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Math4All

«Ensinar Matemdtica é um grande desafio que inclui

proporcionar aos alunos experiéncias matemadticas significativas.»

Aprender matematica é um direito basico de todas as pessoas, em especial de todas as criangas e jovens, e uma
resposta a necessidades individuais e sociais.

Segundo o Departamento de Educagao Basica, a matematica “constitui um patriménio cultural da humanidade e um modo
de pensar, sendo a sua apropriacéo, um direito de todos”*. Todas as criangas e jovens devem desenvolver a sua capacidade
de usar a matematica para analisar e resolver situagdes problematicas, para raciocinar e comunicar, bem como a auto-
confianga necessdria para o fazer.

O Math4All — Atreve-te na Matemadtica é um site desenvolvido com o principal objetivo de ajudar todas as pessoas,
em especial criancas e jovens com idades compreendidas entre os 9 e os 13 anos, a aprender matematica de um
modo significativo, através de actividades |ddicas e dinamicas.

A literacia matematica das/os alunas/os é determinada pelo modo como usam os conhecimentos, as capacidades e as
atitudes na resolucdo de problemas. Assim, é necessario propor-lhes experiéncias diversificadas que permitam
desenvolver as suas capacidades de resolu¢do de problemas, de modo a poderem tirar partido da Matematica ao
longo da vida.

Este projeto aborda o tema Numeros e operagdes e respeita os objetivos gerais de aprendizagem, bem como as
indicacGes metodoldgicas previstas no novo Programa de Matematica do Ensino Basico.

O site Math4All — Atreve-te na Matemdtica pretende ser um desafio, e contribuir para a construgdo de uma

Matemadtica com sentido.
ATREVE-TE.

Palavras-chave: matematica, matematica para todos, nimeros, jogo de nimeros.

Learning Maths is a basic right of all people, especially all children and young people, and a response to individual and

social needs.

' AAVV (1999). A Matemadtica na Educagdo Bdsica. Ministério de Educagdo. Departamento da Educagdo Basica. Lisboa
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Mathematics is a cultural heritage of humanity and a way of thinking, and its ownership, a right for all. All children and
young people should develop their ability to use Mathematics to analyze and solve problem situations, to reason and
communicate, and self-confidence necessary to do so.

The Math4All — atreve-te na Matemadtica is a site developed with the main objective of helping all people, especially
children and young people aged 9 to 13 years, to learn Maths in a meaningful way, through fun and dynamic activities.
The mathematical literacy of students is determined by how they use the knowledge, skills and attitudes to solve
problems. Thus, it is necessary to offer them diverse experiences enabling them to develop their capacities for
problem solving in order to take advantage of Mathematics throughout life.

This project addresses the topic numbers and operations and meets the overall objectives of learning as well as the
methodological indications provided in the new Maths Program for Primary Education.

The site Math4All - Dare in Mathematics is intended to be a challenge, and contribute to building Mathematics with
meaning.

Dare!

Keywords: Maths, Maths for all, numbers, numbers game.

Este projeto foi desenvolvido no ambito do Mestrado em Educagao e Comunicagdao Multimédia, na Escola Superior de
Educacdo de Santarém, e insere-se na unidade curricular de Metodologia do Projeto Tecnoldgico.

O Math4All — Atreve-te na Matemdtica é um site desenvolvido com o principal objetivo de ajudar todas as pessoas,
em especial criancas e jovens com idades compreendidas entre os 9 e os 13 anos, a aprender matematica de um
modo significativo, através de actividades ludicas e dinamicas.

Estudos levados a cabo nos EUA pela SRI International (Stanford Research Institute) 2 permitem estabelecer uma
relacdo entre o uso da tecnologia e a utilizacdo de modelos de ensino mais centrados no aluno, capazes de criar nos
alunos maiores expectativas relativamente aos seus desempenhos a par de uma maior motivagdo para a
aprendizagem. O uso da Tecnologia na sala de aula aumentou o nivel de desempenho dos alunos e foi particularmente
benéfico para os estudantes com Necessidades de Educacdo Especial.

A utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) em matematica tem efeitos positivos na
aprendizagem dos alunos, de diferentes conceitos e habilidades, tanto a nivel primario como secundario. Muitos
estudos relatam uma melhoria na motiva¢do dos alunos e atitude em relacdo a aprendizagem, mostrado através de
um aumento do compromisso com a tarefa de aprendizagem e maior interesse no assunto e responsabilidade pela
sua aprendizagem (Cox et tal, 2003) 3,

Contudo, as tecnologias por si sd, ndo garantem a aprendizagem efetiva uma vez que é fundamental que a sua

utilizacdo vise amplos objetivos promotores de interacdo e de construgdo conjunta do conhecimento.

? Stanford Research Institute International. SR International Issues Report on Transforming Teaching and Learning with Multimedia Technology.
Acedido em http://www.sri.com/news/releases/1-26-99.html. 2 de Junho de 2010.

* M. Cox [et al] (2003). ICT and attainment. A review of the research literature. British Educational Communications and Technology Agency.
Department for Education and Skills.ISBN1844781348. Disponivel em
http://publications.teachernet.gov.uk/eOrderingDownload/ICT%20and%20attainment.pdf . 2 de Junho de 2010

N.B.: Respeita as regras do novo acordo ortogrdfico. Working Paper ESES — Math4All Pag. 3


http://www.sri.com/news/releases/1-26-99.html
http://publications.teachernet.gov.uk/eOrderingDownload/ICT%20and%20attainment.pdf

Este projeto contou com os conhecimentos de trés alunos de areas diversificadas: uma professora de matemdtica
(desenvolvimento de conteudos); uma webdesigner (design, montagem do site, e constru¢do de cendrios em Adobe
Flash e Adobe lllustrator), e um motiondesigner/programador (aplicagdo de linguagem actionscript em todo o site).

Os seus objetivos principais passam por ajudar os mais jovens a realizarem aprendizagens significativas, aperfeicoando
as suas competéncias no ambito desta disciplina e, auxiliar os educadores (professoras/es e pais/ encarregadas/os de
educagdo).

O site Math4All aborda o tema Numeros e operagoes e respeita os objetivos gerais de aprendizagem, bem como as
indicagdes metodoldgicas previstas no novo Programa de Matematica do Ensino Basico.

Todos os temas sdo abordados seguindo uma tipologia especifica e obedecendo a organizagdo a seguir apresentada,
exceto nos titulos “Curiosidades” e “Treino”. Nestes Ultimos, tal como os nomes sugerem, serdo apresentadas

algumas curiosidades de interesse e fichas tematicas para testarem o que aprenderam.
Através da realizagdo deste projeto tentamos responder as seguintes questoes:

- Em que medida este site podera contribuir para o sucesso das/os alunas/os na Matematica?
- Os conteudos apresentados sdo de facil compreensdo por todos os utilizadores?

- O site estd organizado de forma a permitir uma facil utilizagdo por todos?

Dado o cariz do publico-alvo do site Math4All, é pertinente abordar de uma forma sucinta a maneira como se
processa a aprendizagem na crianga dos 9 aos 13 anos, visto que estas idades correspondem a faixa etaria dos
destinatarios do projeto ja referido. Assim, é necessaria a compreensdo da crianga e das suas caracteristicas nesta
idade especifica para a elaboragdo das tarefas — conteldos presentes no site, bem como para a constru¢do do seu
design.

Abordamos assim alguns autores que nos parecem relevantes, dando especial énfase as teorias de aprendizagem de
Piaget e Vygotsky.

Piaget, afirma que a crianga dos 9 aos 12 anos encontra-se no estadio das operagGes concretas, o qual se caracteriza
pela evolucdo do pensamento ldgico, permitindo a crianga uma redugdo do egocentrismo, estando assim mais
propensa para comunicar, compreender o outro, mas também para resolver problemas concretos, pois agora
consegue focar-se simultaneamente em diversos aspectos de uma dada situaco”. A crianca ganha a capacidade para
apreender a relagdo entre o todo e as partes, as relagGes entre causa e efeito, sendo ja capazes de perceber a
seriacdo, isto é, “(...) capacidade de ordenar itens de acordo com uma dimensdo”. O mesmo autor defende ainda que o
conhecimento légico-matematico é o ponto de partida para todo o desenvolvimento cognitivo, sustentando ainda o
papel ativo do individuo na sua prépria aprendizagem.6 Também Jodo Pedro da Ponte ’ suporta esta ideia afirmando

gue o ensino da matematica promove igualmente a socializagado e cidadania.

4 Ruth Duskin Felman, Sally Wendkos Olds, Diane E. Papalia. (2001) O Mundo da Crianga. Lisboa: McGraw Hill. p.420. ISBN 9789727730698

5 Idem, p.422

6 Pedro Miguel Lopes de Sousa (2005). O ensino da matemadtica: contributos pedagdgicos de Piaget e Vygotsky. Acedido em O portal dos psicélogos
— http://www.psicologia.com.pt
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Arnold Gesell apresenta uma série de especificidades referentes as criangas entre os 9 e os 10 anos. A crianga de nove
anos “ (...) estd interessada no aperfeicoamento das suas aptidées que gosta de fazer a mesma coisa vezes sem conta (...)”8. Aos
dez anos esta numa fase pré-adolescente, apresentando uma relacdo com o mundo adulto mais ampla. E mais calma a
agrada-lhe o cdlculo mental. Assim, Simpson e Foster afirmam que a crianga na fase escolar adquire a capacidade de
concentragdao, o que lhe permite abstrair-se do que a circunda, tendo igualmente a habilidade de separar a
informagdo que lhe interessa da que considera irrelevante’. A capacidade de utilizar a linguagem encontra-se em
permanente evolugdo, todavia neste periodo etario a crianga consegue “(...) compreender e interpretar a comunicagdo oral
e escrita e fazer-se compreender melhor” 10

Vygotsky em oposi¢do a Piaget remete-nos para o conceito de zona de desenvolvimento proximal, o qual enfatiza o
valor da experiéncia social no desenvolvimento cognitivo, relacionando a diferenga entre o que a crianga consegue
aprender sozinha e aquilo que consegue aprender com a ajuda de um adulto ou uma crianga mais experiente. A zona
de desenvolvimento proximal é, portanto, tudo o que a crianga pode adquirir em termos intelectuais quando lhe é
dado o suporte educacional devido™. Segundo Felman, Olds e Papalia, a interac¢do com os pares influéncia o
desenvolvimento da literacia™.

De facto, o site Math4All pretende ser um instrumento que potencie o calculo mental, a interpretagao linguistica, o
pensamento légico, bem como a resolugdo de problemas. Apoiando a teoria de Vygotsky, o site pode ser utilizado

individualmente, mas atinge a sua potencialidade maxima quando utilizado com o apoio de um/a professor/a.

Indo ao encontro do Plano Tecnolégico da Educagdo de 2007, pretendemos que a utilizagdo desta ferramenta
potencie o uso das TIC (Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo) no ambito de outras disciplinas (no nosso caso, na
Matematica), ja que defendemos a sua transversalidade e importancia numa aprendizagem consolidada e baseada na
inovacdo, promovendo assim a interagdo entre os participantes. Segundo a Comissao Europeia, na COMUNICACAO DA
COMISSAO EUROPA 2020 - Estratégia para um crescimento inteligente, sustentavel e inclusivo: “ (...) melhorar os niveis
educativos, em particular procurando reduzir as taxas de abandono escolar e aumentando a percentagem da populagdo que conclui
o ensino superior ou equivalente” *> é um dos objectivos a ser alcangado, e para que seja possivel cumpri-lo é necessdria a
inclusdo de ferramentas de ensino que cativem a atengdo dos alunos. A utilizacdo do computador proporciona uma
aprendizagem facilitadora, imersiva e motivadora, ndo esquecendo que esta é uma ferramenta complementar e nao
central. De facto, como referem Sénia Galinha e Cristina Canez:

“A educagdo multimédia ao fornecer modelos de inovagéo coloca uma série de novos desafios a todos os participantes no processo

formativo quer como instrumento nos processos de aprendizagem e pensamento quer como instrumento de mudanga do aprender,

pensar e agir (...)”."

7 Professor na Faculdade de Ciéncias de Lisboa. Ver site: http://www.educ.fc.ul.pt/docentes/jponte/

8 Idem, p.212

9 Cit. in Ruth Duskin Felman, Sally Wendkos Olds, Diane E. Papalia. op. cit.. p.432. ISBN 9789727730698
10 Idem, pp.439-440

11 Cristina Novo Canez, Sénia Alexandre Galinha (2010). Psicologia e Educagdo Multimédia: Inovagéo e Conhecimento na formagdo e aprendizagem
com os recursos tecnoldgicos. Disponivel em O portal dos psicélogos — http://www.psicologia.com.pt. 30 de Maio de 2010

12 Ruth Duskin Felman, Sally Wendkos Olds, Diane E. Papalia. op. cit.. p.459. ISBN 9789727730698

13 Comissdo Europeia (2010). COMUNICACAO DA COMISSAO EUROPA 2020 - Estratégia para um crescimento inteligente, sustentdvel e inclusivo. Disponivel
em http://ec.europa.eu/eu2020/index en.htm. 19 de Junho de 2010

14 Cristina Novo Canez, Sénia Alexandre Galinha (2010). Psicologia e Educagdo Multimédia: Inovagéo e Conhecimento na formagdo e aprendizagem

com os recursos tecnoldgicos. Disponivel em O portal dos psicélogos — http://www.psicologia.com.pt. 30 de Maio de 2010
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Patricia Valinho diz-nos ainda que “Caminhamos para situagbes de formagdo onde os professores sdo tutores num complexo
contexto integrado de aprendizagem, onde a tecnologia é apenas um dos veiculos de interac¢éo.” 1

O conceito de aprendizagem facilitadora remete-nos para a nogdo de Edutainment, na qual podemos inserir o nosso
projeto. Segundo Patricia Valinho podemos defini-la da seguinte forma: “Combinar informagcéo educativa num ambiente de
jogo para tornar a sua apresentacéo mais atractiva.”*® Todavia, como ja referimos anteriormente, estes instrumentos sdo
complementares a escola e ensino e devem ser utilizados em equilibrio com os manuais e outros meios de
aprendizagem. Num produto de edutainment é essencial a criagdo de cendrios apelativos e suportes de apoio as
tarefas propostas, e para além de serem atrativos para as criangas, devem ser igualmente apelativos para os adultos,
pois sdo estes que vao decidir a sua utilizagdo. Quando falamos em interfaces é indispensavel falar do conceito de
usabilidade: “Usabilidade é o termo usado para descrever a qualidade da interac¢do dos usudrios com uma determinada

7 J. Nielsen citado por Clara Ferrdo Tavares, no artigo SOS — Sinto-me perdida na plataforma — Mudar

interface.
prdticas no Ensino Superior? Para qué? Até onde?, diz-nos que a usabilidade é definida por cinco aspectos distintos:
aprendizagem (facilidade em realizar as tarefas propostas), eficiéncia (rapidez com que elas sdo realizadas), memaria
(familiaridade com a plataforma), erros (quantidade de erros dados pelos alunos e capacidade de n&o os repetir) e
satisfagdo (em usar a plataforma). Mais a frente aprofundaremos estd tematica. Para correspondermos as
expectativas do nosso publico-alvo, é necessaria a realizagdao de testes que comprovem que o design, navegacgao e
conteldos estdao adequados e claros. Ao criarmos um projeto de edutainment devemos ter em conta alguns aspetos
fundamentais, tais como: o contetdo, quantidade de informagdo, meio (internet, televisdo, entre outros), e publico-
alvo e, segundo Patricia Valinho, é ainda essencial dar resposta a algumas questdes: Porqué?; Para quem?; Como sera
transmitido o conteddo?; Qual é o conteido?; e Como sera utilizado?.’®

No caso especifico do projeto Math4All:

- Porqué?: O Math4All — Atreve-te na Matemdtica é um site desenvolvido por nds, com o principal objetivo de ajudar
todas as pessoas, em especial criangas e jovens com idades compreendidas entre os 9 e os 13 anos, a aprender
matematica de um modo significativo, através de atividades ludicas e dinamicas;

- Para quem?: Todas as pessoas, em especial criangas e jovens com idades compreendidas entre os 9 e os 13 anos;

- Como sera transmitido o contetdo?: Sera divulgado através de um site de livre consulta;

- Qual é o contetudo?: Tarefas/Exercicios/Situacdes problematicas, fichas, curiosidades e jogos para a disciplina de
matematica;

- Como sera utilizado?: Individualmente ou com a ajuda da/o professor/a ou encarregada/o de educacdo.

15 Patricia Valinho (2008). Edutainment: facilitagdo da aprendizagem. Saber (e) Educar. Porto: ESE de Paula Frassinetti. N.2 13, p. 31-41. Disponivel
em: http://purl.net/esepf/handle/10000/154. 30 de Maio de 2010

16 Ibidem. Neste documento podemos ainda encontrar a definigdo presente na Wikipédia: “Edutainment é uma forma de entretenimento concebida
para educar mas também para entreter. O conceito de Edutainment procura instruir ou envolver a audiéncia ao embeber educagdo em formas
tipicas de entretenimento: programas de televisdo, jogos de computador, filmes, musica, pdginas de internet, entre outros.”

Y Marco Winckler, Marcelo Soares Pimenta (2002). Avaliagdo de Usabilidade de Sites Web. Disponivel em
http://www.funtec.org.ar/usabilidadsitiosweb.pdf. 30 de Maio de 2010

'8 patricia Valinho (2008). Edutainment: facilitagdo da aprendizagem. Saber (e) Educar. Porto: ESE de Paula Frassinetti. N.2 13, p. 31-41. Disponivel
em: http://purl.net/esepf/handle/10000/154. 30 de Maio de 2010
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Ana Carvalho e Tiago Gomes afirmam que apesar do potencial dos softwares educativos, estes sdo ainda pouco
utilizados ao dispor do ensino, quer por falta de material nas escolas, quer por falta de preparagdo por parte das/os

19
professoras/es.

Sdo ja alguns os sites que podemos encontrar na WWW (World Wide Web) subordinados ao tema da matematica,
como podemos verificar neste paper na sec¢do referente aos projetos afins. Todavia o site Math4All tentou primar
pelo design e também pela adequacdo ao novo Programa de Matematica do Ensino Bésico 2°. Jo3o Pedro da Ponte e
Hélia Oliveira, afirmam que “...) as novas tecnologias, e muito especialmente a Internet, sdo cada vez mais seus aliados
preciosos.””! Neste sentido, as/os estudantes sentem-se mais envolvidas/os na aprendizagem quando esta é operada
através de ferramentas que cativem o seu interesse. E imperioso diversificar o modo como aprendemos a
matemadtica, e 0 nosso projeto vem no seguimento desta mesma ideia. Jodo Pedro da Ponte refere que esta melhoria
e diversificagdo tém de partir de diversos intervenientes, entre os quais encontramos os criadores de conteudos

. T . . 22
multimédia online e software educativo.

Segundo o diciondrio Priberam podemos definir o conceito de usabilidade da seguinte forma:

“Usabilidade (forma alatinada de usdvel + -dade) s. f.

(...) Capacidade de um objeto, programa de computador, pdgina da internet, etc. de satisfazer as necessidades do
utilizador de forma simples e eficiente.”B

Todavia, esta é uma drea de estudo muito mais complexa que a definicdo que acima apresentamos. Segundo Jakob
Nielsen, citado por Ana Carvalho e Ricardo Pinto, a usabilidade é: “a quality attribute that assesses how easy user interfaces
are to use. The word ‘usability’ also refers to methods for improving ease-of use during the design process”. 2 Assim, sdo
precisamente estes métodos e processos que iremos aqui abordar. Ainda o mesmo autor, citado por Marco Wrinkler e
Marcelo Soares Pimenta, fala-nos que a qualidade da interagdo usudrio - produto multimédia deve ser medida por
diversos aspectos: facil aprendizagem; memorizacdo (quando voltar ao site apds algum tempo, saber realizar
determinada tarefa); rapidez de navegacdo; e satisfacdo.

As opinides dividem-se no que toca a este tema, isto porque de um lado encontramos os webdesigners - designers
graficos que afirmam que as regras da usabilidade limitam a criatividade, e do outro lado temos aqueles que
defendem que o design e a usabilidade podem ser conciliados.

De facto, para que um site tenha uma facil navegacao, é necessario que os seus conteldos sejam claros e objetivos e
gue a sua interface seja intuitiva e apetecivel. Sé desta forma sera possivel convencer os internautas a voltarem ao

nosso site tantas vezes quanto possivel, aumentando assim a sua produtividade, o nivel de utilizagdo do produto, e o

¥ p, Dias; A. J. Osdrio, org. — “Challenges 2009 : actas da Conferéncia Internacional de TIC na Educagdo, 6, Braga, Portugal, 2009 - Portal de
avaliagdo sobre software educativo multimédia e jogos”. Braga: Centro de Competéncia da Universidade do Minho, 2009. ISBN 978-97298456-6-6.
p. 1967-1984. Disponivel em http://hdl.handle.net/1822/10025. 30 de Maio de 2010

? Vide: Direc¢do-Geral de Inovagdo e Desenvolvimento Curricular (2009). Novo Programa de Matemdtica do Ensino Bdsico e Plano da Matemdtica
/. Disponivel em http://www.dgidc.min-edu.pt/PressReleases/Paginas/NovoProgramadeMatematicakB.aspx. 19 de Junho de 2010

2P, Ponte, H. Oliveira (2000). A Internet como recurso para o ensino da Matemdtica. NOESIS, 55, 41-5. Disponivel em
http://www.educ.fc.ul.pt/docentes/jponte/artigos _pt.htm. 30 de Maio de 2010

%2 J.P. Ponte (2003). O ensino da Matemdtica em Portugal: Uma prioridade educativa? In O ensino da Matemadtica: Situagdo e perspectivas (pp. 21-
56). Lisboa: Conselho Nacional de Educagdo. Disponivel em http.//www.educ.fc.ul.pt/docentes/jponte/artigos_pt.htm. 30 de Maio de 2010

23 Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa. Disponivel em http://www.priberam.pt/dIpo/default.aspx?pal=usabilidade. Acedido em 18 de Junho
de 2010

** M. C. Gomes [et al.], ed. lit. — “Simpdsio Internacional de Informdtica Educativa (SIIE2009), 11, Coimbra, Portugal, 2009”. [Coimbra :
Universidade, 2009]. ISBN 978-989-20-1774-7. Disponivel em http://hdl.handle.net/1822/10003. 16 de Junho de 2010
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grau de satisfagcdo, e diminuido a frustracdo de ndo se encontrar a informagdo pretendida. Por todas estas razdes é
essencial o estudo da usabilidade. Paulo Alves e José Pires afirmam: “E preciso criar uma relacdo diferente entre os
intervenientes na criagéo de um produto informdtico, e saber introduzir um novo passo: medir, testar, avaliar, garantir qualidade, e
corrigir (e repetir o processo). A usabilidade é isto. »23

Relativamente a interface de um produto multimédia educativo, Eliseo Reategui diz-nos que: “Uma interface atraente

(...) tem um efeito positivo na usabilidade do software, em sua aceitagdo, bem como no seu potencial para promog¢do da

. 26
aprendizagem.”

Jakob Nielsen, citado por Paulo Alves e José Pires, aponta-nos quais os dez aspectos a ndo cometer na construgdo de
um site. De seguida, iremos apresenta-los enquadrando-os com o site Math4All:"

- Frames: a utilizagdo de frames nao possibilita, por exemplo, mostrar a hiperligacdo de uma determinada pagina. No
caso do site Math4All, este foi construido em Adobe Flash (que funciona por frames). No entanto os ficheiros deste
programa foram embutidos no Adobe Dreamweaver, o que possibilita a criagdo de paginas diferentes, e
consequentemente, hiperliga¢des diferentes;

- Usar tecnologia de ponta: usar os ultimos plugins ou versdes de software na construgao de sites, pode ser arriscado,
uma vez que nem todos os utilizadores terdo essas atualizagdes nos seus computadores. Assim sendo, 0 nosso
projecto foi desenvolvido para o Adobe FlashPlayer 8 (ja ha a versdo 10). Desta forma, todos os usuarios poderdo
visualizar o site sem problemas de desatualizagdes;

- Movimento de texto e animag¢des em loop: n3o utilizdmos movimento de texto, pois este é um efeito que distrai o
usudrio. A Unica animagao em loop que temos no site, € de uma seta que aponta para a “ajuda”, e que tem por
objetivo chamar a atengao para a sua consulta;

- URL’s complexas: os enderecos das diversas paginas ndao devem ser nem longos nem complexos. No site Math4All o
URL principal é http://www.mathforall.org/index.html, e em cada pégina que clicamos so é acrescentado no final um
nome curto elucidativo da pagina em que se esta (exemplo: http://www.mathforall.org/numerosracionais.html);

- Paginas 6rfas: sdo paginas que ndo tém ligacdo com as restantes. Este ndo é um problema no nosso projeto;

- Paginas com barra de scroll: temos de recorrer ao scroll para visualizar a parte inferior do site, mas este é um
problema de pequena importancia, segundo Nielsen;

- Falta de suporte na navegagdo: em qualquer site deve haver sempre um suporte para que o utilizador ndo se sinta
perdido. No nosso projeto existe ajuda nos seguintes locais: na pdgina inicial, e nos espacgos tematicos com o botdo
“carrega aqui”;

- Utilizagdo de cores nao standart para as hiperligagées: normalmente uma hiperligacdo nao visitada tem a cor azul, e
uma hiperligacdo ja visitada tem a cor vermelha. Ndo temos esse esquema de cores, porque pela pesquisa que
efectuamos o Adobe Flash nao permite essa configuracdao. Somente sites concebidos em HTML tém esta possibilidade;
- Informagao desatualizada: todos os contelddos apresentados no site sdo atuais e estdo de acordo com o novo
Programa de Matemadtica do Ensino Basico;

- Tempo de carregamento elevado: como o site foi criado em Adobe Flash e as suas ilustragGes sdo vetorizadas, o
tempo de carregamento da pagina é bastante rapido. Claro que este é um aspeto que depende da velocidade de

transferéncia da internet que cada um tem nos seus computadores.

> paulo Alves, José A. Pires (2002). A usabilidade em software educativo: principios e técnicas in Congresso Iberoamericano. IV Simpdsio
Internacional de Informatica Educativa. VIl Taller Internacional de Software Educativo. Vigo. ISBN 84-8158-227-1, Disponivel em
http://bibliotecadigital.ipb.pt/handle/10198/1950. 16 de Junho de 2010

% Eliseo Reategui (2007). Interfaces para softwares educativos. IX Ciclo de Palestras sobre Novas Tecnologias na Educagdo. Disponivel em
?ttp://www.cinted.ufrgs.br/ciclo9/artigos/leIiseo.pdf. 16 de Junho de 2010

7 Ibidem
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Paulo Alves e José Pires falam-nos em garantir qualidade nos produtos informaticos, como ja foi acima referido. Sobre
este assunto, Clara Pereira Coutinho e Addo Sousa apontam-nos quatro categorias de qualidade, duas relativas ao
conteudo e duas referentes a forma: a intrinseca (rigor cientifico); contextual (adequagdo da informagdo ao publico-
alvo); representativa (estrutura do produto e design); e de acesso (tempo de carregamento, navegacdo e usabilidade).
® Ainda em relagdo ao conteldo, Steve Krug citado por Eliseo Reategui, afirma que os utilizadores ndo leem
integralmente uma pégina web. Fazem sim uma leitura diagonal, procurando palavras/frases que lhes cativem a
atengdo. Assim, a forma como os elementos estdo dispostos, bem como o tamanho da letra e cor, influenciam a
atencdo dada pelo usudrio.”

Relativamente a avaliagdo da usabilidade de um projeto, seja ele educativo ou de outra drea, pode ser feita de
diversas formas. As mais usuais sdo a heuristica e os testes com utilizadores. Na primeira recorre-se a peritos na area,
como por exemplo, designers, engenheiros informaticos, programadores, entre outros. Na segunda, sdo realizados
testes de usabilidade a uma amostra dos potenciais utilizadores do site (grupo focal). Paulo Alves e José Pires afirmam
que na avaliagdo da usabilidade devemos tentar responder a uma série de questGes relativas a: “Navegacédo (...)
Funcionalidade (...) Controlo (...) Linguagem {(...) Ajuda e suporte (...) Feedback (...) Consisténcia (...) Erros (...) Grafismo /l'mpido.”30 No
nosso caso, optdmos por recorrer aos testes de usabilidade a potenciais utilizadores do site, mas este serd um ponto a
desenvolver mais a frente.

Ao falarmos de usabilidade é impossivel dissociar este conceito do de acessibilidade. Esta darea de estudo diz-nos que

qualquer software/site deve ser passivel de ser utilizado por todos, tenham ou n&o algum tipo de deficiéncia.

O Math4All — Atreve-te na Matemdtica é um site desenvolvido com o principal objetivo de ajudar todas as pessoas,
em especial criangas e jovens com idades compreendidas entre os 9 e os 13 anos, com necessidades educativas
especiais ou ndo, a aprender matematica de um modo significativo, através de atividades ludicas e dinamicas.

Esta ferramenta esta especialmente direcionada para alunas/os do 22 ciclo do Ensino Basico, e pretende contribuir
para o desenvolvimento da sua literacia matematica e sucesso nesta disciplina. Todas as tarefas e conteludos
apresentados foram elaborados tendo em conta as competéncias necessarias para o final deste ciclo. 3

O projeto Math4All aborda o tema NUmeros e operagdes e respeita os objetivos gerais de aprendizagem, bem como
as indica¢cOes metodoldgicas previstas no novo Programa de Matematica do Ensino Bdsico.

Em termos comunicacionais/estéticos as op¢des traduziram-se na simplicidade e dinamismo possivel — respeitando os
cinco critérios de usabilidade propostos por Nielsen (1993; 2000): fdcil de aprender, eficiente para usar, fdcil de lembrar,
pouco sujeito a enganos e agraddvel para usar — conforme se pode visualizar na pdgina principal do site. Eliseo Reategui
diz-nos que: “O apelo estético de uma interface pode motivar um usudrio a utilizar determinado sistema. (...) a estética pode
afectar usabilidade aparente de uma interface (...) ou seja, pode influenciar a percepg¢do do usudrio quanto a facilidade de uso do

sistema.”

% pddo Sousa, Clara Pereira Countinho (2009). Conteudos digitais (interactivos) para educagdo: questdes de nomenclatura, reutilizagdo, qualidade e
usabilidade. Revista Paidéi@, UNIMES Virtual, Volume 2, nimero 2, dez 2009. Disponivel em http://hdl.handle.net/1822/9959. 16 de Junho de 2010
* Eliseo Reategui (2007). Interfaces para softwares educativos. IX Ciclo de Palestras sobre Novas Tecnologias na Educagdo. Disponivel em
http://www.cinted.ufrgs.br/ciclo9/artigos/1bEliseo.pdf. 16 de Junho de 2010

% Ibidem

3 Graga Cebola. (s.d.) ESE de Portalegre. Do numero ao sentido do numero. Disponivel em http://www.dgidc.min-
edu.pt/matematica/Documents/npmeb/sentido_numero.pdf . 30 de Maio de 2010
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O cenario de apresentagdo do tema passa-se numa cidade ecoldgica, preocupada com a sustentabilidade do planeta,
onde os varios desafios/tarefas/problemas estdo disponiveis nas fachadas dos prédios desta cidade. Ao longo da
navegacdo podemos encontrar trés personagens principais: a Maria, o Jodo e a Professora Alice (é ela que fornece as
ajudas). O Tobias e o Antdénio sdo outros intervenientes que podemos encontrar em algumas das narrativas
apresentadas no site. A propdsito da integragdo de personagens em softwares educativos, S. Craig citado por Eliseo
Reategui, mostra-nos que através da presenga destes agentes é possivel criar afetividade, bem como aumentar a

. 32
aprendizagem.

Nomeros | §
Rovionais | |
Positivos Curiosidades

Imagem 1 - Pagina inicial do site Math4All — atreve-te na Matemadtica.

Depois de selecionada a tematica a estudar, o utilizador é transportado para um espaco tematico® onde é conduzido
para trés opgdes: a primeira “O que precisas de saber”’, onde pode acompanhar uma abordagem dinamica aos pré-
requisitos sobre o tema selecionado; a segunda “Tarefas”, onde sdo propostas tarefas-problemas para serem
resolvidos e, no final, tem disponivel uma explicacdo e resumo do(s) seu(s) contelido(s) ou conceitos implicitos; a
terceira opgdo é um “Jogo”, onde podera divertir-se e aplicar conceitos adquiridos. Estas tarefas-jogos pretendem
amadurecer os conteudos lecionados em sala de aula, permitindo assim detetar duvidas ou até consolidar a matéria.
Como ja referimos neste paper, a sua realizacdo atinge o expoente maximo ao ser acompanhada pelo/a professor/a

de matematica ou encarregada/o de educacdo.

*2 Eliseo Reategui (2007). Interfaces para softwares educativos. IX Ciclo de Palestras sobre Novas Tecnologias na Educagdo. Disponivel em
http://www.cinted.ufrgs.br/ciclo9/artigos/1bEliseo.pdf. 16 de Junho de 2010
* Vide anexo 1
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Nimeros Racionais Positives

O que precisas de salber
Tarefas

Imagem 2 — Exemplo de uma pagina tematica e da sua organizagdo.

Todos os temas sdo abordados seguindo esta tipologia e obedecem a organizagdao apresentada, exceto nos titulos
“Curiosidades” e “Treino”. Nestes ultimos, tal como os nomes sugerem, serdo apresentadas algumas curiosidades de
interesse para o desenvolvimento por exemplo, do cilculo mental, e fichas tematicas para testarem o que
aprenderam.

Geralmente nas tarefas/jogos presentes em sites e software educativo é apresentado um feedback (positivo ou
negativo) quase imediato, o que entusiasma bastante as/os alunas/os. Ana Carvalho afirma que: “Com o feedback, o
utilizador é apoiado no seu desempenho, sabendo de imediato se realizou ou ndo correctamente determinada tarefa.”
** Nas tarefas/jogos do site Math4All este reforgo positivo é sempre apresentado. Outro elemento importante € a
presenga das ajudas tanto na pagina de entrada, como em todos os espagos tematicos, com a presenga do botdo
“carrega aqui”, onde é possivel receber instrugdes acerca do funcionamento do site e das tarefas a realizar. De facto,

35 .
> do site.

as ajudas “Promovem a autonomia do utilizador durante a exploragdo {(...)
Dado o tempo necessario para realizar todas as tarefas/ actividades/ jogos previstos em cada sala tematica, so foi
concluido o tema Numeros Racionais visto constituir um dos assuntos do ensino basico de mais dificil compreensado e
gue mais repercussdes irdo ter na percecao de assuntos chave da matemadtica escolar. A sua escolha também se
deveu ao facto de o grupo de alunas/os que participariam no teste de usabilidade do site ser do 62 ano e o tema ter

sido trabalhado ao longo do ano.

O nosso site: http://www.mathforall.org

1. Objetivos gerais e especificos

Como objetivos gerais pretendemos:
- Apresentar a matematica de uma forma ludica, interativa e para todos;

- Contribuir para a construcdo de uma Matematica com sentido;

*Ana Amélia Amorim Carvalho (2005). Como olhar criticamente o software educativo multimédia. Cadernos SACAUSEF — Sistema de Avaliagdo,
Certificacdo e Apoio a Utilizagdo de Software para a Educacdo e a Formagao - Utilizagdo e Avaliagdo de Software Educativo, Nimero 1, Ministério da
Educagdo, ISSN 69-82, 85-86. Disponivel em http://hdl.handle.net/1822/5921. 30 de Maio de 2010

% Ibidem
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- Contribuir para o sucesso das/os alunas/os na Matematica;

- Desenvolver a literacia matematica das/os utilizadoras/es deste site.

Como objetivos especificos pretendemos:

- Fornecer recursos aos educadores (professoras/es e pais/ Encarregadas/os de Educacdo) para desenvolver junto
das/os alunas/os as competéncias na drea da matematica sobre os Numeros e Operagdes;

- Desenvolver o sentido do nimero, o calculo mental e o raciocinio Iégico-matematico;

- Desenvolver a capacidade de usar a matematica para analisar e resolver situagdes problematicas, para raciocinar e

comunicar, bem como a auto-confianga necessaria para o fazer.
2. Procedimento Metodolégico

Para operacionalizarmos os objetivos deste estudo e tentar dar resposta a questdo de fundo (cf. Introdugdo), foram
realizadas varias atividades, desenvolvidas segundo adequadas metodologias e que esquematizamos no Quadro |.

Mas para compreendermos um pouco melhor a coluna correspondente as metodologias, apresentamos aqui uma
breve definicdo de metodologia investigagdao-acao e metodologia netnografica.

Assim, inserida num contexto de interagdo entre duas ordens complementares, a investigagdo-agao procura conciliar
os “frutos” obtidos na pesquisa com a praxis da agéo%. Podemos situa-la na categoria das metodologias qualitativas,
ja que procura responder a problemas reais (a acdo) e compreendé-los (a investigagdo). Para atingir esse fim, o
investigado passa a investigador, pois é ele o detentor do conhecimento que precisamos para levar a cabo a nossa
investigacdo. E assim uma metodologia participativa. Para se concretizar um processo de Investigacdo-acdo, segundo

Pérez Serrano (1994) apresentado por Jaume Trilla (1998) serd necessario seguir quatro fases:

1. Diagnosticar ou descobrir uma preocupagdo tematica, isto é o “problema”;
2. Construir o plano de agao;
3. Propor a pratica do plano e observar como funciona;

4. Refletir, interpretar e integrar os resultados. Replanificar.

A metodologia qualitativa netnografica foi um termo delineado por Robert V. Kozinets na década de oitenta.”” E um
conceito que deriva da etnografia, a qual tem por objetivo estudar um determinado objeto (normalmente um grupo
de individuos), por observagdo naturalista e participante, ou seja, o investigador estd no seio do seu objeto de estudo

e interage com ele. Desta forma, a netnografia apropria-se da etnografia, mas num contexto virtual.

Quadro |

Planificagao do desenvolvimento do projeto Math4All

Recursos
Atividade Objetivo Metodologia Tempo

Materiais Humanos

Escolha do produto final
- Procurar projetos afins;
apresentar, do Tema e nome do
- Identificar o que pretendiamos e o que ndo Folhas de papel e Os 3 elementos do
projeto Pesquisa 10 dias
queriamos para o nosso site; computador grupo de trabalho
Pesquisa netnogréfica
- Escolher publico-alvo a que se destina.
Pesquisa etnografica

% Gloria Pérez Serrano, Metodologias de InvestigagGo em Animagdo Sociocultural, Jaume Trilla (coord.), in Animagdo Sociocultural — Teorias,
Programas e Ambitos, Lisboa: Instituto Piaget, 2004, pp. 111-112

37 AAVV. (s.d) NETNOGRAFIA: UMA ABORDAGEM PARA ESTUDOS DE USUARIOS NO CIBERESPACO. Disponivel em
http://badinfo.apbad.pt/Congresso9/COM90.pdf. 4 de Margo de 2010
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Pesquisa Computador + Os 3 elementos do
Construgdo do site - Criar o site e toda a estrutura organizativa 2 meses
Investigagdo-Acdo internet grupo de trabalho
Selegdo e elaboragdo das tarefas, - Elaborar as tarefas/ Jogos/ Curiosidades/ Fichas Pesquisa Computador + Os 3 elementos do
20 dias
jogos a figurar no site de Treino Investigagdo-Acdo internet grupo de trabalho
Reformulagdo de algumas - Reajustar tarefas/ jogos aos objetivos Computador + Os 3 elementos do
Investigagdo-Agdo 5 dias

tarefas/ jogos pretendidos internet grupo de trabalho
Os 3 elementos do
Realizar testes de usabilidade do
- Fazer teste de usabilidade do site Investigagdo-Acdo Computador grupo de trabalho + 60 min + 30 min

grupo focal ou de anélise

8 alun@s

Realizar 1 teste ao grupo focal

Os 3 elementos do

- Identificar marcas de aprendizagem Netnografia Folhas de papel 30 min
ou de andlise do 62 Ano grupo de trabalho
Folha de papel
Realizar 1 teste oral ao grupo Os 3 elementos do
- Identificar marcas de aprendizagem Netnografia (para registo das 15 min
focal ou de andlise do 52 Ano grupo de trabalho
respostas)
Reformulagdo de algumas - Readequar tarefas/ jogos as aprendizagens a Computador + Os 3 elementos do
Investigagdo-Agdo 2 dias
tarefas/ jogos realizar internet grupo de trabalho
Os 3 elementos do
Computador e
Gravagdo de vozes - Disponibilizar voz aos personagens do Math4All grupo de trabalho e 1 dia
disco externo
2 alun@s
Os 3 elementos do
Prever gastos com o projeto - Identificar custos do projeto Investigagdo-Agdo Folha em Excel 2 dias

grupo de trabalho

3. Projectos afins

Para a consecugao do nosso projeto foi necessaria a pesquisa de outros projetos semelhantes, para que tivéssemos a
nogao daquilo que ja feito e que lacunas existem no mercado dos softwares educativos, especificos para a disciplina
de matematica. Assim, podemos apontar os seguintes:

Escola Virtual da Porto Editora - http://www.escolavirtual.pt/conhecer-alunos

Matematica? Absolutamente: http://mat.absolutamente.net

Portugal Jovem: http://www.portugaljovem.net/mariolima/matematica/anos/2 ciclo/index.htm

Projeto Nonio da Escola Superior de Educagdo de Santarém: http://nonio.eses.pt/eusei

Eu e a Matematica: http://mat.no.sapo.pt

O grupo de andlise foi constituido por alunas/os da Escola Basica 22 e 32 Ciclos D. Jodo Il de Santarém, sendo 5 do
sexto ano de escolaridade e 3 do quinto ano de escolaridade (alunos que frequentavam a Oficin@ da Matematica).
Fizeram parte deste grupo focal as/os alunas/os que de livre vontade se disponibilizaram para realizarem os testes de

usabilidade e trouxeram autorizagdo assinada pela/o Encarregada/o de Educacdo (EE).

O teste de usabilidade foi realizado em duas tardes gastando-se, em média, uma hora para os realizar. Para registar e

apoiar este teste foram usadas folhas prc')prias38.

38 ,,.
Vide anexo 2

N.B.: Respeita as regras do novo acordo ortogrdfico. Working Paper ESES — Math4All Pag. 13


http://www.escolavirtual.pt/conhecer-alunos
http://mat.absolutamente.net/
http://www.portugaljovem.net/mariolima/matematica/anos/2_ciclo/index.htm
http://nonio.eses.pt/eusei
http://mat.no.sapo.pt/

O grupo focal ou de andlise foi dividido em dois, sendo o primeiro formado s6 pelos alunos do 62 Ano e o segundo
pelos alunos do 52 Ano que frequentam a Oficin@ da Matematica desta Escola.

Como no grupo de alunos do quinto ano fazia parte um com Necessidades Educativas Especiais (NEE), a apresentagdo
das tarefas (depois de terem sido deixados navegar no espago Math4All a vontade) e recolha das respostas, para

identificar marcas, foi feita pela professora e registadas numa folha auxiliar de rascunho.
- Andlise dos testes

Para responder as questdes investigativas que se apresentam no quadro seguinte, o nosso estudo envolveu dois
percursos — um didactico (para saber as competéncias adquiridas pelas/os alunas/os) e outro investigativo

(metodologia qualitativa do tipo etnogrdfico), conduzidos quase em simultaneo.

Questoes

Quadro Il
Processo Didactico

Processo Investigativo

1. Quais as frages, de entre as dadas,
representam numeros inteiros,
decimais, fracionarios ndo decimais e
fragdes decimais?

2. Qualafragdo que corresponde a parte
pintada de azul, de verde, de vermelho e
de outras cores?

3. Qual éafragdo e percentagem que
corresponde a parte pintada na figura

Para identificar as competéncias adquiridas:

Foram selecionados (a0 acaso) alguns
alunas/os para procurar saber o que
aprenderam com a exploragdo do website e a
realizagdo das tarefas 1,2 e 3.

A tarefa de “investigadores” foi feita pelos 3
elementos deste grupo de trabalho.

Usaram-se Metodologias de observagao
Naturalista:

-Testes de usabilidade
-Registo de verbalizagdo
-Cartografar as acgbes

dada?

4. Qual é a unidade tendo em conta a
parte da figura representada?

5.  Fazaleitura das fragdes dadas (com
denominadores diferentes).

6. Qual é oresultado da soma e subtragdo
de frages com o mesmo denominador?

- Grelhas de registo (exemplo da grelha criada
—ver Anexo).

A analise dos dados recolhidos durante os testes de usabilidade realizados foi registada no quadro resumo seguinte:

Quadro Il
(0]
N° alunos
Clicaram no botdo “ajuda” em primeiro lugar? 4 50
Leram e ouviram a msg da pag. Inicial. 4 50
Tema que escolheram em primeiro lugar. Todos escolheram diferentes temas.
- Porque ... Motivo: porque gostavam do tema e queriam saber mais.
Tentaram ir as redes sociais. 5 62,5
Tentaram saber os autores deste site. 2 25
Leram e tentaram descarregar o pdf com as etapas de 5 625
resolugdo de um problema. ’
Perceberam que s6 um dos temas estava completo. Ndo 100
Mostraram satisfagdo e facilidade em “navegar” neste .
i Sim, todos. 100
site.
Comentarios ou observagdes feitas . .
Muito colorido, 100
Alegre, facil de perceber, dindmico, que giro, ...
Dentro do Tema “Numeros Racionais” | e e
Botdo que clicaram em 12 lugar. Carrega aqui-4 50
Porque ... Jogo-4 50
Leram e perceberam a msg do botdo “carrega aqui”. 4 50
N O que deves saber —4
Botdo que carregaram em 22 lugar. 50
Tarefal -4
Porque ... . N . 50
Porque tinha de ser; N3o sei.
- Realizaram a tarefal toda. Sim-8 100
- Com facilidade. Sim-8 100
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- Mostraram cansago. Ndo-8 100

- Mostraram prazer em realizar a tarefa. Sim-8 100
— L Sim-3 37,5
Leram a explicagdo que esta junto das tarefas: ~
. . N3ao-5 62,5
- Depois de realizadas.
o 2 67
- Noinicio.
0 0
- Durante a tarefa.
1 33
Mostraram familiaridade com a organizagdo das tarefas. 8 100
Tempo médio gasto na realizagdo das tarefas. 6—8 min -—-

X Na tarefa 1 — onde colocar a fragdo e o n2decimal
Erros cometidos e . X
Mas rapidamente percebiam que estavam a fazer mal e alguns

X N X perguntaram, 1 foi a “Explicagdo” durante a tarefa e outros
capacidade para os ndo repetir. i
aperceberam-se ao ouvirem os colegas.

Identificaram com facilidade os bot&es “Pdgina inicial”, .
j . Sim todos 100
“Voltar atrds” e “Sair”.

Gostei muito;

L. N . Gostei das folhas usadas na tarefa;
Comentarios ou observagdes feitas .
Vamos jogar;

Gostei muito, posso fazer mais?

Gostei de todas;

E mais fixe estudar por aqui do que pelos livros; ...

Tendo em conta as informagdes registadas no Quadro Ill, podemos afirmar que o website tem potencialidades
educativas uma vez que as tarefas foram realizadas com sucesso e os contelidos matematicos abordados nas tarefas e
explicagdes foram compreendidos com facilidade por todos os intervenientes. Posteriormente, estes conhecimentos
foram também usados com sucesso na ficha “O que deves saber sobre nimeros racionais”. Os resultados que todos
obtiveram nestas Fichas foram “Muito Bons” e os poucos erros cometidos foram em relagdo aos numeros decimais,
numeros fracionarios ndo decimais e fragdes decimais; e, noutros casos, deveram-se a falta de atengao na leitura da
questdo (somaram em vez de subtrair as fragdes).

Salientamos ainda o caso de dois alunos que, durante a realizagdo desta ficha, pediram para irem ao site tirar umas
duvidas para responderam as questdes. Foi entdo que, com interesse e satisfagao, verificAmos que conseguiram ir
diretamente a explicacdo da tarefa que tinha os conteddos matematicos que necessitavam saber para responderem a
questado.

Deste modo, podemos afirmar que sdo visiveis as marcas de usabilidade, uma vez que demonstraram rapidez na
compreensdo do funcionamento do website, das tarefas/Jogos, mostraram familiaridade com a organizacdo das
tarefas, mostraram confianca e capacidade de ndo repetir erros e, responderam com o sucesso esperado a todas as
questdes, escritas e/ou orais, colocadas relativamente aos conteiidos matematicos abordados.

Existem no entanto pontos a reformular, que constatamos durante a realizagdo do teste de usabilidade.

Partindo-se do pressuposto que qualquer tecnologia pode ser bem ou mal utilizada, que nenhuma é perfeita e que
nunca deve ser usada para substituir o/a professor/a mas para promover metodologias de ensino ativas e centradas
no aluno, fazemos de seguida um balanco do que consideramos ser vantagens/ desvantagens da sua utilizacdo em

contexto educativo (Quadro 1V).
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Quadro IV

VANTAGENS DESVANTAGENS
- Forma dindmica e ludica para disponibilizar conteidos | - Necessita de ligagdo a internet e do flashplayer
matematicos instalado
- Constituir um incentivo para o estudo desta disciplina - Algumas tarefas e o desafio do tema NUmeros racionais,

- N necessita do apoio e orientagdo de um/a educador/a
- Pode ser utilizado como ferramenta didactica P ¢ / /

- Esta ferramenta permite manter os utilizadores/ seguidores do

site informados das atualizagdes

- Sensibiliza para a Sustentabilidade do Planeta e, a Pobreza e
Exclusdo Social

- Potencial educativo deste site:

- Complemento as atividades realizadas em sala de aula;
- Forma dinamica de transmitir e disseminar o conhecimento matemdtico, facilitando a aprendizagem;
- Motivador para a aprendizagem de conceitos/ contelidos mateméticos de forma ludica e interativa;

- Poderd mudar a imagem da matematica e tornar as tarefas de aprendizagem mais interessantes.

- Pontos a reformular:

Inserir op¢do “ouvir’ em todas as tarefas, explicacGes e informagGes dadas ao longo do website;
Na tarefa 3, nas etapas a realizar para responderem a situagdao problematica, devera ser inserido um botao “estoria”

para poderem voltar a ler e o botdo “voltar atrds”.

Neste espaco, de forma autonoma ou supervisionado por um/a educador/a, as/os alunas/os podem realizar as
aprendizagens necessarias sobre o Tema “Numeros e operac¢des”, desenvolvendo a sua literacia matematica. Todas as
tarefas e conteudos apresentados, foram elaborados tendo em conta as competéncias necessdrias para o final do
segundo ciclo do Ensino Basico.
A partir dos dados analisados podemos ainda afirmar que o Math4All pode:
e  Contribuir para aprendizagem da matematica e desenvolver competéncias de multimodalidade;
e Desenvolver a capacidade de usar a matematica para analisar e resolver situacbes problematicas, para
raciocinar e comunicar;
e Motivar para a aprendizagem de conceitos/ conteidos matematicos de forma lddica e interativa, sendo de
facil compreensao por todos;
e Uso facil por todos, e as informacgdes relativas ao seu modo de funcionamento sdo claras e precisas.
Estamos assim confiantes de que este website é para todos, independentemente da idade e/ou escolaridade, com
necessidades educativas especiais ou ndo, que gostam da Matematica ou, que pensam que ndo gostam porque ainda
a ndo perceberam! Esperamos assim contribuir para o sucesso das/os alunas/os nesta disciplina e a construc¢do de
uma Matematica com sentido.
ATREVE-TE NA MATEMATICA.
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Anexo 1

ALGUMAS IMAGENS DO SITE MATH4ALL

(http://www.mathforall.org)
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Imagem 1 — Pagina curiosidades.

O que precisas de saber
Tarefas
Jogo

'. i

EEESESEEEEE]

Imagem 2 — Pagina escalas.
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Imagem 3 — Pagina proporcionalidade.

|E

Imagem 4 — Pagina treino.
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&;
Ola amigas e amigos. Eu chame-me Alice e sou a professera da \ - L
cidade MathHAN, mas nio estou aqui sezinha! Poderas tambem contar i ¥
com a ajuda da Mania e do Jodo, que sio meus alunos.

Nesta cidade vais encontrar diversas actividades refacionadas com a
matemética. Para as poderes realizar 56 tens de carregar nos botdes
que se encontram na fachada dos predios,

Depois de escolheres em que botdo queres clicar, serss transportado
para um espaqo tematico, e at ser-te-3o dadas mails instrugdes.
Atreve-te na matematica...

FECHAR %

/

ATREVE-TE NA MATEMATICA

Imagem 5 — Ajuda da pagina inicial.

FECHAR %

Aqui poderss encontrar algumas fichas de traliatho sobire
o tema dos nimeros.

Se quiseres, podes descarrega-fas para o teu computador
e resolvé-das quando achares conveniente.

Porque nio pedires ao teu professor para as corrigir?

Aftreve-te na matematical

v g

Imagem 6 — Ajuda de um dos espagos tematicos.
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COMPREENDER 0
ENUNCIADO/PROBLEMA

PROCURAR ESTRATEGIAS

EXECUTAR AS ESTRATEGIAS

AVALIAR A SOLUCAO E O PROCESSO

| ¥a. -] Ri0% ~

Imagem 7 — Parte inferior do site.
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Anexo 2
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Teste de usabilidade — alunos

A usabilidade é definida por cinco aspectos distintos:
1. aprendizagem (facilidade em realizar as tarefas propostas),

vk W

memoaria (familiaridade com a plataforma),
erros (quantidade de erros dados pelos alunos e capacidade de ndo os repetir) e,
satisfacdo (em usar a plataforma).

eficiéncia (rapidez com que elas sdo realizadas),

Navega livremente pelo site durante 3 — 5 minutos e registar:

O que observamos

Aluno 1

Aluno?2

Aluno3

Aluno4

Clicaram no botao “ajuda”
em primeiro lugar?

sim[_| N3o[ |

sim[_| N3o[ |

sim[_| N3o[ |

sim[_| N3o[ |

Leram e ouviram a msg da
pag. Inicial?
Perceberam a msg?

sim[_| N3o[ |

sim[_] N3o[_]

sim[_| N3o[ |

sim[_| N3o[ |

Qual o tema que
escolheram em primeiro
lugar? E porqué?

Se clicam para irem as
redes social?

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N§o|:|

Sim|:| N50|:|

Se tentam saber os autores
deste site?

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N§o|:|

Sim|:| N50|:|

Se tentaram descarregar o
pdf com as etapas de
resolucao de problemas?

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N§o|:|

Sim|:| N50|:|

Se percebem que sé um
dos temas esta completo?

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N§o|:|

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N50|:|

Se mostraram satisfacao
e facilidade em usar este
espacgo?

Sim|:| N50|:|
Sim|:| N50|:|

Sim|:| N§o|:|
Sim|:| N§o|:|

Sim|:| N50|:|
Sim|:| N50|:|

Sim|:| N50|:|
Sim|:| N50|:|

Comentarios ou
observagoes que fizeram

Caso ndo tenham identificado o tema que estd completo, serdo informados que deverao focalizar

a atengdo no Tema “Numeros Racionais”, pois é o Unico que estd completo e realizar todas as
tarefas que 13 estdo. No final serdo submetidos a um pequeno teste de conhecimentos sobre os
conteudos abordados nas tarefas.
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Agora dentro do Tema Numeros Racionais:

O que observamos

Aluno 1

Aluno?2

Aluno3

Aluno4

Qual o botdo que clicaram
em 12 lugar?
E porqué?

Leram e perceberam a msg

do botao “carrega aqui”’?
(se perceberam vdo clicar de

seguida no botao “o que precisas
de saber”)

Qual o botdo que
escolheram em segundo
lugar?

E porqué?

(caso ndo tenham seguido as
indicag@es iniciais desta pag.)

Realizaram a tarefal toda?
Com facilidade?
Mostraram cansaco?
Mostraram prazer na
tarefa?

Sim |:|N50|:|
Sim|:| N50|:|
Sim|:| N50|:|

Sim|:| N50|:|

Sim |:|N50|:|
Sim|:| N50|:|
Sim|:| N50|:|

Sim|:| N50|:|

Sim DN50|:|
Sim|:| NﬁoD
Sim|:| NﬁoD

Sim|:| NﬁoD

Sim |:|N50|:|
Sim|:| NﬁoD
Sim|:| NﬁoD

Sim|:| NﬁoD

Leram a explicagdo que
esta junto das tarefas?
- Depois de realiza-las
- No inicio
- Durante a tarefa

Sim|:| NéoD

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N50|:|

Sim|:| NEOD

Mostraram familiaridade com
a organizagao das tarefas?

Sim|:| NéoD

Sim|:| N50|:|

Sim|:| N50|:|

Sim|:| NEOD

Tempo que demoraram a
realizar cada tarefa (min.)
- Tarefal
- Tarefa2
- Tarefa3

Erros cometidos e
capacidade para os ndo
repetir.

Identificaram bem os
botbes “Pdgina inicial”,
“voltar atras” e “Sair’?

Comentarios ou
observagoes que fizeram
enquanto realizavam as
tarefas
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Teste: “O que sabes sobre Numeros Racionais?”

. . 2
1- Observa os seguintes numeros: ;

U

(S
Q|+

ul | Ul
-

—_
v
. .
—_

S| ul
o
H_J

l3l6l
IZIZI

A

Identifica as fragdes que representam:
a. Numeros inteiros;

b. NUumeros decimais;

c. Numeros fracionarios ndo decimais;
d. Fragdes decimais.

2- ldentifica em cada figura, a fracdo que corresponde a parte pintada:

De azul - De azul - De azul - De azul - De azul -
De verde - De vermelho- De verde - De verde -
De vermelho -

De azul - De azul - De azul - De azul - De azul -
De vermelho - De verde - De verde- De verde - De verde -
De vermelho- De outras cores -

3- Observa a figura seguinte e, tendo em conta a parte pintada de Laranja,
identifica:
a. A fracdo pintada

b. A percentagem da figura pintada
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4- Completa as seguintes afirmacdes:

1 : ~ . ,
a. Se - representar 3 da unidade, entdo a unidade é formada
por - iguais.
1 , . ~
b. e @000 representar " do numero de berlindes que tenho, entao eu

tenho ___ berlindes.

5- Faz a leitura das seguintes fragdes:

1
a. -
2
2
b. -
3
3
c. -
4
5
d —
10
12
e. —
25
6- Calcula:
1 4
a. -+ - =
5 5
5 3
b. —— —-=
6 6
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