A FENDA DIGITAL: TIC, NEE, Inclusao e Equidade

MATERIAIS MANIPULATIVOS
VIRTUAIS NO JARDIM DE
INFANCIA POTENCIANDO A
RELACAO COM A MATEMATICA

Rui Joao Teles da Silva Ramalho, Fernanda Cristina da Silva Goncalves — ESE de Paula Frassi-
netti, Agrupamento de Escolas de Campo

Introducao

As tecnologias ja fazem parte do dia-a-dia das criancas e apesar de cada vez mais apresenta-
rem uma postura individual; na escola, o trabalho colaborativo entre pares é uma realidade e é
em conjunto que as criancas aprendem umas com as outras entre si, “(...) a utilizacdo das TIC
(...) promovem o trabalho colaborativo entre os estudantes e torna-os mais responséaveis pe-
las suas aprendizagens” (Moreira & Monteiro, 2012, p. 17).

Amante, 2003 in Amante, 2007 (Moreira & Monteiro, 2012) constatou em experiéncia que
acompanhou em jardim de infancia “que a grande maioria das criancas preferia claramente
trabalhar a pares ou em pequeno grupo, dando essa situacao lugar a um conjunto de interacées
relevantes para a aprendizagem”.

0 trabalho que realizam e a manipulacdo de computadores, tablets e smartphones pode fun-
cionar como meios de aprendizagem diferentes e formas inovadoras de desenvolverem suas
competéncias nas areas curriculares. “As tecnologias de Informacdo e Comunicacdo colocam a
disposicao dos seus usuarios um conjunto variado de instrumentos que possibilitam um novo
leque de possibilidades a usar na sala de aula”" (Moreira & Monteiro, 2012, p.15).

A possibilidade de as criancas manipularem recursos matemadticos na internet procura conso-
lidar saberes e realizar aprendizagens em novos ambientes. Estudos revelam que as criancas
demonstram mais competéncia em operacdes de classificacdo e pensamento légico quando
manipulam e utilizam programas de computador do que as criancas que apenas vivenciaram
experiéncias manipulativas concretas (Costa, Peralta & Viseu, 2007).

0 acesso a recursos manipulativos virtuais na internet favorece a interacéo, “encoraja as cri-
ancas a aprenderem umas com as outras, cria oportunidades de tutoria entre pares e, simul-
taneamente, facilita a integracdo das atividades desenvolvidas na globalidade do trabalho cur-
ricular (Costa, Peralta & Viseu, 2007).

0 educador cria condicdes e oportunidades para que as criancas possam construir os conheci-
mentos a partir das situac6es que vao surgindo no quotidiano do jardim de infancia e em par-
ticular centradas nos seus interesses e necessidades.

Os materiais escolhidos tiveram em conta as Orientacdes Curriculares para o Pré-escolar e os
tépicos curriculares: Ndmeros e operacdes, organizacdo e tratamento de dados, geometria e
medida.

0 recurso aos materiais manipulativos é uma forma diferente e mais apelativa de trabalhar
com as criancas o dominio da matematica e traz vantagens na construcdo do conhecimento,
assim sendo, “as novas tecnologias sao ferramentas essenciais para ensinar, aprender e fazer
matematica “* (NCTM, 2000, p.11).

As criancas terdo sempre em conta a resolucdo de problemas, adquirem aprendizagens signi-
ficativas na discussao e partilha de saberes entre si. Importante serd que a utilizacdo das TIC
seja um contributo para tornar posteriormente a matematica mais interessante e Gtil.

Este estudo, para além de proporcionar as criancas novas experiéncias no dominio da mate-
matica pretendeu que elas questionassem, investigassem, resolvessem problemas. O educa-

dor foi o promotor desse conhecimento matematico, “é importante que o educador parta do
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que as criancas ja sabem, tenha em conta as suas experiéncias anteriores e aproveite as opor-
tunidades que ocorrem naturalmente, considerando que a aprendizagem matematica mais
significativa resulta das experiéncias e materiais que Llhes interessam e, sobretudo, que as le-
vem a refletir sobre o que fizeram e porque o fizeram" (Mendes & Delgado, 2008, p. 7).

Para além disso recorremos as metas de aprendizagem como forma de assegurar uma educa-
cao de qualidade e a procura de melhores resultados.

Metodologia

Esta experiéncia enquadra-se num projeto europeu ERASMUS+ “I Play Maths” envolvendo os
paises: Suécia, Roménia, Grécia, Portugal e Turquia (pais coordenador), em que uma das tema-
ticas abordadas é a matematica e as TIC.

0 grupo de criancas da educacao pré-escolar do Agrupamento de Escolas de Campo adotando
uma postura investigativa, criativa e inovadora investiram na experimentacao de alguns ma-
teriais do site http://nlvm.usu.edu/ com o propdésito de aprofundar conhecimentos e realizar
novas aprendizagens no ambito da literacia matematica.

As criancas provém da freguesia de Campo/Sobrado mas também de outras zonas da cidade
de Valongo. Séo criancas pertencentes a um nivel socioeconémico médio/baixo e, para além
de problemas de atencdo e concentracdo sdo criancas com algumas dificuldades no dominio
da linguagem e abordagem a escrita e dominio da matematica.

Importante serd dizer que a crianca constréi o seu saber matematico ao interagir com os seus
pares e ao refletir sobre suas experiéncias.

A crianca tem acesso a alguns dos materiais e o educador adotando a metodologia de obser-
vacao participante vai registando numa grelha quais as metas atingidas nessa atividade. Sele-
cionamos uma amostra de criancas dos 3, 4, 5-6 anos das Escolas Basicas com jardim de in-
féncia do Agrupamento de Escolas de Campo.

A necessidade de sistematizar todo o trabalho realizado com as criancas e procurar resultados
em suas aprendizagens fez com que cridssemos grelhas de andlise conforme a figura 1. Os cri-
térios de avaliacao para a atribuicao dos diferentes niveis foi o seguinte: - Adquirido — quando
a crianca responde positivamente a mais de 75% das tarefas propostas; Adquirido parcial-
mente — quando a crinca responde positivamente as tarefas propostas entre 50% e 75%; Nao
adquirido - quando a crianca responde positivamente a menos de 50% das tarefas propostas.

Nome do Jogo: X
Objetivo: Y

Nome da crianca: Z

Metas Adquirido Adquirido parcialmente Nao adquirido

Figura 1: Grelha de avaliacdo do jogo

Os jogos trabalhados foram o Attribute blocks,Base blocks, Bar Chart, Attribute trains, Ladybug
Leaf, Ladybug Mazes, Color Patterns, o Geoboard e o Number Patterns. Para cada jogo cons-
truimos uma grelha de observacdo, como podemos ver na figura 1,onde tinhamos definido o
objetivo do jogo e as metas de aprendizagem no dominio da matematica que pretendiamos
trabalhar.Todas as metas eram avaliadas com trés niveis, adquirido, adquirido parcialmente e
ndo adquirido de forma a termos uma percecao global em percentagem das metas atingidas
pelas criancas. Na figura 2, podemos visualizar momentos com as criancas na execucao das
tarefas.

436



A FENDA DIGITAL: TIC, NEE, Inclusao e Equidade

Figura 2: Criancas na elaboracao das tarefas

Resultados

No jogo Attribute Blocks, figura 3, tinhamos por objetivo aprender conceitos de cor e forma,
classificando os blocos e trabalhar as metas, (M19) Compreende que os nomes de figuras (qua-
drado, tridngulo, retangulo e circulo) se aplicam independentemente da sua posicdo ou tama-
nho, (M15) Identifica semelhancas e diferencas entre objetos e agrupa-os de acordo com dife-
rentes critérios (previamente estabelecidos ou n&o), justificando as respetivas escolhas, (M18)
Descreve as posices relativas de objetos usando termos como acima de, abaixo de, ao lado
de, em frente de, atras de, e a seguir a, (M25) Identifica algumas transformacdes de figuras,
usando expressoes do tipo ampliar, reduzir, rodar, ver ao espelho.
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Figura 3: Jogo Attribute Blocks

Fazendo a leitura do grafico 1, observamos que os resultados de aprendizagem sdo claramente
positivos, pois a maioria das criancas atinge as metas que nos propusemos explorar na totali-
dade ou parcialmente e apenas duas criancas ndo atingiram a (M15) - Identifica semelhancas
e diferencas entre objetos e agrupa-os de acordo com diferentes critérios (previamente esta-
belecidos ou n&o), justificando as respetivas escolhas.

Para além, de trabalharmos a cor, forma e tamanho podemos ainda verificar a posicdo dos
blocos face ao conjunto apresentado, qual a figura que se encontra abaixo de, ao lado em
frente,...(M18); e, muitos dos blocos podem ainda ser concretizados na pratica com outro tipo
de jogos, por exemplo o Tangram (M25).
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Blocos de atributos

m75% m50a75% ®-50%

M19 M15 M18 M25

Gréfico 1: Resultados das metas de aprendizem no jogo " Attributte Blocks”

No jogo Attribute Trains, figura 4, tinhamos por objetivo aprender sobre padrdes de forma e
cor completando comboios de blocos (M19) Compreende que os nomes de figuras (quadrado,
triangulo, retdngulo e circulo) se aplicam independentemente da sua posicdo ou tamanho,
(M16) Reconhece e explica padrées simples.
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Figura 4 : Jogo “Attribute Trains”
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Na leitura do grafico 2,

Comboio de atributos
EM19 mMIl16
3
1 1
Il
75% 50a75% -50%

Gréafico 2: Resultados das metas de aprendizem no jogo “ Attributte Trains"

observamos que os resultados de aprendizagem das criancas no que diz respeito a identifica-
cao das figuras e reconhecimento de padrées simples é atingida por todos os participantes,
exceto por uma crianca.

No jogo Ladybug Leaf, figura 5, tinhamos por objetivo levar a joaninha a esconder-se atras de
uma folha (M27) Evidencia os atributos dos objetos utilizando linguagens ou representacdes
adequadas, (M13) Resolve problemas simples do seu dia-a-dia recorrendo a contagem e/ou
representando a situacdo através de desenhos, esquemas simples ou simbolos conhecidos das
criancas, expressando e explicando as suas ideias.
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Figura 5: Jogo Ladybug Leaf

No grafico 3, podemos observar que metade das criancas atingiu as metas e a outra metade
estd ainda em aquisicao.
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Folha da Joaninha

EM27 ®MI13

75% 50a75% -50%

Gréfico 3: Resultados das metas de aprendizagem no jogo “ Ladybug Leaf”

No jogo Color Patterns, figura 6,tinhamos por objetivo organizar as cores para completar o pa-
drdo (M16) Reconhece e explica padrdes simples, (M17) Utiliza objetos familiares e formas co-
muns para criar e recriar padrdes e construir modelos, (M25) Identifica algumas transforma-
cdes de figuras, usando expressdes do tipo ampliar, reduzir, rodar, ver ao espelho.
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Figura 6: Jogo “Color Patterns”

Na leitura do grafico 4, verificamos que a M7 é atingida pela maioria das criancas, ou seja, as
criancas contam com correcao até 10 objetos do dia-a-dia, verificam a sequéncia de cores iden-
tificando-as e contando quantos elementos de cada cor para completar a sequéncia, o padrao.
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75%

Padroes de cor

EM7 mM16 mM17

0 0

50a75%

-50%

Grafico 4: Resultados das metas de aprendizem no jogo “Color Patterns”

No Jogo Geoboard, figura 7,tinhamos por objetivo usar o geoplano parailustrar a area, perime-
tro e conceito de niimero racional (M19) Compreende que os nomes de figuras (quadrado, tri-
angulo, retdngulo e circulo) se aplicam independentemente da sua posicao ou tamanho, (M25)
Identifica algumas transformacoes de figuras, usando expressdes do tipo ampliar, reduzir, ro-

dar, ver ao espelho.
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Figura 7: Jogo Geoboard

Na leitura do grafico 5, podemos verificar que nesta tarefa todas as criancas adquiriram as

metas previstas.
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Geoplano

EM19 ®M25

0 0 0 0

75% 50a75% -50%

Gréafico 5: Resultados das metas de aprendizem no jogo "Geoboard”

Figura 8: Jogo Number Patterns

No Jogo Number Patterns, figura 8,tinhamos por objetivo descobrir o padrdo e completar uma
sequéncia de nimeros (M4) reconhece os nimeros como identificacdo do ndmero de objetos
de um conjunto, (M5); reconhece sem contagem o ndmero de objetos de um conjunto (até 6
objetos), verificando por contagem esse ndmero; (M9) reconhece os niimeros de 1a 10; (M11)
estabelece relacées numéricas entre nimeros até 10; (M12) comeca a relacionar a adicdo com
o combinar dois grupos de objetos e a subtracao com o retirar uma dada quantidade de objetos
de um grupo de objetos.
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Numero de padroes
m75% ®50a75% ®-50%
15
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12 12
9 9
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M4 M5 M9 MIl1 MI12

Gréfico 6: Resultados das metas de aprendizagem no jogo “Number Patterns”

Na leitura do grafico 6, verificamos que as metas (M4), (M9), (M11) e (M12) sao adquiridas pela
maior parte das criancas, ou seja as criancas reconhecem os nimeros como identificacdo do
nimero de objetos de um conjunto e estabelecem relacdes numéricas entre niimeros até 10. A
(M5) algumas das criancas ainda estdo em aquisicéo e outras ainda ndo adquiriram, ou seja, as
criancas reconhecem sem contagem o ndmero de objetos de um conjunto (até 6 objetos), veri-
ficando por contagem esse ndmero.

Conclusoes

Os resultados obtidos sugerem que é preciso continuar a investir na implementacdo de estra-
tégias inovadoras no dominio da matematica associadas as TIC, e assentes nos interesses das
criancas de modo a permitir ultrapassar as dificuldades que possam surgir, na resolucao de
problemas.

No estudo, constatamos que as criancas escolhem os jogos de acordo com seus interesses e,
sobre os dominios que mais interesse lhes desperta.

As criancas na sua maioria adquirem as metas ou estdo em aquisicdo e sao poucos aqueles
gue nao as atingem.

Nos Blocos de atributos e Comboio de atributos a (M19), a crianca compreende que os nomes
de figuras (quadrado, tridngulo, rectédngulo e circulo) se aplicam independentemente da sua
posicdo ou tamanho, é aquela que é atingida pela maioria das criancas.

Nos Blocos de atributos e Geoplano é a (M25), identifica algumas transformacdes de figuras,
usando expressdes do tipo ampliar, reduzir, rodar, ver ao espelho, aquela que é atingida por
uma maior percentagem das criancas.

Verificamos que os jogos mais realizados foram o Attribute Blocks e o Nimero de Padrées em
que as criancas atingiram mais metas, mas incidindo especialmente na Geometria e Nimeros
e Operacdes. Importante referir que houve duas criancas que ndo adquiriram a (M5), a crianca
reconhece sem contagem o ntimero de objetos de um conjunto (até 6 objetos), verificando por
contagem esse nimero, e (M15) identifica semelhancas e diferencas entre objetos e agrupa-os
de acordo com diferentes critérios (previamente estabelecidos ou nao), justificando as respe-
tivas escolhas.

O jogo que revela que as criancas adquiriram as metas quase na sua totalidade foi o jogo Attri-
bute Trains.

0 jogo Color Patterns pertence & Algebra e Nimeros e Operacdes em que as criancas na sua
maioria adquirem as metas e é um dos jogos que as criancas de 3 anos conseguem realizar.
Os outros jogos apesar, de uma amostra menor de criancas, revela maior aquisicao das metas.
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Podemos verificar que independentemente do jogo que escolham as criancas adquirem dife-
rentes e novas competéncias quer no dominio da matematica quer ao nivel das TIC, pois, 0 im-
portante é continuar a apostar na compreensdo, espirito critico e confianca no uso das tecno-
logias como forma de aprendizagem no dominio da matematica.

0 uso das TIC associadas a matematica pretende que as criancas investiguem, selecionem in-
formacao, analisem e sintetizem dados, comuniquem, sistematizem e recorram a meios digi-
tais para desenvolver novas aprendizagens.

Das observacdes realizadas constata-se um maior a vontade no manuseamento dos elemen-
tos informaticos, selecao de elementos, acesso ainternet, ... a crianca explora livremente jogos
e outras atividades ludicas.

A crianca identifica informacdo necesséaria em recursos digitais off-line e on-line (jogos de pa-
res, de sinénimos e contrarios, de cores e tamanhos, etc.), disponibilizados pelo educador a
partir do ambiente de trabalho.

A crianca cuida e responsabiliza-se pela utilizacao de equipamentos e ferramentas digitais,
observando as normas elementares de seguranca definidas em grupo (e.g. ligar/desligar com-
putador; cuidado com as tomadas).
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