia relacionada
com os codigos. Na sua introversdo, tdo caracteristica, respondeu que “Um Codigo QR
pode ter um questionario de opinido”. De salientar que além de ser uma aluna introvertida
é algo conflituosa com os colegas da turma o que, por vezes, gera problemas relacionais

com 0s mesmos, fatores que podem justificar a sua ndo participagéo.

Aproveitando um momento de siléncio, foi dada a possibilidade de apresentacdo de mais
partilhas que traduzissem experiéncias dos alunos com Cdédigos QR. E porgue se
aproximava o final da aula de cinquenta minutos foi sugerido que, como tarefa para casa,
os alunos pesquisassem e instalassem uma aplicacdo que possibilite a leitura de Codigos
QR. Foram dadas algumas indica¢des, com a finalidade de orientar os alunos, e solicitado
que a pergunta “Como sera que leio ou sei que mensagem esconde um Codigo QR?” fosse
registada no caderno diario. Apds este registo, os discentes usufruiram do periodo

destinado ao intervalo.

Ja no exterior da sala de aula, cada um no seu espaco, seguindo as regras do Covid-19,
era visivel o manuseamento do telemdvel de forma entusiastica, comportamento habitual
e facilmente observavel todos os dias. Provavelmente um jogo novo ou, simplesmente, a

tentativa de ultrapassar algum nivel, suposicao declinada na sala de aula.

Terminado o periodo de tempo direcionado para o intervalo e apds uma entrada na sala
muito animada, com promessas de ajuda direcionadas aos alunos que ainda ndo tinham
conseguido instalar uma aplicacéo capaz de possibilitar a leitura de Codigos QR, mais de
metade dos alunos ja a tinha instalada. “Separados”, mas em sintonia. A partilha de
saberes ajudou e/ou facilitou a instalacdo de um leitor de Codigos QR, tarefa sugerida
para a aula do dia seguinte. Foi aproveitada a agitacdo para, antecipadamente, projetar e
analisar um powerpoint denominado “O que ¢ um QR Code? — Definices... Utilidades...

Potencialidades”, que pode ser consultado no Anexo 3.
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Antes do término da aula foi iniciada a revisdo e a consolidacdo das operacfes adi¢ao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo de nUmeros racionais ndo negativos, com a

colaboracéo e participacdo da quase totalidade dos alunos.

2. Levantamento da disciplina favorita a partir da leitura de Codigos QR

Dia 3 (duragdo da aula: 1 x 50 minutos) — Foi dada continuidade & revisdo e a
consolidacdo das operagdes adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de numeros
racionais ndo negativos, atividade que ocupou praticamente todo o tempo letivo. Foram

observadas a colaboragéo e a participacdo da quase totalidade dos alunos.

Nos ultimos quinze minutos foi feita a verificacdo da instalacdo do aplicativo que permite

a leitura dos Codigos QR. Foi necessario prestar apoio a duas alunas.

A finalizar o tempo letivo foi indicada e explicada, aos alunos, a tarefa a desenvolver até
a proxima aula, a qual possibilitara a abordagem do tema “Organizagdo e Tratamento de
Dados” e respetivos contetidos de aprendizagem “Representacdo e interpretacdo de
dados” (figura 18).

Microsoft Teams

@, Procurar (é}

| 'y Geral Publicacses Ficheiros Bioco de Notas Escolar...  AtribuigBes Mais 1+ + @ Equipa 3¢ Reunir @ e

Todas as equipas

| I Graga Martins  22/09 22:14

l Agora que quase todos os alunos responderam ao "OI4 6°  vou langar 4 Questdes escondidas em Cédigos QR. tal como
vos expliquei na aula de hoje. Pego que respondam as mesmas até ao fim-de-semana. Parece-me o tempo suficiente para a
atividade.
MAT 6° 20/21
Fechar tudo
B Graga Martins 22/09 2217
Pego que partilhem as vossas respostas por mensagem privada. Utilizem a Plataforma Teams

Graga Martins 22/09 22:22
Nao se esquecam de identificar cada uma das Questdes.

Figura 18 — Indicacdo e explicagdo da atividade na Plataforma Teams

Pretendeu-se com a atividade fazer o levantamento, a partir da utilizagdo dos Cdodigos QR
(disponibilizados na Plataforma Teams): da disciplina favorita dos vinte e um alunos; da
disciplina em que sentem mais dificuldades; das preferéncias de contedos matematicos
e dos que consideram mais dificeis na disciplina de Matematica. A partir dos resultados
obtidos foram elaborados tabelas de frequéncias absolutas e relativas, graficos circulares
e/ou de barras, que permitiram o seu estudo e o cumprimento dos conteudos de

aprendizagem referentes a “Representagéo e interpretagédo de dados”.
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A atividade é composta por quatro questdes, “escondidas” no mesmo nimero de Codigos
QR (figuras 19, 20, 21 e 22). Assim, os alunos para responderem as mesmas tiveram de
proceder a leitura dos codigos, de cores e layouts diferentes, e enviar as respostas, de
forma privada, num prazo de trés dias, no espaco reservado para as mensagens no Teams,

procedimento que ja lhes é habitual.

Figura 19 - Questdo 1 “Qual é a tua disciplina preferida? ”

of

Figura 20 - Questdo 2 "Em que disciplina tens mais dificuldades?"

Figura 21 - Questdo 3 "O que consideras mais facil na Matematica?"

Figura 22 - Questdo 4 "E mais dificil?"

A troca de mensagens, via Teams, criou uma dindmica muito interessante com os alunos
ao possibilitar-lhes a apresentacdo de algumas sugestdes e o esclarecimento de duavidas
que foram surgindo no decorrer da concretizacdo da atividade, tanto de forma privada,

como no espaco “Geral” da Equipa da turma existente na Plataforma.

Na generalidade, os alunos foram muito rapidos na apresentacdo das respostas. Quatro
alunos (trés rapazes e uma rapariga) necessitaram de uma semana para realizar a tarefa
solicitada. A concretizagéo da atividade surgiu apos um incentivo partilhado no Teams, o
qual pode ser observado na figura 23. Ainda assim, dois dos alunos (um rapaz e uma

rapariga) com Necessidades Educativas Especiais (NEE) realizaram a atividade na aula

48



de apoio ao estudo. Foi-lhes disponibilizada uma Ficha de trabalho, como material de
apoio, com o proposito de orientar e facilitar o trabalho dos mesmos (Anexo 4).

Microsoft Teams Q, Procurar (g)

Todas as equipas |1y Geral publicagges Ficheiros Bloco de Notas Escolar...  Atribuicses Mais1v  + ©Equipa D' Reunir @ c=

I 1 Fechar tudo

—— @ Graga Martins  28/09 20:01
H4 alguns alunos que ainda no responderam as Questdes "escondidas’ nos Cédigos QR. Tinha pedido que o fizessem

MAT 6° 20/21 até ao fim-de-semana.

Abraco & até amanha.
Geral

00
I

< Responder

Figura 23 - Acompanhamento de alguns alunos para a finalizagéo da atividade

Varias justificacdes foram apresentadas para explicar o ndo cumprimento da atividade, as
quais sao idénticas as apresentadas para outros trabalhos para casa: esquecimento, falta
de empenho ou indisponibilidade dos encarregados de educacéo para 0 acompanhamento
dos discentes. Nenhum dos quatro alunos, anteriormente mencionados, tem dificuldades

de acesso a internet em casa e todos possuem computador.

3. Explicacio do jogo “Polinizacdo Matematica”

“Para criar algo de original teremos de estar preparados para cometer
erros.” (Ken Robinson, um dos grandes professores da escola moderna

de educacdo, s. d.)

Dia 4 (duracdo da aula: 2 x 50 minutos) — Apés a confirmacédo de que todos os alunos
realizaram a tarefa, anteriormente descrita, oS mesmos, tomaram conhecimento dos
resultados das respostas as quatro Questdes que lhes foram colocadas. Foram partilhadas
e analisadas, em grupo turma, as tabelas de frequéncias absolutas e relativas, graficos
circulares e/ou de barras elaboradas. Assim, e face ao que pode ser observado e

consultado nas figuras seguintes:

- Questao 1 “Qual ¢ a tua disciplina preferida?” — As Ciéncias Naturais e a Educacgéo
Fisica foram as disciplinas assinaladas como favoritas, com uma percentagem de 19%.
Portugués e Matematica surgem com percentagens muito préximas, 18% e 14%,

respetivamente (figuras 24, 25 e 26).
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Questio 1 — Qual € a tua disciplina favorita?

Total de alunos (21)

fr. Raparigas | Rapazes
Disciplina f.a. (valores aproximades f.a. f.a.
ds centésimas)
Portugués (POR) 4 18% 4 0
Matematica (MAT) 3 14% 1 2
Ciéncias Naturais (CN) 4 19% 2 2
Inglés (ING) I 5% 1 0
Educagdo Fisica (EF) 4 19% 1 3
Educagdo Visual (EV) 2 10% 2 0
Educagdo Moral Religiosa Catdlica

(EMRC) 2 10% 0 2
Danga 1 3% 1 1]

f,al — Frequéncia absoluta

fr. —Frequéncia relativa

Figura 24 — Resultados da Questao 1 (Tabela de frequéncias)

Qual é a tua disciplina favorita?

p

Figura 26 - Resultados da Questao 1 (Grafico de barras)

2
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0

OR MAT CN ING EF EV

M Raparigas M Rapazes

EMRC Danga

= POR ®CN

Qual é a tua disciplina favorita?

Danga
5% POR
18%

CN
19%

EF
19%

EF " MAT ®sEV "EMRC ®ING ®Danga ®

Figura 25 - Resultados da Questao 1 (Gréfico circular)

- Questdo 2 “Em que disciplina tens mais dificuldades?" — A Matematica destaca-se com

52%, comparativamente a Histdria e Geografia de Portugal com 19%, Inglés e Portugués
com 10% (figuras 27, 28 e 29).

Questdo 2 — Em que disciplina tens mais dificuldades?
Total de alunos (21)
fr. Raparigas Rapazes
Disciplina f.a. (valores aproximados fa. fa.
s it )

Portuguss 2 10% 0 2
Matemdtica 11 52% 9 2
Inglés 2 10% 0 2
Historia e Geografia de Portugal 4 19% 3 1
Educagdo Fisica i 3% 0 i
FEducagde Visual i 3% 0 i

Figura 27 - Resultados da Quest&o 2 (Tabela de frequéncias)
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Em que disciplina tens mais dificuldades?

EV

EF 59

5%

ING
10%

POR
10%

MAT
51%

HGP
19%

5 MAT mHGP =POR nING = EF mEV

Figura 28 - Resultados da Questao 2 (Grafico circular)

Em que disciplina tens mais dificuldades?

(=T L A I -]

s i s . - .
POR MAT ING HGP EF EV

B Raparigas M Rapazes

Figura 29 - Resultados da Questéo 2 (Gréfico de barras)

- QuestAo 3 “O que consideras mais facil na Matematica?” — Areas e Perimetros (14%),
FracOes e Tabuada ambas com 10% foram os contedos considerados mais faceis (figuras
30 e 31).

Questio 3 — O que consideras mais facil na Matematica?
Total de alunos (21)

fr. Raparigas | Rapazes

valores aproximados

‘ dsce;fa’simas_j fa. fa.
5%
3%
5%
10%
3%
5%
3%
5%
5%
5%
14%

o
|

Respostas

Operagdes (+, - ¢ )
Operagdes (+,- xe.)
Divisdo
Tabuada
Cilculo mental
Geometria
Poligonos
Desenhar tridgngulos
Perimetros

Perimetra dos tridngulos

b e [ o [ @ b | e [

Areas e Perimetros
Perimetro e Area do guadrado
¢ do retangulo
Angulos
Solidos geométricos

5%

5%
5%

10%
5%
5%

Fragdes
Caude e folhas

Resolugdo de problemas

[ T (L) R T S 7 BTN IR (T ) ) I Y () R Y
=] s =] e =] e ee e~~~ |~

@ (eS|~ || ~

Figura 30 - Resultados da Quest&o 3 (Tabela de frequéncias)

51



O que consideras mais facil na Matematica?
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Figura 31 - Resultados da Quest&o 3 (Grafico de barras)

- Quest&o 4 “E mais dificil?” — Areas com 14% das respostas, a semelhanca do contelido
Divisio, Divisdo e Subtracio (10%), Fracdes (105), Perimetro e Area do triangulo (10%)
(figuras 32 e 33).

Questio 4 — E mais dificil?
Total de alunos (21)

fr. Raparigas | Rap
Respostas f.a. {valores aproximados fa. fa.
as
Divisdo e subtragdo 2 10% 2 a
Divisdo 3 14% 7 2
Tabuada 1 5% 0 1
Numeral misto 1 5% ] [
Fragbes 2 10% 0 2
Geomelria I 5% 0 1
Paralelismoe e perpendicularidade | 1 5% I ]
Areas ¢ Perimetros I 5% 1 a
Perimetro e Area do tridngulo 2 10% 2 a
Areas 3 14% 2 I
Angulos I 5% 1 a
Solidos geoméiricos 1 5% ] ]
Volumes I 5% Q !
Nenhuma matéria é diflcil I 5% 0 I

Figura 32 - Resultados da Quest&o 3 (Tabela de frequéncias)

E mais dificil?
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Figura 33 - Resultados da Questao 3 (Grafico de barras)
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Terminada a partilha e a respetiva interpretacdo de todos os dados, foram afixados onze
cartdes no quadro existente na sala de aula (figura 34). Cada cartdo, numerado de um a

onze, continha um Codigo QR com uma instrucéo.

Figura 34 — Atividade exploratoria — “Vamos experimentar os Cédigos OR”

Esta Atividade exploratoria, intitulada ““VVamos experimentar os Codigos QR” (Anexo 5),
permitiu a apresentacdo e a leitura de algumas orientacbes do jogo “Polinizagdo
Matematica”, a aplicar nas proximas aulas (figuras 35 a 45). No decorrer da realizacao da
mesma, 0s alunos demonstraram muito interesse e revelaram vontade significativa de
colaborar. Mais uma tarefa em que os alunos puderam verificar a funcionalidade da

aplicacdo que permite ler Cédigos QR.

Figura 35 — Cartdo 1 - Hummm... a aplicagdo QR Reader ja funciona!

Figura 36 — Cartdo 2 - Parabéns!!!
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Figura 37 — Cartdo 3 - Agora sim, estou pronto(a) para resolver um jogo com 6 Desafios
+ 1 Desafio Final

Figura 38 — Cartdo 4 - O que preciso de saber sobre 0 Jogo? Qual é o nome do Jogo?

Figura 39 — Cartdo 5 - "Polinizacdo Matematica — Math-y-Paper Digital - Desafios
Escondidos”

Figura 40 — Cartdo 6 - Preciso de registar o meu nome (1° nome e apelido) e 0 meu e-
mail. Apds estes registos tenho de seguir as instrucdes que vao sendo dadas

Figura 41 — Cartdo 7 - Apesar de ter de resolver, individualmente, os varios desafios vou
estar, sempre, "acompanhado” de Gnomos e de Flores
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Figura 42 — Cartdo 8 - Cada Cadigo QR vai esconder uma mensagem que pode ser uma
instrugcdo ou um Desafio Matematico

Figura 43 — Cartdo 9 - Os Caédigos QR estédo colocados no centro de flores com cores
diferentes

Figura 44 — Cartéo 10 - Vou ter de imaginar que sou um Gnomo... um Gnomo protetor de
flores

Figura 45 — Cartdo 11 - A cada pergunta ou desafio matematico respondido, corretamente,
ganho 10 a 20 pontos, o que corresponde a 10 ou 20 abelhas salvas

No tempo restante do segundo tempo letivo foi finalizada a consolidagdo das operac6es
com ndmeros racionais ndo negativos: nimeros e fracdes decimais, numeros mistos,

fracéo irredutivel, resolucdo de expressdes numéricas e prioridades.

4. Resolucdo individual dos Desafios Matematicos do jogo <“Polinizacio

Matematica”

‘A winner is a dreamer who never gives up

(Nelson Mandela, s.d.).
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Dia 5 — (duracédo da aula: 2 x 50 minutos) — O primeiro tempo letivo foi iniciado com
a revisdo de conteudos, ja abordados no ano letivo anterior, referentes ao tema GM
(Geometria - Figuras planas e Solidos geométricos; Medida — Perimetros, Areas e
Volumes), dando assim cumprimento ao proposto no documento do ME, a0 mesmo

tempo que possibilitou a consolida¢do dos mesmos.

Uma vez mais, aos temas e subtemas, anteriormente mencionados, associam-se um
conjunto de objetivos especificos de aprendizagem, além das competéncias transversais
a ser desenvolvidas com a aplicacdo do jogo “Polinizagdo Matematica”, no ambito do
raciocinio matematico, resolucdo de problemas e da comunicacdo matematica. Por sua
vez, a utilizacdo de meios tecnoldgicos permitiu proporcionar um conjunto de atividades
aos alunos que envolveram algumas dindmicas de trabalho colaborativo, de ajuda e

relacionais. Os proximos dez tempos letivos seguirdo esta metodologia.

No segundo tempo letivo, antes do jogo ser projetado no quadro interativo, recurso
existente na sala de aula, uma estratégia seguida com a finalidade de permitir a
participacdo dos alunos que ndo tém possibilidade de aceder & internet em casa ou que
tém dificuldades no manuseamento dos

aplicativos, foi distribuida, a cada aluno,

uma folha quadriculada, na qual foi

solicitado o registo do primeiro nome e poyNizACAO MATEMATICA

DESAFIOS ESCONDIDOS

respetivo apelido, bem como o mail

- - - . Prof* Graga Martins
Instltuclonal, Segulndo a Ordem do E-mail: maria martins. 230@setemplarios.pt

*Obrigatério

formuléario do jogo, de forma a facilitar a

- . ~ - Regista o tew nome (1° nome & apelido) * 0 pontos
identificacdo do trabalho a realizar por cada =~ ™™ ™
um (figura 46).

Regista o feu e-mail.*

Seguinte I Pigina 1de 13

Figura 46 - ldentificacdo do aluno

Apo6s uma breve explicacdo da primeira pagina e o relembrar de algumas instrucées do
seu funcionamento, que incluiu a chamada de atencdo para alguns dos comandos de
navegacao (Seguinte, Anterior e Submeter, por exemplo), foi dado seguimento a tarefa
tendo por base a paginagdo do formulario (figura 47).

56



Foi pedida a colaboragdo de um aluno para que, a partir da utilizagdo do telemdvel, fizesse

a leitura do Codigo QR, existente na pagina 3 (figura 48). Importante assinalar que foram

varios os alunos que colocaram o dedo no ar a fim de poderem colaborar.

POLINIZAGAQ MATEMATICA

Neste Questiondrio vais encontrar algumas flores de virias cores com Cédigos GR.

Anterior

o ¥

Seguinte S Pigina 2 de 13

Figura 47 — Primeiras orientacfes

POLINIZACAO MATEMATICA

Cada Codigo GR “esconde” uma informagdo. uma perqunta ou um desafio matemdtico que vais fer de
desvendar.

Comega por testar a aplicagdo QR Reader.

Se conseguiste ler 'Estds preparado(a)?* carrega em *Seguinte" ou em "Next" (se a tua verso for em
inglés).

10,
OF% L

Anterior Seguinte TS Pagina 3 de 13

Figura 48 — Leitura do Cédigo QR “Estds preparado(a)?”
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Ap0s as primeiras orientacGes, acompanhadas de muitas perguntas, por parte dos alunos,
seguiu-se a fase da contextualizagdo do jogo “Polinizacdo Matemaética”. Para tal, foi
apresentada a explicacdo da sua origem, bem como a justificacdo da escolha do tema, que
realca a importancia das abelhas, enquanto insetos fundamentais e indispensaveis na

polinizag&o e sobrevivéncia do ser humano (figuras 49 e 50).

POLINIZACAO MATEMATICA

Imogina que €5 um Gnomo._.
A coda pergunta ou desafio matemstica respondido. corretamente. ganhos 10 ou 20 (Desafio

Matematico Final) pantos e estas a prateger 10 ou 20 abelhas. Pelo envia do ficheiro (fotografia)

um “ser” mitologico. fambém conhecido por pequeno génio que vive na floresta para a Plataforma Teams somas 10 ponos {10 abethas protegidas)

8
B4 %

Ui Shona peotetor: de Rares.com Codigos OR - wirdadilras asmentes do cophackindoto s Huas respostas devem ser registadas no feu coderns ditria. S6 deves submeter a feu formularic

quand tiveras resolvido fodas as perguntas e desafios matematicos.

Depois de submeteres o teu formulirio envia a(s) fotagrafia(s) das tuas respostos paraa
Plataforma Teams

Figura 49 — Orientagfes ?}
e
C J

Anterior Seguinte IS Pdgina 4 de 13

Figura 50 — Orientages (continuacéo)

As proximas trés perguntas, acompanhadas de um Cédigo QR, abordam a relevancia da
tematica a0 mesmo tempo que possibilitam aos alunos a pratica da leitura de alguns
cddigos antes de se dedicarem aos seis Desafios Matematicos (DM). De referir que estes
trés codigos ndo foram decifrados na aula. Para a realizacdo desta tarefa, que foi
encaminhada para casa, os alunos tiveram de aguardar pela disponibilizacdo, da

responsabilidade da professora, do link de acesso ao jogo.
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Foi pedido aos alunos que registassem e reservassem um espaco na folha quadriculada, a
seguir ao nome e ao mail institucional, destinado as respostas das perguntas 1, 2 e 3
(figuras 51, 52 e 53, respetivamente - Leitura dos Codigos QR):

- “As abelhas sdo insetos voadores, também classificados como insetos sociais,

conhecidos pelo seu importante papel na polinizagdo.”

- “As abelhas transportam os grdos de poélen agarrados ao corpo, as patas e asas, quando

voam de flor em flor.”

- “A polinizacdo garante a reproducéo das plantas e a producao de frutos e sementes. Este
processo possibilita e ¢ fundamental para a manutencdo da biodiversidade no planeta

Terra.”

Para cada pergunta os alunos tinham de selecionar uma das trés op¢des dadas. Os alunos

foram informados que por cada resposta correta, obtinham 10 pontos que correspondem

a 10 abelhas salvas.

POLINIZACAO MATEMATICA

Comega por espreitar a importancia das abelhas.

Faz a leitura dos Codigos GR e assinala a opgdo correta.

2 - As abelhas transportam...

1 - As abelhas sdo

O insetos saciais

) Insetos rastejantes

() insetos voadores € sociais

Figura 51 — Pergunta 1

I
() cerejas
(O folnas

AN 5
() gréos de pélen

Figura 52 — Pergunta 2

59



3 - A polinizacdo garante...

e & fundamental para @ manutencdo da..

& -
(O respiragéo das plantas.

PN
\:; biodiversidade no planeta Terra.

C‘, fotossintese das plantas.

Anterior Seguinte TS  Pigina 5 de 13

Figura 53 — Pergunta 3

A partir desta fase (figura 54), as paginas seguintes do formulério sdo direcionadas para
um trabalho individual a ser, igualmente, registado na folha quadriculada. Foi sugerido
aos alunos para que identificassem cada Desafio Matematico com o respetivo nimero
(DM 1,DM 2, ..., DM 6).

POLINIZACAO MATEMATICA

Se consequiste ler os 3 Codigos QR anteriores e responder, corretamente, as trés primeiras

perguntas, j salvaste 30 abelhas (10+10+10). Parabéns!

Continua... Ha 6 Desafios Matemdticos escondidos a espera de serem desvendados!

Anterior Seguinte S Pagina 6 de 13

Figura 54 — OrientacOes que antecedem os 6 Desafios Matematicos
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Em cada um dos seis DM podem ser observadas quatro possibilidades de resposta.
Apenas uma estd correta e deverd ser registada na folha quadriculada, bem como a
respetiva resolucao, e assinalada no preenchimento do formulario. A resolucéo correta de
cada um destes Desafios corresponde a 10 pontos, a semelhanca das trés perguntas

anteriores direcionadas para a importancia das abelhas.

Informacdo, igualmente, importante é o limite de tempo atribuido a resolucéo de cada
Desafio na sala de aula (15 a 20 minutos, com o propoésito de respeitar a capacidade de
resposta manifestada por cada aluno, considerando a especificidade de cada um, tendo
em conta as dificuldades de aprendizagem e os tempos préprios de resolucdo). Assim, foi
combinado com os alunos que, nas duas préximas aulas (3 tempos letivos — 1 + 2), seriam
resolvidos os seis DM. Mais se acrescenta que, antes do término de cada uma das aulas,

as folhas quadriculadas com os registos foram recolhidas.

Dia 6 — (duracéo da aula: 1 x 50 minutos) — A aula foi iniciada com a distribuicdo das
folhas quadriculadas aos alunos que, logo de seguida, se dedicaram a segunda parte do

trabalho comecado na aula anterior.

Para cada um dos Desafios Matematicos 1 (figura 55) e 2 (figura 56) projetados foi lido

o respetivo Codigo QR por diferentes alunos que se voluntariaram.

POLINIZAGAO MATEMATICA

e S S ——

Gual & 0 solido geométrico descrito no Codigo GR?

(O Prisma triangular

O Piramide triangular
O Piramide quadrangular

O Prisma hexagonal

Anterior

Pégina 7 de 13

Figura 55 - Desafio Matematico 1%

33 _eitura do Cadigo QR: " E poliedro. O nimero de vértices é impar. O niimero de faces é impar e menor
do que 7. O numero de arestas é par e menor do que 10.”
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POLINIZACAO MATEMATICA

Gual & o perimetro de coda face?

25

75

OO0 0 0O
\J \J/ \J \J

20

Anterior Seguinte IS Pagina 8 de 13

Figura 56 - Desafio Matematico 234

Dia 7 — (duragdo da aula: 2 x 50 minutos) — Antes de dar continuidade ao jogo, 0s
alunos foram informados que iriam ser dadas indicagdes, no final da aula, no &mbito da
elaboracdo do Desafio Matematico Final e do prazo para a sua partilha no Teams, bem
como o registo da solucdo, em documento préprio. Este documento sera disponibilizado,
numa primeira fase, ap6s a conclusédo da resolucdo dos seis DM (figuras 57, 58, 59 e 60)
e, numa segunda fase, para o registo da solugdo do Desafio Final, da responsabilidade de
cada aluno. Importante, também, referir que a professora e os alunos decidiram atribuir
uma semana para a realizagdo desta tarefa. A decisdo da data de entrega desta tarefa foi

tida com a concordancia do grupo turma.

>

34 |eitura do Codigo QR: “A drea total de um cubo é 150 centimetros quadrados.’
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POLINIZAGAO MATEMATICA

Qual €. em decimetros quadrados. a drea do jardim? 0 pontos

AAhAW
AT

31

O

) 4805

e

31

e)
)

QO 4805

Anterior Seguinte Pégina 9 de 13

Figura 57 - Desafio Matematico 3%

Sabe-se que o retdngulo tem de largura 21 m
3

e de perimetro 10 m.

0000

Anterior Seguints Pégina 10de 13

Figura 58 - Desafio Matematico 4%

% Leitura do Cédigo QR: “Um jardim tem a forma de um tridngulo isésceles retdngulo. Sabe-se que para
vedar o jardim gastaram-se 12,2 m de rede e que o comprimento do lado diferente mede 6 m.”

% |_eitura do Codigo QR: “Qual é o valor da drea do retdngulo, em metros quadrados e aproximado ds
unidades?”
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POLINIZACAO MATEMATICA

Qual & o valor da soma dos perimetros dos triangulos (friangulos diferentes). que a Graga 10 pantss
pode construir usando as suas pathinhas?

[

O 2 POLINIZACAO MATEMATICA
O 2
O 30 Desafio Matemético 6
O 35

Pagina 11 de 13

Figura 59 - Desafio Matematico 5%

Qual & a Grea. em metros quadrados. do Lote que o José comprou?

O so
O 1600

) 320

Anterior Seguinte Pégina 12 de 13

Figura 60 - Desafio Matematico 6%

A terminar o tempo letivo, foi feita a recolha das folhas de resolucdo, com o proposito de

evitar que os alunos modificassem, fora do espaco sala de aula (em casa, na explicacédo

37 Leitura do Cddigo QR: “Qual é o valor da area do retangulo, em metros quadrados e aproximado as
unidades?”

38 |eitura do Cadigo QR: "Um terreno com a forma de um quadrado foi dividido em dois lotes retangulares
iguais. O José comprou, para fazer uma casa, um dos lotes e gastou 240 metros de rede para o vedar.”
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ou num outro local de apoio ao estudo), as respostas apresentadas aos Desafios
Matematicos, com 0 apoio de terceiros, situacdo que alteraria a andlise do trabalho
individual desenvolvido respostas, impossibilitando assim a consciencializacdo das

dificuldades tidas e apresentadas pelos alunos.

6. Elaboracéo do Desafio Final Matematico (orientagdes finais)

Dia 8 — (duracédo da aula: 2 x 50 minutos — 1.° tempo letivo) — A aula foi iniciada com
a projecédo do final do jogo “Polinizagdo Matematica” a fim de relembrar as indicacdes

dadas na aula anterior relacionadas com a elaboragdo individual de um DMF (figura 61).

Figura 61 - Desafio Matematico Final®®

% Leitura do Codigo QR: “Proponho que inventes um Problema que envolva Perimetros, Areas e/ou
Volumes. O teu problema deve estar relacionado com uma figura (composi¢do geométrica) que vais ter de

imaginar e de desenhar.
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As mesmas foram recordadas, e dadas orientacdes, face a perguntas pertinentes colocadas
pelos alunos, acerca do trabalho a realizar, bem como apresentadas e discutidas algumas

sugestdes (figura 62).

A figura pode representor um jordim. uma cosa. um boneco. um _. uma _ Nao te esquecas de utilizar

o lapis e o barracha. bem como os materiais de geometria que forem necessarios.

G5
f %
o »
Resalve o problema que inventaste e registo a suo solugio.
A sua resposta
Mdo te esquecas que depois de submeteres o teu formulario fens de enviar als) fotegrafials) das
tuas respostas para a Plataforma Teams. Em breve soberds quantas abelhas conzequiste proteger!
ARCAR
Q

Anterior Submeter S Pagina 13 de 13

Figura 62 — Orientaces para a elaboracao e apresentacdo do Desafio Matematico Final

Os alunos receberam a informacéo que, em tempo oportuno, a solugdo do DMF deveria
ser registada no formulario, em espaco préprio. Foram ainda informados da necessidade
de enviar a(s) fotografia(s) da resolucdo do Desafio para a Plataforma Teams, apds a
submissdo do formulério, tal como pode ser observado na figura 62. Com esta submissédo
poderdo ser atribuidos ao aluno até 20 pontos (figura 62). Esta atribuicdo ndo €
automatica. O professor tera de analisar e avaliar o Desafio tendo como base a sua

corregéo, complexidade e criatividade.

Tomaram ainda conhecimento, que ap6s a submissdo do formulario aparecera uma
mensagem, ndo paginada, a confirmar o registo das respostas com sucesso e a agradecer

a participacdo (figura 63). A pontuacdo final serd& comunicada apos a resolucdo e a
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respetiva correcdo de uma Ficha de trabalho com alguns dos Desafios Finais elaborados

pelos alunos.

POLINIZACAO MATEMATICA

As tuas respostas foram registadas com sucesso! Obrigada pela tua participagdo!

Enviar outra resposta

Figura 63 — Confirmacao da submissao do formulario

7. Formacéao de grupos de trabalho e correcédo do Desafio Matematico 1

Dia 8 — (duracéo da aula: 2 x 50 minutos — 2.° tempo letivo) — Antes de ser distribuido
0 documento para os alunos registarem as solu¢des obtidas ap6s a resolucao dos seis DM
(Anexo 6), foi combinada, com os alunos, a hora da partilha do link, gerado pelo Google
Forms, na Plataforma Teams. Este link permitiu o0 acesso ao jogo (formulario) e respetivo
preenchimento. A partilha ficou agendada, por unanimidade, para um dia e uma hora em
que todos os alunos estariam supostamente em casa. A razdo deste agendamento, em
grupo turma, justifica-se com uma das regras do jogo. Na existéncia de igual pontuagéo
de dois ou mais alunos, sera tida em conta a hora de registo das respostas. Excetuam-se
os alunos que ndo tém acesso a internet em casa. Em caso de empate sera tido em conta

o Desafio Final Matematico.

Procedeu-se a formacdo, de forma aleatdria, de cinco grupos de trabalho. Para tal, os
alunos registaram em pequenos papeis o primeiro nome e o apelido, e com o apoio de trés
alunos. Um dos alunos retirou os papéis, outro leu os nomes e o terceiro registou-os no
quadro. Cada um dos cinco primeiros alunos abriu os cinco grupos (Grupo 1, Grupo 2,
..., Grupo 5). No final da distribuicdo, cada um dos grupos ficou com quatro alunos, a
excecdo do grupo 1 que recebeu mais um aluno. Cada um dos grupos formados ficou
responsavel pela apresentacéo, corre¢do, anélise e reflexdo dos DM 2 (Grupo 1), 3 (Grupo
2), 4 (Grupo 3), 5 (Grupo 4) e 6 (Grupo 5), e de dois Desafios Finais elaborados pelos
alunos. Assim, dois dos Desafios Finais serdo da responsabilidade da professora e os

restantes dez serdo apresentados pelos grupos formados.
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Terminada esta atividade e a elucidacdo das tarefas a desenvolver por cada grupo, seguiu-
se a corre¢do do DM 1 pela professora.

8. Correcao dos Desafios Matematicos 2, 3, 4, 5 e 6 pelos alunos

Dia 9 — (duracéo da aula: 1 x 50 minutos) e Dia 10 — (dura¢éo da aula: 2 x 50 minutos)
— Os proximos trés tempos letivos foram direcionados para a correcdo dos restantes cinco

DM, uma atividade da responsabilidade dos alunos.

Dia 11 — (duracéo da aula: 2 x 50 minutos — 1.° tempo letivo) — Neste tempo letivo os
alunos tiveram oportunidade de colocar duvidas acerca do DMF que estavam a
desenvolver. Surgiram diversas perguntas: a forma de redigir o enunciado e de concretizar
0 que pretendiam, embora algumas delas ja tinham sido abordadas através da utilizacéo

da Plataforma Teams.

Dia 11 — (duracdo da aula: 2 x 50 minutos — 2.° tempo letivo) — O segundo tempo
letivo, foi ocupado com a abordagem de novos conteldos matematicos: “Poténcias de
expoente natural” (leitura, linguagem natural e linguagem simbolica, resolu¢do de

expressdes numéricas com poténcias e respetivas prioridades).

9. Elaboracéo, Correcéo e Apresentacao da Ficha de trabalho com os Desafios Finais

realizados pelos alunos

Apbs o término da data de entrega do DMF foi elaborada uma Ficha de trabalho com doze
dos Desafios Finais realizados pelos alunos (Anexo 7). A mesma foi disponibilizada aos
cinco grupos de trabalho formados e foi relembrado que cada um teria de apresentar a
resolucdo de dois dos Desafios. Para a preparacao desta tarefa foi dada uma semana. Para
a apresentacao foram atribuidos a cada grupo trinta minutos, o que corresponde a trés

tempos letivos na totalidade.

10. Reflexao pelos alunos da(s) atividade(s) realizada(s)

Ap0s a concretizagdo da atividade descrita em 2.13.9. foi dada a conhecer a pontuacéo
final (que corresponde ao numero de abelhas que cada aluno conseguiu proteger) e

procedeu-se a reflexdo das varias etapas da aplicacéo do jogo “Polinizagdo Matematica”
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que possibilitaram a abordagem de um conjunto de conteddos matematicos a partir da
utilizacdo de Cddigos QR, uma estratégia pedagogica que se augura facilitadora de

aprendizagem.

A partir do didlogo com os alunos, foram abordadas as varias etapas que possibilitaram a
aplicacdo do jogo e dos constrangimentos observados, dos quais se destacam: as varias
intervencdes escritas partilhadas atraves da plataforma Teams; a apresentacdo das tarefas
propostas; as varias estratégias de resolucao dos varios Desafios Matematicos, bem como
a correcdo matematica seguida nas respostas apresentadas pelos alunos; propostas de
alteracdo da estrutura do jogo e da metodologia seguida. Apesar desta troca de
experiéncias e de sugestdes os alunos foram convidados a partilhar no Teams a sua

opinido e experiéncia individual tida no decorrer desta atividade (figuras 64, 65 e 66).

Microsoft Teams Q Procurar

matematica codico QR.pdf

Figura 64 — Cddigo OR elaborado por um aluno “Ola. Estou a gostar

muito da matéria de areas e perimetros do circulo”

Q Procurar

VB Conversa Ficheiros Mais2 v + n %

3

22 de junho de 2020

22/06/2020, 13158 &1
Ola, professora, Apesar de achar alguns desafios um pouco dificeis de resolver, o desafio 4 0 5,
gostel do jogo. Foi uma forma diferente de trabalhar os contetidos que j4 tinhamos dado. Consegui
ler 05 Cédigos QR sem dificuldade. A cada resposta dada ficava sempre com a curiosidade de saber
o que iria ser proposto no desafio seguinte. Beijinhos.

~_

~

22/06/2020, 16:30

2

Obrigada pela tua partilha.

¥ 1 20 BE QGO Ea - B

Figura 65 — Opinido de uma aluna relativamente ao jogo “Poliniza¢gao Matematica”
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Q_ Procurar - (®
!

M Conversa Ficheiros Mais2 v+ %

02/06/2020, 1111
Beijinho

g

23 de junho de 2020
G 23/06/2020, 1028
Bom dia professora. Desculpe entregar hoje mas ndo estava a conseguir submeter 0 jogo, a intemet

ndo estava a colaborar. Gostei muito desta forma de trabalhar, no entanto tive alguma dificuldade
em fazer alguns dos exercicios. Um beijinho da

23/06/2020, 1108
Ola

O prazo de entrega & hoje. Fica tranquila. Eu sei que alguns exercicios n§o sdo faceis!ll Problemas

[screva uma nova mensagem

! 2 OB RS 9 ¢ 68O - B

Figura 66 - Opinido de uma aluna relativamente ao jogo “Poliniza¢do Matemdtica”

11. Preenchimento do Questionario “Avaliacdo da aplicacdo do jogo “Polinizacido

Matematica”

Os alunos tiveram ainda a possibilidade de preencher um “Questionario de Satisfacdo”
(Anexo 8), elaborado no Google Forms (figura 67) e partilhado o0 seu acesso no Teams a
partir de um Cddigo QR (figura 68). Ao Questionario disponibilizado apenas

responderam 12 alunos.

P"b \\a’
e» \ " N /
AN oo //f’{ A f

QUESTIONARIO DE SATISFACAO

A fim de melhorar as préximas atividades a realizar gostaria que deixasses a tua opinido, referente ao jogo
"Polinizacdo Matemadtica®. Para tal, peco que este Ql de
Conto com a tua colaboragé&o!

Figura 67 — Questionario de Satisfacdo

Figura 68 — Codigo QR de acesso ao “Questiondrio de Satisfagdo”

gerado em https://forms.gle/YzKsfxevjBLf14Bu9
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12. Criacdo de Cddigos QR pelos alunos

A finalizar as atividades que fazem parte da aplicagdo do jogo “Poliniza¢do Matematica”
os alunos foram convidados a estar presentes numa das aulas de Apoio ao Estudo a fim
de partilharem os seus conhecimentos no ambito da criacéo e da leitura de Codigos QR a
partir da utilizagdo do link*° que os permite gerar e do aplicativo QR Reader,

respetivamente.

APRESENTACAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Partilhando a opinido de Cardoso (2013), a prética reflexiva é de importancia maxima
para qualquer docente, ao permitir que reflita, criticamente, sobre contextos, contetdos,
finalidade do ensino, conhecimentos, capacidades, fatores inibidores da aprendizagem
dos alunos, envolvimento no processo de avaliacdo, a propria razéo de ser do professor e
de todos os papeis que assume ou que pode assumir. A pratica reflexiva tem como
proposito melhorar as praticas pedagogicas e tudo o que envolve o complexo processo de

ensino e de aprendizagem.

O presente estudo desenvolvido em contexto do Mestrado UPTIC, antes, no decorrer e
apos a aplicagdo do jogo “Polinizacdo Matematica™ foi aplicado numa turma do 6.° ano
com vinte e um alunos (doze raparigas e nove rapazes) na disciplina de Matematica.
Importante referir que o jogo foi posto em pratica numa fase de alguma instabilidade
emocional, familiar e escolar, vivenciada pelos alunos, face ao contexto pandémico
provocado pelo virus Sars-Cov-2, chegando mesmo a provocar a suspensdo das atividades

letivas.

O método de pesquisa selecionado teve como finalidade aferir se a utilizacdo dos Codigos
Qr, enquanto estratégia pedagdgica, sera facilitadora de aprendizagem de contetdos
matematicos no ambito da tematica “Geometria e Medida”. O jogo, embora direcionado
para este tema, também viabilizou: a abordagem de outros temas e/ou subtemas (Algebra
e Organizacdo e Tratamento de Dados) e a transversalidade de contetdos teméaticos com

outras disciplinas (Ciéncias Naturais e Cidadania e Desenvolvimento). Para a

40 https://www.grcode-monkey.com/
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operacionalizacdo de todas as fases que o compdem e que permitiram atingir os objetivos

pretendidos que a seguir se apresentam, foram necessarios dezoito tempos letivos:
- rever e consolidar conteddos programaticos do tema GM;

- desenvolver conteudos de aprendizagem transversais da disciplina de Matematica

(resolucéo de problemas, raciocinio e comunicagdo matematicos);
- aquirir conhecimentos relacionados com os Codigos QR;
- utilizar o aplicativo Google Forms e a Plataforma Teams;

- aprender e trabalhar de forma autonoma, ativa, ludica e colaborativa respeitando as
especificidades de cada aluno, sempre com o foco na promogdo do sucesso escolar, ao
melhorar o envolvimento com a matematica e facilitar a compreensdo de conceitos

matematicos.

De acordo com as consideracdes enunciadas na formulacdo do problema, os objetivos de

estudo da investigacdo delineados foram:

1. Analisar se os alunos dominam a utilizacdo de Cddigos QR (utilidade, leitura e
criacdo de Codigos QR).

Dos vinte e um alunos, apenas trés ndo possuem telemdvel, situacdo que nao impediu a
realizacdo das tarefas pedidas. Dos alunos que tém telemdvel apenas quinze levam o
equipamento para a escola, os restantes trés, devido a utilizacdo indevida deste dispositivo
eletronico ocorrida na escola no ano letivo transato, inviabilizou a sua utilizacdo em
algumas das atividades realizadas. Esta situacdo decorreu da decisdo dos respetivos pais
e/ou encarregado de educacgdo. Dezoito alunos possuem computador e apenas uma aluna

um tablet. Apenas dois dos alunos que tém computador ndo tém acesso a internet em casa.

1.1. Sera que os alunos sabem o que é um Codigo QR?

As perguntas:

- “Sabes o que ¢ um Codigo QR?”, apenas seis alunos responderam afirmativamente a
esta questdo. Os restantes referiram desconhecer a sua existéncia embora, apos algumas
participacdes dos colegas e a visualizagdo de um Codigo QR existente no Manual Escolar
da disciplina de Matematica, alguns dos alunos reconheceram que ja tinham visto uma

imagem semelhante, no entanto, admitiram desconhecer a sua utilidade e 0 nome.

Um numero de alunos superior a seis apresentou respostas com informagfes muito

interessantes que revelaram conhecimento acerca da funcionalidade destes cddigos.
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Partilharam algumas experiéncias pessoais tidas fora da escola, bem como em algumas

disciplinas.

- “Como descrevem um Codigo QR?”, as descricdes transmitidas pelos alunos que
intervieram foram muito especificas e pormenorizadas. Os alunos foram participativos e
revelaram espirito de curiosidade. Descreveram os cddigos, tendo em conta o padrdo tdo
caracteristico dos mesmos, o qual permite identifica-los com facilidade, embora tenham
demonstrado que desconheciam a possibilidade da utilizacdo de cores e de layouts

diferentes na sua composicao.

- “Como sera que leio ou sei que mensagem esconde um Cddigo QR?”, os alunos nio
deixaram que a resposta a mesma transitasse para o dia seguinte. Revelaram elevado
espirito de descoberta e de curiosidade na procura de um aplicativo a partir do

manuseamento do telemovel.

1.2. Sera que os alunos conseguem instalar e utilizar os aplicativos de leitura e de
criacdo de Codigos QR?

A partir da partilha de saberes, os alunos conseguiram encontrar e instalar um aplicativo
que permite ler um Codigo QR, mas nenhum aluno conseguiu fazer a leitura. Nesta etapa
apenas foi necessario prestar apoio a duas alunas.

Na aula seguinte, alguns discentes tiveram a possibilidade de explicar aos colegas 0s
passos a seguir para proceder a leitura de um codigo. Apos a projecdo e analise do
powerpoint denominado “O que ¢ um QR Code? — Definigdes... Utilidades...

Potencialidades” todas as dividas ainda existentes foram ultrapassadas.

Na generalidade, os alunos depois de tomarem conhecimento do aplicativo de leitura de
Cadigos QR, consideraram-no facil e intuitivo de utilizar, opinido comprovada pelo

envolvimento tido no decorrer das atividades propostas e realizadas.

Quanto a pesquisa de um aplicativo que permita gerar Cédigos QR a mesma foi
infrutifera. Nenhum aluno apresentou uma sugestdo mesmo com o recurso a ajuda dos

pais e/ou do encarregado de educacéo.

2. Mostrar que a utilizacdo dos Cddigos QR pode ser uma estratégia pedagogica
facilitadora de aprendizagem de conteudos de “Geometria e Medida” (perimetros,
areas e volumes).

Na concretizacao das atividades que possibilitaram a utilizacdo dos Cédigos QR enguanto

estratégia pedagogica facilitadora de aprendizagem de contedos matematicos, varias

73



dificuldades e constrangimentos surgiram, dos quais se destacam: a auséncia e/ou 0
manuseamento de dispositivos moveis e de computadores; a inexisténcia de ligacéo a
internet; a utilizacdo de aplicativos (QR Reader e Google Forms); o desconhecimento,
por completo, do funcionamento da Plataforma Microsoft Teams, a qual foi fundamental
para a apresentacdo e partilha de um conjunto muito diversificado de tarefas e de
contactos entre a professora e os alunos. Apesar do anteriormente descrito, todos os

alunos realizaram a atividade embora em momentos diferentes.

2.1. Sera que a utilizacdo dos Codigos QR pode ser uma estratégia pedagogica
facilitadora de aprendizagem de conteudos de “Geometria e Medida” (perimetros,

areas e volumes)?

Todas as atividades desenvolvidas permitiram a utilizacdo do aplicativo QR Reader que
possibilita a leitura de Codigos QR, sempre com o pretexto de auxiliar os alunos na
aquisicdo e aplicacdo de conhecimentos mateméticos. Uma estratégia pedagogica algo
inovadora e adequada a realidade tecnoldgica vivenciada no dia-a-dia, sem nunca

esquecer o foco da intencionalidade pedagogica.

- Levantamento da disciplina favorita e da que sentem mais dificuldades, das
preferéncias de conteddos matematicos e dos que consideram mais dificeis.

Os resultados obtidos foram apresentados aos alunos através de tabelas de frequéncias
absolutas e relativas, graficos circulares e/ou de barras. Procedeu-se a analise e a reflexdo
das respostas dadas pelos alunos e, em simultaneo, foram abordados alguns conteidos
matematicos “Representacdo e interpretagdo de dados” referentes ao tema “Organizagdo
e Tratamento de Dados.”

As Ciéncias Naturais e a Educacdo Fisica foram as disciplinas assinaladas como
preferidas. A Matematica destaca-se como a disciplina em que os alunos sentem mais
dificuldades. Os contetdos que os alunos apontaram como mais faceis sdo 0s
relacionados com as Areas e Perimetros. Como mais dificeis de adquirir e aplicar: Areas
e Diviséo.

- Atividade exploratoria — “Vamos experimentar os Cédigos QR” que possibilitou a
apresentacio e a leitura de algumas orientagdes do jogo “Polinizacio Matematica”.
No decorrer desta atividade os alunos tiveram, uma vez mais, a oportunidade de verificar
a funcionalidade da aplicagcdo QR Reader. Demonstraram muito interesse e facilidade no

manuseamento do aplicativo, além de vontade significativa de colaborar.
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- Aplicacdo do jogo “Polinizagdo Matematica”, a qual ocorreu em diferentes fases
(contacto com o jogo, identificacdo da folha de resposta e orientagdes na organizagao
das respostas, resolucdo de seis Desafios Matematicos, elaboracdo do Desafio
Matematico Final, resolucdo e apresentacdo em grupo de uma Ficha de trabalho
com os Desafios realizados pelos alunos).

A utilizacdo de meios tecnoldgicos permitiu proporcionar aos alunos um conjunto de
tarefas que envolveram algumas dinamicas de trabalho colaborativo, de ajuda e
relacionais, além de ter proporcionado aos alunos a envolvéncia com diferentes contetudos
matematicos de uma forma ludica. Permitiu, ainda, desenvolver a comunicagdo e o
raciocinio matematicos, e aplicar estratégias que auxiliam a resolucdo de problemas,
competéncias transversais e essenciais para a aprendizagem da matematica.

No desenvolvimento das varias tarefas foram sempre respeitadas as especificidades de
cada aluno, nas quais se incluem dificuldades de aprendizagem e respetivos tempos
necessarios de realizacdo das mesmas, tendo por base o paradigma da descoberta e da

construcdo do conhecimento.

Considera-se que a aplicacdo deste jogo permitiu uma aprendizagem mais dindmica
porque colaborativa, possibilitando que cada aluno usufruisse do tempo necessario de
aprendizagem, considerando todas as dificuldades que surgiram, sempre com a
supervisdo do docente, nunca perdendo o foco da promoc¢do do sucesso escolar dos
discentes na disciplina de Matematica, com especial incidéncia na resolucédo de problemas

matematicos, respeitando a forma e o ritmo de ensinar e de aprender.

- Reflex&o pelos alunos da(s) atividade(s) realizada(s)
A reflexdo das varias atividades realizadas:
- possibilitou aos alunos apresentar propostas de alteracdo da estrutura do jogo e da

metodologia seguida;

- permitiu analisar o trabalho individual do proprio aluno e as dindmicas tidas na

realizacdo das tarefas em trabalho de grupo;
- viabilizou a andlise das aprendizagens alcancadas.

Trés alunos, um rapaz e duas raparigas, expressaram a sua opinido por intermédio de um

Codigo QR e na Plataforma Teams, respetivamente.
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- Criacdo de Codigos QR pelos alunos

A criagdo de Codigos QR, pelos alunos, decorreu numa aula de Apoio ao Estudo. Para tal
foi utilizado o aplicativo “QR Code Monkey” e tiveram, assim, a oportunidade de partilhar
0s seus conhecimentos no ambito da criacdo e da leitura de Codigos QR, bem como de
os aplicar como forma de transmitir algumas informagGes com maior ou menor

criatividade.

- Preenchimento do Questionario - Avaliacdo da aplicacdo do jogo “Polinizagdo
Matematica”

A terminar todas as fases que compdem a aplica¢ao do jogo “Polinizacdo Matematica”
foi pedida a colaboragéo de todos os alunos para o preenchimento de um “Questionario
de Satisfa¢do”, elaborado no Google Forms. O acesso ao mesmo foi partilhado no Teams
a partir de um Cddigo QR.

Apenas responderam doze alunos ao Questionario. Este nimero reduzido justifica-se com
os periodos de suspensao decorrentes da situacdo epidemioldgica da Covid-19, e de todos
0s constrangimentos que advém dos mesmos, como por exemplo: auséncia de telemdvel
ou de computador e de acesso a internet em casa; problemas de salde que provocaram

alguns transtornos fisicos e emocionais aos alunos.

As respostas ao Questionario, composto por seis questdes e por um espaco reservado ao
registo de uma sugestdo, permitiram verificar que a operacionalizacdo deste estudo
possibilitou o alcance de conclusdes consonantes com as inten¢des iniciais, tal como pode

ser verificado nos graficos circulares apresentados no Anexo 9:

- O interesse na atividade e a relevancia do tema situaram-se entre o satisfatorio (50%) e

0 muito satisfatorio (50%).

- A organizacdo da atividade, o acompanhamento da professora, 0s materiais utilizados e
a utilizacdo das tecnologias foram classificadas como muito satisfatorias por cerca de

67% dos alunos e 33% avaliaram-na como satisfatoria.
- Néo foi apresentada nenhuma sugestéo no espago reservado para tal.

Perante os resultados implicitos nos referidos graficos, o jogo “Polinizagdo Matematica”,
ao ser aplicado na sala de aula, pode ser classificado como um jogo educativo, seguindo
a opinido de Alves et al (2019), por ser um recurso motivacional que desperta, mantém e

fixa a atencdo dos alunos enquanto desenvolvem as tarefas, e por ter como principal foco
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a aquisicdo de aprendizagens, ao mesmo tempo que € desafiante e cria competicao

saudavel.

O acompanhamento e a supervisao, por parte da docente, do desempenho dos alunos nas
varias tarefas e a preocupacéo para que 0s mesmos tivessem a nocao sobre o impacto do
jogo no seu processo de ensino e aprendizagem, possibilitaram que a estratégia utilizada
fosse proveitosa e vantajosa para todos os elementos envolvidos (docente e discentes),

situacdo fundamental para os autores, anteriormente, mencionados.

O presente estudo permitiu verificar que 0 jogo, composto por Desafios Matematicos
ocultos em Cédigos QR, auxiliou os alunos na aquisicao e na aplicagdo de conhecimentos

matematicos.
Perante os resultados obtidos pode concluir-se que:

- a aplicagdo do jogo “Polinizagdo Matematica” possibilitou que os objetivos,

previamente definidos, pudessem ser alcangados;

- a utilizacdo dos Cdédigos QR, enquanto estratégia pedagdgica, é facilitadora de

aprendizagem de conteudos matematicos.
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CONCLUSOES

“Nada ¢ dificil se for dividido em pequenas partes” (Henry Ford, s.d.)

Ventura (2007) refere que, para alguns autores, o estudo de caso representa um potencial
na educacdo, razéo pela qual a presente investigacdo seguiu esta modalidade de pesquisa.
Com uma opinido algo contraria, Yin (2001), considera que qualquer estudo de caso
carece de dados e de resultados em numero significativo que permitam fazer e justifiquem
uma investigacdo conclusiva - "Como é que se pode generalizar a partir de um caso
unico?".

No ambito das exigéncias de competéncias digitais, face as tecnologias disruptivas, é
pertinente experienciar estratégias pedagogicas facilitadoras de aprendizagem que
envolvam a utilizacdo da tecnologia com o propoésito de investigar se contribuem ou nao

para uma aproximacao dos alunos aos diferentes conteidos programaticos.

Justifica-se, assim, a escolha da utilizacdo de Codigos QR como uma estratégia
pedagdgica algo inovadora e adequada a realidade tecnoldgica vivenciada na sociedade
contemporanea. O presente estudo permitiu verificar que o jogo ‘Polinizagdo
Matematica”, composto por Desafios Matematicos ocultos em Cddigos QR, auxiliou o0s
alunos na aquisicao e na aplicacdo de conhecimentos matematicos, sem esquecer o foco
da intencionalidade pedagdgica, tendo por base o paradigma da descoberta e da
construcdo do conhecimento. Foi notdrio o envolvimento dos alunos na descoberta das

mensagens escondidas em cada codigo.

Os Cadigos QR, em contexto educacional, sdo tidos por diversos autores como recursos
educativos interativos e facilitadores do processo ensino-aprendizagem, no entanto,
apesar das mdultiplas vantagens também sdo apontadas algumas desvantagens. No
presente estudo, os Codigos QR funcionaram como uma “ponte” que uniu a disciplina de
Matematica, 0 mundo virtual e a realidade, além de contribuirem para que as aulas fossem
mais dindmicas, com os alunos mais interessados e curiosos. A utilizacdo destes Codigos
possibilitaram, assim, um maior envolvimento e participacdo dos discentes no seu

processo de aprendizagem, seguindo as dindmicas proprias da metodologia ativa.

Apesar da adequacdo do jogo aos objetivos de aprendizagem a atingir, a aplicacdo do
mesmo nao permitiu resolver todas as dificuldades detetadas na disciplina de Matematica,
considerada por muitos alunos como abstrata, complexa, desconetada da realidade e

desinteressante.
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A utilizacdo de meios tecnoldgicos, dos quais se destacam os teleméveis, permitiu
proporcionar um conjunto de tarefas que envolveram algumas dindmicas de trabalho

colaborativo, de ajuda e relacionais.

Na certeza de que foi proporcionada uma experiéncia Unica aos alunos envolvidos, fica a
esperanca que as competéncias tecnoldgicas, matematicas e transversais desenvolvidas
durante este estudo se irdo manter e consolidar no seu percurso escolar, uma mais-valia

que os orientara na sociedade tecnoldgica em que estao inseridos.

Considerando-se que este estudo contribuiu para a valorizacdo da aprendizagem dos
alunos e que teve um carater inovador, pode ser assumido como uma boa pratica e
exequivel no ensino da matematica em Portugal, pelo que se recomenda a aposta na
continuacdo da investigacdo nesta area “Utilizagdo dos Codigos QR enquanto estratégia

pedagdgica facilitadora de aprendizagem”.

LIMITACOES DO ESTUDO

A reflexdo sobre a realizacdo deste estudo de caso, em func¢do da analise e discussao dos
resultados, permite fazer um balanco bastante positivo da investigacdo realizada. No
entanto, alguns fatores de ordem intrinseca e extrinseca ao estudo permitem identificar

algumas limitagcOes que se passam a enumerar:

- A amostra estudada é muito restrita, pelo que em investigacdo é tida como pouco

representativa e como tal escassamente conclusiva,

- O fator tempo, uma vez que a organizacdo de todas as tarefas e atividades de forma
contextualizada, bem como a elaboracdo do jogo, exigiu da professora, enquanto

investigadora, muito tempo para pesquisa;

- O facto da professora desempenhar, simultaneamente, o papel de docente da turma e da
disciplina de Matematica e de investigadora, 0 que requereu um esforco acrescido
considerando que a mesma ao ser responsavel pelas préprias aulas, necessitou de intervir
e dar apoio a todas as solicitagdes dos alunos que surgiram, o que dificultou alguns

registos de observacgao em situacao;

- A ndo existéncia de investigacOes centradas na &rea de incidéncia deste estudo

“Utilizagao dos Codigos QR enquanto estratégia facilitadora de aprendizagem de
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conteidos matematicos” numa turma do 6.° ano de escolaridade, impossibilitou a

comparacéo de resultados com outros contextos educacionais.

RECOMENDAGCOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Do estudo feito, pode concluir-se que é premente continuar a refletir sobre as
potencialidades das TIC no ensino da matematica, em particular com a utilizacdo dos
Codigos QR, com o proposito de: melhorar e orientar o processo de ensino e
aprendizagem; desenvolver estratégias dindmicas de construcdo do conhecimento;
incentivar o envolvimento e a participagdo dos alunos na disciplina de Matematica;
facilitar a compreenséo de contetdos e conceitos matematicos; reconhecer que o0 uso dos

Cadigos QR, na criacdo de ambientes de aprendizagem, apresenta enormes desafios.

A escola deve continuar a investir na tecnologia e a incentivar os docentes para que
envolvam a utilizacdo de aplicativos, enquanto aliados do processo de aprendizagem.
Neste ambito, e a terminar, partilho algumas recomendacdes de trés autores:

- Colman (2019), afirma que é preciso prudéncia e adaptacao ao uso das TIC na educacao,
permitindo que sejam utilizadas como ferramentas de producdo dos alunos e ndo como

um meio de tornar as aulas mais divertidas ou atraentes;

- Forbeloni (2014), defende que as novas tecnologias, por si s6, ndo sdo veiculos para a
aquisicdo de conhecimento, capacidades e atitudes, mas precisam estar integradas aos

ambientes de ensino-aprendizagem;

- a mesma autora defende, ainda, que falar de tecnologias educacionais é ir além do
proprio uso das TIC. E refletir sobre os processos educacionais que temos e nas novas

formas de aprendizagem que estéo fora da escola;

- Bacich & Moran (2018), aludem que guando o assunto é o uso da tecnologia ou de
propostas inovadoras, mais importante que o meio é o fim: ou seja, a tecnologia e a

estratégia didatica devem estar ao servigo dos objetivos de aprendizagem.
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ANEXOS

ANEXO 1 — CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES SIMPLIFICADO

Més e Dia | __ setembro L __outubro |
Atividades 15 (16 18| 12 |23 w| a6 13| 14]16]2]27

Al (Arwndade 1) sA
A2 (Atividade 2) sA
Al (Arvidade 3) sa

A4 (Amvidade 4) SA |
AS (Afndade 3) | 5A
Af (Atividade &) SA
AT (Atividade 7) sA

Submissdo do Jogo “Polinizacio Matematica™ (data limite)

AS {dtividade 8) sS4
A9 (dnvidade 9)
Al0 (Atividade 16) |
All (Atividade 11) sa
Al (Atividade 12) sS4
Al3 (davidade 13)
Al4 (Atividade 14)
AlS (Afividade 15) AE

14

S}

5A —5alad= Aulz AE — Apoio a0 Estudo



ANEXO 2 — CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES DESCRITIVO

Més e Dia _ setembro _ outubro
Atividades 15 [ 16 18| 22 |23 [ 25 [29 | 3 [ 6 13| 1416|227

Al) Levantamento doz alunoz com telemdvel, tadler,

computader e acesso 3 internet — Tabela 1 =

AZ) Colocacio de questdes relacionadas com oz Codigos
QR:

- Sabes o gue € um Codigo OR?

- O que é um Codigo QR?

- Como descrevem um Codigo OR?

- Coma serd que lefo ou rei que mensagem esconde um
Codigo OR?- Tabela 2

Powerpoint “0 que & um QF Code? — Defimgdes. .
Utilidades... Potencialidades™

AJ) Verificacdo da instzlacio de uma apheagdo que permite
a lertura de Codigos QF. — Anexo 1

Ad) Vamos experimentar o3 Codiges QR — Utilizagdo da
aplicagie ORCode Reader para ler Codiges QR com SA
mstrugdes do Jogo “Polinizagdo Mafemdtica” - Anexo 2

AS5) Projecio do Jogo “Polinizagde Matemdtica”™

Contextualizagdo da origem do Jogo e explicagdo da
finalidade da sua aplicagdo e dos conteddes abordados

Indicacdo & esclarecimento de algumas instrugdes do
funcionamento do jogo

Resolucdo mdividual doz Deszafios Matematicoz 1, 2 e
3 —utilizagdo da aplicagio ORCode Reader

Més e Dia _ setembro __outubroe
Atividades 15 (16 18|22 | 23|25 || 3|6 13]ua16 w27

AG) Projecdo do Jogo “Polinizagde Matemdtica”

Resolucio individual dos Dezafios Matematicos 4 e 3
— utilizagdo da aplicagic JRCode Reader

Transmissdo de indicagdes para a elzboragio
ndividual do Desafic Matemadtico Final & do prazoe para a
finalizagdo, apresentagdo da resolugo, da solugdo e partilha
do mesmo na plataforma Teams

AT) Projecdo do Jogo “Polinizagde Matemdtica”

Resolucio individual do Desafioc Matematico 6 —
utilizagEo da aplicagdo QRCode Reader

Registo do Desafic Final Matematico na(s) folha(s)
quadriculadas (resclugdo individual)

Begisto, a esferoprafica de tinta azul ou preta, das
respostas aos Desafios Matematicos 1, 2, 3,4, S e 6. em
decumente propric “Resposias as Formuldric”™ — Anexo 3

Informacdo da data e da hora (3 de outubre as 22.00)
da partilha do fink na (plataforma Teams) de acesso &
realizacdo do Jope (formulinio realizade ne aplicativo
Google Forms).

Data limite para a submissdo do Jege “Polinizagdo
Matemdtica™




Més e Dia _ setembro __outubro
Atividades 15 (16 15| 22 |23 (25 20| 3|6 13|16 [2]27
AS8) Formacdo de grupos de trabalho para a apresentagio,
corregdo, andlize e reflexfio dos Deszafios Matematicos 1, 2, =

3,4, 5 e 6 e dos Desafios Matematicos Finais (Ficha de
Trabalho) e indicagio das datas respetivas

AY9) Apresentacio, comegdo, andlize e reflexdo dos
Desafios Matematicos 1 (da responsabilidade da
professora). 2, 3 e 4 pelos alunos com a colaboragde de todos
03 colegas da turma

Al0) Apresentacdo, comecdo, andlise e reflexfo des
Dezafios Matematicos Finaiz elaborados pelos alunos que
frequentam as Aulas de Apoio ao Estudo (3 alunos)

All) Apresentacdo, comegdo, andlise e reflexfio dos
Dezafios Matemdticos 3 e 6 pelos alunos com a colaboragio
de todos o alunes da turma

Imicio da resolugdo da Ficha de Trabalho (3 Desafios
Matemdticos Finaiz selecionades elaborados por alunos)
pelos alunos autores com a celaboragdo dos colegas de
turma — Desafios Finais A, B e C — Anexo 4

Al2) Conclusao da rezclugio da Ficha de Trabalho peles
glunpz  autorez  doz  Desafios  Matematicos Finais

frequentam az Aulas de Apoio ac Estudo (2 alunos)

selecionados com a colaboragio dos colegas de turma — L
Deszafios Finziz D e E — Anexo 4

Al3) Apresentacio das pontuagdes & da classificacio final SA
Al4) Apresentacdo, comegdo, analise e reflexdo dos

Deszafios Matemaiticos Finaiz elaberados pelos alunos que AE

AlS) Criagdo de Codizos QR pelos alunos (aula de Apolo
20 Estudo)




ANEXO 3 — POWERPOINT “O QUE E UM QR CODE? — DEFINICOES...
UTILIDADES... POTENCIALIDADES”

O QUE E UM QR CODE?

Definig¢oes... Utilidades... Potencialidades

Grag¢a Martins

INTRODUCAO

Um QR Code (Quick Response Code) é um
codigo em 2D que pode ser lido por
dispositivos moveis desde que tenham
instalado uma aplicacao especifica, um

leitor de QR Code.




Esse codigo, ao ser lido pela aplicagdo instalada, permite a sua
conversao num enderegco URL, (Uniform Resource Locator), numa
localizagdo georreferenciada, num nimero de telefone, num e-mail,
num contacto, entre outras possibilidades.

Segundo Law & So (2010) e Aguila & Breen (2011), um cédigo QR

pode agregar 7089 caracteres numéricos e 4296 caracteres

alfanuméricos ou uma mistura destes. (Carvalho, 2015, p.259)

Queres saber mais?...

UNIVERSITY OF A Universidade de Bath foi a percursora da introdugdo de cddigos

QR na educagdo (Law & So, 2010) ao atribuirem um cédigo QR a

cada livro. A esse codigo estd associado o numero do livro, o titulo,

o autor e a respetiva localizagdo. (Carvalho, 2015, p. 259)

Outra iniciativa decorreu numa escola da cidade de Braga onde se procurou
dinamizar a biblioteca escolar com recursos a dispositivos mdveis, incluindo a
leitura do cédigo QR para conhecer a sinopse do livro (de uma selecdo de livros de
leitura orientada do Plano Nacional de Leitura) (Costa & Cruz, 2013). (Carvalho,

2015, pp. 259-260)
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ANEXO 4 — FICHA DE TRABALHO DISPONIBILIZADA AOS ALUNOS coM NEE -
LEVANTAMENTO DA DISCIPLINA FAVORITA, DE PREFERENCIAS E DIFICULDADES
NA DISCIPLINA DE MATEMATICA

Levantamento da disciplina favorita, de preferéncias e

dificuldades na disciplina de Matematica

Proponho uma atividade muito simples composta por 4 Questdes, as quais devem ser
respondidas ap0s a leitura de quatro Codigos QR. Nao te esquecas de identificar cada
uma das Questdes.

QUESTAO 1 - Qual é a tua disciplina preferida?

QUESTAO 2 - Em que disciplina tens mais dificuldades?

10



QUESTAO 3 - O que consideras mais facil na Matematica?

QUESTAO 4 - E mais dificil?
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ANEXO 5 — ATIVIDADE EXPLORATORIA — “VAMOS EXPERIMENTAR OS
CODIGOS QR” - APRESENTACAO E LEITURA DE ALGUMAS ORIENTACOES DO
JOGO “POLINIZACAO MATEMATICA”

ATIVIDADE EXPLORATORIA

“YVamos experimentar os Codigos QR”

Documento de apoio a atividade

1) Hummm... a aplicacdo QR Reader ja funciona!

E Boneco Gnomo sorridente

2) PARABENS!!!

12



3) Agora sim, estou pronto(a) para resolver um Jogo com 6 Desafios + 1 Desafio Final.

Boneco Gnomo a correr

4) O que preciso de saber sobre 0 Jogo?

Qual é 0 nome do Jogo?

5) “Polinizacio Matematica”

Math-y-Paper Digital — Desafios Escondidos

13



6) Preciso de registar o meu nome (1.° nome e apelido) e 0 meu e-mail.

Ap0s estes registos tenho de seguir as instrucdes que vao sendo dadas.

7) Apesar de ter de resolver, individualmente, os varios desafios vou estar, sempre,

“acompanhado” de Gnomos ¢ de Flores.

8) Cada Cddigo QR vai esconder uma mensagem que pode ser uma instrucdo ou um
Desafio Matematico.

14



9) Os Cddigos QR estdo colocados no centro de flores com cores diferentes.

Flor amarela

10) Vou ter de imaginar que sou um Gnomo... um Gnomo protetor de flores.

Flor azul

11) A cada pergunta ou Desafio Matematico respondido, corretamente, ganho 10 ou 20

pontos, o que corresponde a 10 ou 20 abelhas salvas.

15



ANEXO 6 — DOCUMENTO “RESPOSTAS AO FORMULARIO”

JOGO “POLINIZACAO MATEMATICA”

MATH-Y-PAPER DIGITAL
DESAFIOS ESCONDIDOS

RESPOSTAS AO FORMULARIO

Regista o teu nome (1.° nome e apelido)

Regista o teu e-mail

Comeca por espreitar a importancia das abelhas.

1 — As abelhas sdo

2 — As abelhas transportam

3 — A polinizacédo garante e é fundamental para a manutencéo da

Desafio Matematico 1
Qual é o sélido geométrico descrito no Cédigo QR?

O Prisma triangular O Piramide triangular

O Piramide quadrangular O Prisma hexagonal

Desafio Matematico 2
Qual é o perimetro de cada face?
O 25 O75 O 15 O 20

Desafio Matematico 3
Qual é, em decimetros quadrados, a area do jardim?

O 31 O 4,805 O 31 O 480,5

16



Desafio Matematico 4

Qual é o valor da &rea do retdngulo, em metros quadrados e aproximado as unidades?
O3 09 O6 O5

Desafio Matematico 5

Qual é o valor da soma dos perimetros dos tridngulos (triangulos diferentes), que a Graca
pode construir usando as suas palhinhas?

O 20 O 25 O 30 O35

Desafio Matematico 6

Qual é a &rea, em metros quadrados, do lote que 0 José comprou?
O 80 O 1600 O 320 O 3200

Desafio Matematico Final

e Nio te esquecas que o teu Problema deve envolver Perimetros, Areas e/ou Volumes e
que deve estar relacionado com uma figura (composicdo geométrica) que vais ter de
desenhar.

® A tua figura pode representar um jardim, uma casa, um boneco, um ..., uma ...

e Nio te esquegas de utilizar o 1apis e a borracha, bem como os materiais de geometria
que forem necessarios.

e Depois de submeteres o teu formulario tens de enviar a foto correspondente ao teu
Desafio Matematico Final para a Plataforma Teams. A foto deve incluir a figura, o
enunciado e a resolugéo do Problema.

Solucéao do Problema

17



ANEXO 7 — FICHA DE TRABALHO “DESAFIOS
ELABORADOS PELOS ALUNOS”

) REPUBLICA e
Eg PORTUGUESA ucagho

JOGO “POLINIZACAO MATEMATICA”

MATH-Y-PAPER DIGITAL
DESAFIOS ESCONDIDOS

MATEMATICOS FINAIS

AGRUPAMENTO DE EscoLAS |G
Escola Basica dos 2.2 e 3.2 _

Nome:

NO

Data: 27/ 10/ 2020

FICHA DE TRABALHO

Professora: Graca Martins

DESAFIOS MATEMATICOS FINAIS
6. ANO DE ESCOLARIDADE TURMA

Desafio Matematico A ()

O Afonso quer construir uma placa com a forma da figura.

% =~ | Paratal, necessita de um quadrado com 3 cm de lado e de um
tridngulo isdsceles, em que o lado diferente mede 4,5 cm.

Calcula o perimetro e a area da placa que o Afonso vai construir.

18



Desafio Matematico B (|| |GTGEIN)

O Anténio quer vedar o seu jardim retangular.

O comprimento do jardim é uma duzia de metros e a largura mede um terco do
comprimento.

Que quantidade de rede, em metros, vai precisar o Antonio para vedar o seu jardim?

Desafio Matematico C (| |Gl

A Joana tem um jardim com a forma de um quadrado e teve a curiosidade de calcular a
area do mesmo.

Sabendo que o perimetro do jardim é 24 metros, ajuda a Joana a calcular a area.

19



Desafio Matematico D (|| | |Gz

Na figura estdo desenhadas duas caixas de presentes. Uma tem a forma cubica e a outra

caixa é um prisma quadrangular com duas faces iguais.

Que quantidade de papel é necessaria para forrar as
duas caixas?

Desafio Matematico E (| | | )

o Cesoco Make o bico Frac)

i il

O Miguel tem um campo de futebol e emprestou metade do mesmo a um amigo com a

finalidade de o utilizar para fazer treinos.

[ Miguel emprestou?

7 Sabendo que o campo tem 160 metros de perimetro e trés
dezenas de metros de largura, qual é a area do campo que o

20



Desafio Matematico F ([ [ [ Gz

Sabe-se que o volume do paralelepipedo é 84 m® e que o retangulo da base tem 7 metros
de comprimento. A altura do solido geométrico é g m.

o~

Calcula a largura da base do paralelepipedo? s

7«;‘ = = | : | | - .7 v %;n\ (Q)

Desafio Matematico G (| |GGG

O tio do José e 0 meu pai tém uma horta com a forma de um quadrado, a qual foi dividida
em duas partes iguais. O perimetro da horta é 24 metros.

a) Qual é perimetro de metade da horta?

b) Qual a area da horta?

21



Desafio Matematico H ([ GTGN)

Observa a figura com atencéo.

O perimetro da figura é 160 decimetros. Sabe-
se que os lados AB e BE tém o mesmo
comprimento e que BD mede 60 dm.

Qual é a éarea do triangulo em metros
quadrados?

Desafio Matematico | (| Gz

A figurarepresenta a planta da casa da Clara. Tendo em conta
as medidas assinaladas na figura calcula a sua area e o
perimetro.

Apresenta os resultados em metros (perimetro) e em metros
quadrados (area).

22



Desafio Matematico J ([ GTTNGN)

O Jodo tem um terreno e quer saber qual é a sua area
e 0 perimetro.

Ajuda o Jodo nos seus calculos.

Desafio Matematico K (| )

A figura é composta por um quadrado e por um tridngulo.
O quadrado tem 4 cm de lado. A altura do triangulo mede 6 cm.

Calcula a area da figura.

23



Desafio Matematico L (| |l

O senhor Joaquim quer colocar rodapé numa sala com a forma que podes observar na

figura.
W | [ | | Tiroualgumas medidas mas esqueceu-
T ﬁlﬁ* ] 1 ‘ se de duas que estdo assinaladas na
= | ‘”f ’ | figura com um ponto de interrogacao.
" ) fqﬂi ‘
. | ] j) Ajuda o senhor Joaquim a calcular
am N U T quantos metros de rodapé vai precisar?
pLTITTT]
e | | | | | |
27 m 29m 32m 34m
Solucdes dos Desafios Matematicos
(A) (B)
(®) (D) (E)
(F) (G) (a) (b)
(H) Q)
()
(K) (L)

24



Espreita o que escondem os Coédigos OR

Calculo da Area do Triangulo
https://ensina.rtp.pt/artigo/como-se-calcula-a-area-do-triangulo/

Um Problema com Perimetros Mais um Problema com Perimetros
https://www.youtube.com/watch?v=vGTGEghHXIiE https://www.youtube.com/watch?v=uJM8f6xcByc

Um Problema com Areas Mais um Problema com Areas
https://www.youtube.com/watch?v=CfOS5RQEOFI https://www.youtube.com/watch?v=efCP_4XUxCA
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ANEXO 8 — QUESTIONARIO DE SATISFACAO —QUESTOES

1. Interesse na Atividade

Nada Satisfeito
Pouco satisfeilo
Satisfeno

Muito Satisfeito

2. Relevancia do Tema ™

Nada Satisfeito
Pouco satisfeito
Satisfeito

Muito Satisfeito

6. Utilizagio das Tecnologias *

Nada Satisfeito
Pouco satisfeito
Satisfeito

Muito Satisfeito

Queres deixar alguma sugest&o?

Texto de resposta longa

4. Acompanhamento da Professora *

Nada Satisfeito
Pouco satisfeito
Satisfeito

Muito Satisfeito

5. Materiais Utilizados *

Nada Satisfeito
Pouco satisfeito
Satisfeito

Muito Satisfeito
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ANEXO 9 — QUESTIONARIO DE SATISFACAO — GRAFICOS CIRCULARES

Questao 1 — Interesse na Atividade

12 respostas
Acertar res; pﬂ.’fﬁﬁ .

Resumo Pergunta Individual

1. Interesse na Atividade
12 respostas

@ Hada Satisfeila

@ Pouca salisfeila
@ Salisfeilo

@ Muito Salisfeito

Questdes 2 e 3 — Relevancia do Tema e Organizacdo da Atividade

2. Relevancia do Tema

12 respostas

@ nhlada Satisfeito
@ Pouco satisfeito
O Satisfeito

@ Muito Satisfeito

3. Organizacao da Atividade

12 respostas

@ Nada Satisfeito
@ Pouco satisfeito
O Satisfeito

@ Muito Satisfeito
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Questdes 4 e 5 — Acompanhamento da Professora e Materiais Utilizados

4. Acompanhamento da Professora

12 respostas

@ Nada Satisfeito
@ Fouco satisfeito
O Satisfeito

@ Muito Satisfeito

5. Materiais Utilizados

12 respostas

@ Nada Satisfeito
@ Fouco satisfeito
O Satisfeito

@ Muito Satisfeito

Questdo 6 — Utilizacdo das Tecnologias

Queres deixar alguma sugestao?

6. Utilizacao das Tecnologias

12 respostas

@ Mada Satisfeito
@ Fouco satisfeito
& Satisfeito

@ Muito Satisfeito

66,7%

Queres deixar alguma sugestao?

0 respostas

Ainda ndo existem respostas a esta pergunta.
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