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RESUMO

As TIC fazem parte fundamental da nossa vida sendo indispensaveis para as
atividades diérias de cada cidaddo. Naturalmente, no sistema educativo as TIC
também transformam o dia a dia na comunidade educativa. Neste sentido, a
formacéo dos jovens em TIC para adquirirem competéncias digitais é um
aspeto fundamental para os preparar para a sociedade atual e que deve ser
inicializada através da sua utilizagdo em contexto de sala de aula. O Relatério
de Estagio pretendeu averiguar as potencialidades da utilizagdo das TIC e o
impacto, em particular, da implementagéo de um software de autor «EdiLim»
através dos seguintes objetivos: promover a utilizagdo de recursos digitais nas
aprendizagens do 1.° Ciclo; identificar qual a utilizagdo das TIC que os
professores fazem no contexto de sala de aula; implementar atividades
pedagdgicas com atividades através do EdiLim; avaliar o contributo para as
aprendizagens através da utilizagdo do EdiLim. Esta investigagéo foi
desenvolvida no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada no 12 Ciclo do
Ensino Basico (PES1CEB), no 22 ano do Mestrado em Educagéo Pré-Escolar
e Ensino do 12 Ciclo do Ensino Bésico. A turma era constituida por 22 alunos
com idades compreendidas entre os 9 e 0s 10 anos. A investigagdo assumiu
um carater qualitativo no qual se realizou uma abordagem de estudo de caso
e de investigagdo-ag&o. O principal instrumento de recolha de dados consistiu
na observag&o participada com recurso a registo fotografico e notas de campo,
tendo como participantes, para além da investigadora e dos alunos, a
«Orientadora Cooperante» e o «Par Pedagdgico». Houve ainda necessidade
de realizar inquéritos por questionarios aos alunos e entrevistas
semiestruturadas a «Orientadora Cooperante» e a um professor do 12 CEB da
Instituicdo, como forma de conhecer a opinido dos inquiridos e entrevistados
face a utilizagéo das TIC e de softwares educativos como recurso no Ensino
Basico. Em suma, os resultados da investigagédo, através da triangulagao de
dados possibilitaram a percegéo de que a utilizagao do EdiLim veio promover
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maiores e melhores niveis de motivagao dos alunos, favorecendo o processo
de ensino e de aprendizagem.

Palavras-chave: 12 Ciclo do Ensino Basico (12 CEB); EdiLim; Pratica de
Ensino Supervisionada; Software educativo; Tecnologias da Informagéo e
Comunicagao (TIC).

A importancia das TIC na sociedade

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TIC) tém vindo a
representar “(...) uma forga determinante do processo de
mudanga social, surgindo como a trave-mestra de um novo tipo
de sociedade, a sociedade de informagdo” (Ponte & Ribeiro,
2000; 85). A popularidade dos computadores pessoais e dos
telemdveis com acesso a internet permite-nos, atualmente,
aceder a um vasto conjunto de dados em formato digital, assim
como a uma variedade de servigos, como, por exemplo, o
comércio eletrénico (Ruivo & Carrega, 2013). A Internet € uma
fonte inesgotavel de informagdo e um pilar fundamental da
sociedade de informag&o digital (DrDohertyet et al., 2014; Ponte
& Ribeiro, 2000). A evolugao das tecnologias e o consequente
impacto no nosso quotidiano é incontestavel. Este facto esta
associado a promessa de transformar as economias no sentido
da prosperidade, do desenvolvimento social e da estabilidade, em
desenvolvimento de novas destrezas, capacidades e
competéncias (Vera et al., 2012). As TIC e o acesso global a
informagédo fazem, hoje, parte fundamental da nossa vida, da
nossa forma de ser, de pensar e de estar, traduzindo-se no dia a
dia em praticas reveladoras disso mesmo. Na opinido de Pinto
(2003), conforme citado por Ruivo e Carrega (2013): “(...) se
houve algo ou alguma coisa que marcasse o fim do século XX foi,
sem duvida, a explosdo comunicacional que os sistemas de
informagé&o trouxeram a sociedade, quer em termos de cidadania
quer em termos organizacionais.” (52)

As TIC tém sido cruciais para a sociedade e economia, sendo
responsaveis pela competitividade e inovagdo das empresas,
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ajudando a recuperagdo econémica de diferentes sociedades.
Esta mudanca tecnoldgica fez com que muitos governos de
diferentes paises comegassem a encontrar estratégias e a
dinamizar iniciativas para potenciar e desenvolver novas
capacidades e competéncias de forma a formar cidadaos
capazes de ingressar no mundo do trabalho, muitas vezes global,
e, consequentemente, construir uma sociedade melhor, através
da educacédo e da formacéo técnica e profissional (UNESCO,
1996; Vera et al., 2012).

Naturalmente, no sistema educativo as TIC também transformam
0 dia a dia da sua comunidade e consequentemente, na
sociedade global. Na opinido de Faria (2008):

“(...) julgamos que as TIC tém um papel extraordinario porque s&o
meios democratizadores por exceléncia no acesso ao saber, na
observancia de uma aprendizagem que respeita o ritmo de cada aluno
e no desenvolvimento de competéncias individuais; ao mesmo tempo,
permitem novas formas de comunicagéo, de linguagem, de situagoes
comunicacionais novas, mais proximas seguramente dos alunos.” (13)

Do mesmo modo, Sossai, Mendes & Pacheco (2009), referem as
TIC de forma positiva:

“(...) as tecnologias da informagdo e comunicagdo funcionam como
porta de entrada para capacitar e aperfeicoar educadores, oferecer
formagdo continuada aos professores, tornar os enfrentamentos
pedagogicos mais atrativos e dindmicos, promover a melhoria da
qualidade de ensino e, mais ousadamente, ensejar a conquista e o
desenvolvimento da cidadania.” (35-36)

Devido a esta evolugdo das TIC na sociedade global, cada vez
mais os educadores/professores devem ter a preocupagéo de as
incluir nas suas praticas docentes para que estas sejam uma
parte integrante no processo de ensino-aprendizagem. Neste
sentido, a formagao para adquirirem competéncias digitais € um
aspeto fundamental para preparar os jovens para a sociedade
atual através da sua utilizagdo em contexto de sala de aula.
Assim, as TIC podem criar a possibilidade de construir uma
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escola mais eficaz e inclusiva para melhorar a produtividade em
geral. Pois, tal como refere Figueiredo (2008), a educacdo que
nao se ajuste aos tempos atuais ndo cumprira a sua missao.

As TIC no contexto educativo: Projetos e iniciativas

Desde 1984, foram implementados em Portugal diversos projetos
e iniciativas promovidas pelos Ministérios da Ciéncia e Tecnologia
e pelos Ministérios da Educagao, com o objetivo de implementar,
desenvolver e aprofundar a utilizagéo das TIC nas escolas e com
0 intuito de apetrechar as mesmas a nivel informatico, integrar a
Internet, utilizar as novas tecnologias, nomeadamente o
computador no ensino e formar professores. Foram ainda criadas
varias equipas de apoio e dinamizagao dos projetos e iniciativas.

Segundo Carvalho (2007), as iniciativas na area das TIC sdo
importantes porque permitem criar condi¢des tecnoldgicas para
que os professores e alunos possam usufruir da diversidade de
informagao online, da comunicagéo, da colaboracao e partilha
com outros, a que se acresce a facilidade de publicagao online.

Designagao Data Entidades Responsaveis

Projeto MINERVA 1985 - 1994 Ministério da Educagéo

Programa Nénio — Século XXI | 1996 —2002 | Ministério da Educagao

Programa Internet na Escola Ministério da Ciéncia e
(@EB1) 1997 - 2003 Tecnologia
Projeto CRIE 2005 - 2006 Ministério da Educagéo

Iniciativa Escolas, Professores

& Computadores Portateis 2006 — 2007 | Ministério da Educagao

Plano Tecnoldgico de

~ 2007 - 2011 Ministério da Educagéo
Educacéo
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Designagao Data Entidades Responsaveis

Ministério das Obras Publicas
2008 - 2011 Transportes e Comunicagdes
Iniciativa e-Escolinhas (MOPTC)

Equipa multidisciplinar da

15 de
ERTE setembro de | Dire¢do Geral de Educagéo
2015

(DGE)

Tabela 1 - Cronograma de Projetos e Iniciativas.

Defini¢ao de Software Educativo

Apesar de existirem varias defini¢des de SE (soffware educativo),
todas elas tém em comum o facto de se referirem a programas
informaticos que podem ser utilizados de forma didatica,
contribuindo para o processo de ensino e de aprendizagem. Nao
obstante, o valor didatico desse tipo de software encontra-se
condicionado pelas proprias caracteristicas do programa
informatico utilizado, pelo tipo de utilizagdo requerido, pela
adaptacao ao contexto e, sobretudo, pela sua correta integracéo
nas atividades letivas (Gil & Menezes, 2004).

Ja Freitas (1990), citado por Gil (2000), entende por SE “(...) 0
produto especificamente concebido para o ensino-aprendizagem,
envolvendo o programa de computador, 0 manual de utilizagéo e
outros materiais de suporte.”

Os softwares educativos (SE) podem ser considerados
ferramentas educativas desde que sejam utilizadas corretamente.
Tal como refere Juca (2006): “Os elementos que mais
contribuiram para que o computador se tornasse um dos mais
versateis mediadores tecnoldgicos no campo da Educagao foram
0s programas e 0s protocolos de comunicagédo, que receberam o
nome de software.” (23). Na sequéncia do referido por este autor,
0 software educativo € um programa que Se preocupa
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fundamentalmente em atingir os objetivos educativos delineados
no processo de ensino-aprendizagem, ou seja, foi concebido para
ser utilizado como meio didatico em qualquer area curricular. Por
fim, um SE confere uma componente ludica aos alunos, neste
sentido Ferreira (2009) afirma que o tipo de Software pode
revelar-se uma ferramenta bastante ‘valiosa’ para combater e
vencer o0 insucesso escolar, de forma natural e pratica: *(...) para
motivar e despertar interesses, uma estratégia para dar respostas
diferenciadas aos diferentes niveis de aprendizagem. Pretende-
se que o SE tenha a dupla misséo de ajudar a aprender e de
ajudar a brincar de uma forma simples e divertida.” (42).

Tipologias de software Educativo

O SE é uma ferramenta que auxilia e apoia o professor no
processo de ensino-aprendizagem favorecendo a aquisi¢ao de
conhecimento pelo aluno.

Séo varios os tipos de softwares utilizados como recurso no
processo ensino-aprendizagem.

Para Carvalho (2005), (...) para que possa ocorrer aprendizagem
com o software educativo multimédia ha trés fatores que se
condicionam mutuamente: a qualidade cientifica, pedagogica e
técnica do software educativo; a familiaridade do utilizador com o
sistema informatico (literacia informéatica) e com o contetdo
(conhecimentos prévios) e o desejo que o sujeito tem que
aprender.” (3). Os trés fatores referidos podem ser observados na
figura 1 que se segue:
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Qualidade cientifica,
pedagdgica e técnica do
software educativo multimédia

Familiaridade do utilizador com o

Desejo que o sujeito tem
sistemna e com o conteldo

de aprender

Figura 1 - Trés fatores que condicionam para que ocorra aprendizagem com o software

educativo multimédia.

Destes trés fatores, dois sdo intrinsecos ao utilizador e um é
intrinseco ao software educativo multimédia.

No caderno SACAUSEF (Sistema de Avaliagéo, Certificacdo e
Apoios a Utilizagdo de Software Educativo e Recursos Digitais),
o SE (soffware Educativo) é apresentado como Recurso
Educativo Digital (RED). De acordo com Ramos (2008), um RED
€ um produto de software ou um documento que deve conter as
seguintes caracteristicas:

“(...) um recurso educativo digital pode ser uma cole¢do de documentos
com algumas propriedades: a primeira € que esses produtos tém uma
finalidade intrinsecamente educativa; a segunda é que se enquadram
nas necessidades do sistema educativo portugués; a terceira é que
tenham uma identidade, uma autonomia, relativamente a outros
objetos, a outros documentos; e finalmente, que correspondam a
padroes de qualidade previamente definidos.” (11).

Com o intuito de se poderem definir as diferentes tipologias de
soffware educativo, recorreu-se a opinido de varios autores:
Valente (1999), Oliveira et al. (2001). Assim, no que toca aos tipos
de soffware Educativo, segundo os autores referidos, podem ser
agrupadas da seguinte forma: Tutoriais, Treino-pratica,
Simulagao e Jogos educacionais.
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Software Tutoriais

Para Oliveira et al. (2001), os tutoriais apresentam
essencialmente informagdes que séo transmitidas num ‘dialogo’
entre o aluno e o computador, tendo como caracteristica a
apresentacao de informagdes, resposta a uma ou mais perguntas
ou ainda a solugéo de problemas.

Os tutoriais podem introduzir conceitos novos, apresentar
habilidades, pretender a aquisi¢édo de conceitos, principios e ou
generalizagbes através da transmisséo de determinado conteudo
ou de atividades que verifiquem a aquisicdo deste conteudo.
Servem de apoio ou refor¢o para aulas, para preparagao ou
reviséo de atividades, entre outros aspetos. S&o caracterizados
por:

a) pode ser considerado um livro eletrénico animado ou um video
interativo;

b) prévia organizacao e definicdo da informacgéo disponivel ao
aluno.

Software Treino-pratica

Os softwares de treino-pratica sao a forma mais tradicional que
os SE (softwares Educativos) tém sido utilizados na Educacgao.
Visam a aquisicdo de uma habilidade ou a aplicagédo de um
conteudo j& conhecido pelo aluno, mas n&o inteiramente
dominado. Podem auxiliar o ensino na sala de aula e aumentar
as competéncias.

Em geral, sdo soffwares que tém como intuito reforcar os
conhecimentos que sao analisados numa aula mais expositiva ou
num laboratdrio, através de perguntas e respostas. A utilizagdo
deste software tem um feddback positivo para melhorar o
desempenho do aluno, a repeticdo de exercicios como maneira
de atingir os objetivos determinados no programa, além da
detecao rapida de respostas erradas.
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Software de Simulagao

A simulagdo induz a um nivel intermédio entre o abstrato e o
concreto, oferecendo a possibilidade de o aluno desenvolver
hipoteses, testa-las, analisar resultados e refinar os conceitos.
Para Valente (1999), o uso do computador na Educagéo € muito
util para trabalhos em grupo, principalmente os programas que
envolvem decisdes que podem levar a consequéncias perigosas
(ex: simular o funcionamento de uma central nuclear).

Com o uso deste software, o professor podera promover
ambientes de intensa interatividade, motivacdo e produtividade,
ao mesmo tempo que avalia o processo de ensino-aprendizagem.
Essa forma de trabalho reverte o sentido da avaliagdo, que
geralmente se resume a analise dos resultados e ndo do
processo.

Jogos Educacionais

Os jogos educacionais tém como caracteristica a existéncia de
recursos motivacionais para despertar, manter e fixar a atencéo
do aluno.

Estes softwares devem ser fonte de recreagdo com vista a
aquisicao de um determinado tipo de aprendizagem, envolvendo
elementos de desafios ou competigdo. Possuem uma grande
capacidade de captar a atengdo do aluno no decorrer da tarefa,
devido ao seu aspeto colorido, dindmico e divertido. Além disso,
este tipo de software permite ampliar relagbes sociais no
ambiente de ensino, cativando o interesse dos alunos em relagéo
a temas muitas vezes dificeis de serem apresentados por outra
abordagem (Oliveira et al. 2001). No entanto para Valente (1999),
0 grande problema dos jogos educacionais é que estes por sua
vez, por se tratarem de uma competicdo, podem desviar a
atencao da crianga do conceito envolvido no jogo e néo obter a
aprendizagem desejada pelo professor.

392



Software de Autor

Esta tipologia de software educativo carateriza-se pela liberdade
de criacao, pois € o autor que cria e desenvolve as atividades que
acha adequadas ao grupo de aplicacdo, tendo como base um
suporte ja previamente programado que faz com que se possam
criar atividades mais personalizadas, tendo em conta cada
contexto educativo especifico (contetdos, alunos, aspetos
particulares de ensino e/ou de aprendizagem...).

Nesta tipologia de software € possivel criar jogos educacionais
que proporcionam momentos de aprendizagem ao aluno.

Os recursos presentes no soffware de autor séo da autoria de
quem o produziu, embora uma das grandes vantagens deste tipo
de software promova uma relagdo que envolva a cooperagao e
colaboragdo na partilha de materiais e recursos facilitando o
trabalho colaborativo e, a0 mesmo tempo, uma maior autonomia
entre os seus autores/utilizadores.

E de salientar que este software possibilita a adaptacdo da
diversidade dos perfis de alunos e as dimensdes dos estilos e
ritmos de aprendizagem proporcionando ao professor a
possibilidade de criar conteudos digitais tendo em conta os
diferentes modos de aprender, adaptando e nivelando o tipo e
graus de existéncia de cada atividade proposta de acordo com as
influéncias do meio.

Caracterizagao do software educativo EdiLim

O EdiLim é um editor de livros LIM (Livros Interativos Multimédia)
com a finalidade de criar materiais educativos. E uma ferramenta
de autor com a possibilidade de criar atividades para diferentes
areas curriculares e adaptar o conteudo ao nivel educativo
desejado.

Trata-se de uma aplicagdo simples, que permite a criagdo de
livros interativos multimédia que podem ser distribuidos ou
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publicados na Internet. O EdiLim foi desenvolvido para auxiliar o
professor na tarefa de educar.

Algumas das particularidades do EdiLim:

a) é um software adequado para criangas do ensino pré-escolar,
12 ciclo e 22 ciclo do ensino basico;

b) é compativel para abordar conteudos de qualquer &rea
curricular dos niveis de ensino referidos;

c) 0 ambiente grafico € muito acessivel, as suas atividades sdo
atrativas e intuitivas, ou seja, os alunos identificam sem
dificuldade o que é pretendido em cada atividade;

d) permite a utilizacdo de hiperligacdes para sites externos e
consultas a outros materiais;

e) as paginas podem ser descritivas ou interativas: jogos,
respostas multiplas, completar frases; além de suportar a fungéo
de arrastar e soltar arquivos de som, textos, imagens e
animagdes para ilustrar as atividades;

f) para criar as atividades € necessario recolher os elementos
multimédia e guardar na pasta de recursos e ficam de imediato
disponiveis na biblioteca;

g) tem a particularidade de s6 ser executavel apenas em
Windows, os produtos sdo SWF e XML, recorrendo apenas a
tecnologia Adobe Flash.

Do ponto de vista educativo, o EdiLim apresenta algumas
vantagens, tais como:

a) ambiente agradavel;
b) facilidade de utilizagao para as criangas;

)
c) atividades atrativas;
d) possibilidade de controlo dos progressos;
)

e) avaliagéo de exercicios;
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f) recurso facil para o docente tendo em conta que nao necessita
de preparar os computadores desde que haja uma ligacao a
Internet;

g) possibilidade de utilizagdo em computadores, PDA (Personal
Digital Assistant) e em quadros interativos;

h) criacdo de atividades de forma simples e adaptada e
contextualizadas de acordo com os objetivos pedagdgicos.

O EdiLim é um software simples, mas bastante completo, que
permite criar recursos interativos e inovadores. A figura 2 mostra
0 icone do software EdiLim.

T

Figura 2 - icone do software EdiLim.

Enquadramento Metodoldgico

A investigacdo baseou-se na metodologia qualitativa, que é
frequentemente adotada na area da educacéo, preocupando-se
segundo Afonso (2005) com “(...) a recolha fidvel e sistematica
sobre aspetos especificos da realidade social usando
procedimentos empiricos com o intuito de gerar e inter-relacionar
conceitos que permitam interpretar essa realidade” (14).

De acordo com Bogdan & Biklen (1994), as investigagdes
qualitativas possuem carateristicas fundamentais, tais como: a
fonte direta dos dados ser 0 ambiente natural e o investigador ser
o principal agente na recolha desses mesmos dados; os dados
recolhidos pelo investigador sdo fundamentalmente de caracter
descritivo; o foco de interesse dos investigadores de
metodologias qualitativas é o processo de investigacdo e néo
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rigorosamente os resultados; a analise dos dados ¢ feita de forma
indutiva e o interesse do investigador é, acima de tudo, tentar
compreender o significado dado as experiéncias por parte dos
participantes.

Nesta investigacdo recorreu-se a uma metodologia de carater
misto, que incluiu o estudo de caso e a investigacdo-agéo. A
investigacdo também € considerada como um estudo caso na
medida em que se baseou no trabalho de campo, que envolveu
em grupo especifico de alunos do 42 ano de escolaridade do 12
CEB e por se tratar da utilizacdo de um software educativo
especifico — EdiLim.

Os intervenientes da investigagéo foram 22 alunos do 42 ano de
escolaridade do 12 Ciclo do Ensino Basico. No entanto, para a
recolha de dados também houve a participagdo do «Par
Pedagogico», da «Orientadora Cooperante» e de um professor
do 12 Ciclo do Ensino Basico da Instituicdo onde decorreu a
investigacao.

Para a recolha de dados foram utilizadas diversas técnicas e
instrumentos, nomeadamente, observagao participante, notas de
campo, inquérito por questionario e entrevistas semiestruturadas.

Recolha, Analise e Tratamento de Dados
Primeira Semana de Intervengdo

Na primeira semana de intervengéo a tematica em relacéo a area
de Estudo do Meio relacionava-se com ‘As principais atividades
produtivas nacionais: a Agricultura’, mais especificamente ‘As
leguminosas’. Nesta semana os alunos tiveram a oportunidade de
realizar uma atividade no software educativo EdiLim, designada
de «Sopa de letras». Esta atividade tinha como finalidade os
alunos adquirirem conceitos relacionados com a tematica e para
isso, deveriam de encontrar a primeira letra de cada palavra e
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arrastar até a Ultima letra da palavra. Caso a palavra estivesse
correta ficaria destacada com cor diferente.

Guiao de Atividades na area de Estudo do Meio

Unidade Tematica: ‘Principais atividades produtivas nacionais: a
Agricultura’.

Tema Integrador: ‘As leguminosas’.
Elemento Integrador: ‘A ervilha'.
Data: 3 de maio de 2017

Atividade: Exploracdo dos diversos alimentos recorrentes do dia
a dia, identificando as leguminosas. Visita a Horta Pedagdgica.

e Desafio inicial para motivar os alunos para aprender
sobre as leguminosas, através do jogo ‘Sopa de letras’
do EdiLim.

e Diélogo com os alunos sobre as palavras encontradas na
sopa de letras.

e |Interrogacdo aos alunos sobre o conceito de setor
primério, clarificando que existem trés setores de
atividades produtivas nacionais, € que cada profisséo
tem uma pessoa que a executa e quem trabalha na
agricultura séo os agricultores.

e Dialogo com a turma sobre as atividades desenvolvidas
por um agricultor e a importancia deste para a obtengéo
do alimento.

e Observagao de uma cesta com diversos legumes: couve,
feijao-verde, acelga, cenoura, feijéo, gréo e lentilhas.

e Explicitagdo que os legumes podem ser designados por
leguminosas (os grdos contidos numa vagem) e nao
leguminosas.
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A Formagéo de Educador@s e Professor@s: olhares a partir da
UniverCidade de Evora

e Projecao de uma imagem da roda dos alimentos.

e Dialogo com os alunos, sobre a importancia de consumir
leguminosas. Estas fornecem-nos um conjunto de
nutrientes, tais como: proteinas, hidratos de carbono,
fibras, minerais (calcio e ferro) e vitamina B.

e Visita @ Horta pedagdgica para observagdo de favas e
ervilhas.

e Incentivo aos alunos para serem pequenos agricultores,
isto é, regar e retirar as ervas daninhas do cantinho da
turma do 42 A, uma vez que estas consomem a agua que
os alimentos necessitam para crescer.

Figura 3 - Ecra da atividade ‘Sopa de letras’ no EdiLim

Esta atividade permitiu explorar o vocabuldrio antes da
lecionagao dos contetdos e foi notorio o facto dos alunos estarem
mais confiantes e motivados devido ao facto relatado. Foi uma
atividade enquadrada como complemento dos conteldos
lecionados.
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Segunda Semana de Intervengéo

No decorrer da segunda semana de intervencdo, os alunos
tiveram a oportunidade de realizar uma atividade intitulada de
‘Ordenar imagens’ no EdiLim, para isso os alunos tiveram de
observar as imagens disponiveis e arrasta-las para os quadrados
corretos. Os alunos ao arrastarem as imagens deveriam de
coloca-las sequencialmente. Ou seja, a primeira imagem
correspondia a espécie florestal, seguindo-se da matéria-prima e,
por fim, o produto obtido da matéria-prima.

Guiao de Atividades na area curricular de Estudo do Meio

Unidade Tematica: ‘Principais atividades produtivas nacionais: a
Silvicultura’.

Tema Integrador: ‘A nossa pasta de papel!’.
Elemento Integrador: ‘Fabrica de papel Celtejo’.
Data: 16 de maio de 2017

Atividade: A importancia da Silvicultura para se obterem
objetos/materiais a partir da matéria-prima de cada espécie
florestal.

e Os alunos séo informados que dia 18 de maio no periodo
da tarde irdo ter uma Visita de Estudo a fabrica de pasta
de papel — Celtejo, em Vila Velha de Rodao.

¢ Interpelagdo aos alunos sobre o que faz a fabrica referida
e se sabem o que é pasta de papel.

e Aceder ao link: http://celtejo.com.pt/pt, para que os
alunos possam ter mais informagéo sobre o local a visitar
(Antes da Visita) e solicitar a um aluno escolhido
aleatoriamente para ler, em voz alta, as informacbes
contidas no site.
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Apropriagdo da expressao «Pasta celulésica» no site
anteriormente consultado. Neste sentido, questiona-os
sobre o significado da mesma.

Clarificagdo da relacdo que existe entre «celuldsica» e
«celulosey, para isso, solicita que o chefe do dia possa
procurar no dicionario o significado da palavra
«celulosey.

Desafio aos alunos para questionarem o guia da visita se
0 nome da fabrica Celtejo tem alguma relagdo com a
palavra celulose. Para isso, o chefe do dia anotara cada
questao numa folha.

Cada aluno acrescenta mais perguntas, de forma a ser
construido um guido.

Diélogo com os alunos no sentido de compreenderem
que a «Silvicultura» se ocupa do cultivo e exploragédo da
floresta e que em Portugal € uma das atividades
produtivas mais importantes.

Realizagdo da atividade ‘Ordenar imagens’ no EdiLim.

Figura 4 — Ecra da atividade ‘Ordenar Imagens’ no EdiLim
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Esta atividade permitiu averiguar os contetdos lecionados e
verificou-se que os alunos faziam confusdo entre a matéria-prima
e 0 produto obtido, este que resultava da matéria-prima.

E de referir que os alunos estavam com alguma dificuldade em
perceber os conceitos relacionados com a «Silvicultura» e o
EdiLim revelou ser uma boa ferramenta para levar os alunos a
compreender conceitos que suscitam maior dificuldade de
compreensao. Portanto, é de referir que o EdiLim para além de
ser considerado um software de autor, durante as sessdes de
intervengé@o também revelou a sua potencialidade como software
de treino-pratica.

Terceira Semana de Intervengédo

Esta Gltima semana de intervengdo permitiu, uma vez mais, a
investigadora observar como o EdiLim é uma ferramenta digital
com enorme potencial no que concerne a atividades de
enquadramento aos conteldos lecionados, assim como 0s
docentes terem percegao em relagéo a avaliagao formativa. Os
alunos através da atividade ‘Classificar imagens’ no EdiLim,
revelaram as suas dificuldades em relagdo a tematica ‘A
qualidade do ambiente’, mais especificamente «A reciclagem».

Para a realizacdo da atividade ‘Classificar Imagens’, os alunos
tinham de visualizar os ecopontos e 0s objetos apresentados, de
seguida arrastar cada objeto para o ecoponto correto.

Guiao de Atividades na area curricular de Estudo do Meio
Unidade Tematica: ‘A qualidade do ambiente’.

Tema Integrador: ‘A qualidade do meio ambiente préximo e do
arl’.

Elemento Integrador: ‘Software educativo EdiLim'’.
Data: 30 de maio de 2017
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Atividade: Reconhecer que a separacao do lixo é essencial para
a qualidade do meio ambiente proximo e do ar. As consequéncias
que o ser humano causa no meio ambiente, nomeadamente,
destruicdo da camada de ozono, efeito estufa e chuvas acidas.

Explicitacdo da finalidade da atividade consiste em
reconhecer que a qualidade do ambiente esta
dependente dos nossos comportamentos, enquanto
cidad&os.

Projecdo de imagens que visivelmente podem ser
identificadas com o ar poluido ou o ar ‘limpo’.

Sensibilizacdo para o facto de o Homem ter
comportamentos com efeitos negativos para o meio que
o rodeia, colocando em perigo o equilibrio do ambiente.

Alerta os alunos para que a atitude de todos os cidadaos
seja mais responsavel para com o ambiente e ha
determinadas normas de protecdo do ambiente que
devem ser compridas, nomeadamente a construcdo de
ETAR(s) (Estacdo de Tratamento de Aguas Residuais),
o tratamento de lixo, preservar e restaurar monumentos,
poupar agua potavel, obter eletricidade através de formas
nao poluentes (energia edlica e solar), cuidar da limpeza
de rios e das florestas e a reciclagem do lixo nos
ecopontos.

Realizagéo do jogo ‘classificar imagens’ no EdiLim sobre
0s ecopontos, mais especificamente, reciclagem.
Explicitacdo aos alunos que deverao arrastar as imagens
dos objetos para cima do ecoponto correto.

Projeta a figura referente a politica dos 5R’s.

Informa os alunos que a sustentabilidade é a capacidade
de o Homem interagir com o meio, preservando o
ambiente e ndo comprometendo 0s recursos naturais. A
politica dos 5R’s promove cinco comportamentos, neste
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sentido os alunos deverao realizar o desafio que esta no
guido do aluno.

Neste sentido, os cinco comportamentos ou 5R’s s&o:
responsabilizar, respeitar, reutilizar, reciclar e reduzir.

A correcao do desafio sera feita, em voz alta, e a escolha
do aluno para o fazer sera através do critério de selegéo
aleatoria.

Explicita aos alunos que se ird abordar o contetdo:
qualidade do ar, questionando-os sobre a composi¢do
do mesmo. Pretende-se que os alunos recordem
aprendizagens feitas anteriormente e digam que o ar
tem diversos constituintes, ou seja, oxigénio, didxido de
carbono e outros gases.

Projeta o grafico para que, os alunos através do mesmo,
identifiquem as percentagens de cada constituinte do ar.

Esclarece que existe o ar “dito” limpo e o ar poluido.
Nesse sentido, projeta as imagens referentes ao ar limpo
e as imagens que mostram os objetos de uso diario que
contribuem para a destruigdo da camada de ozono.

Questiona os alunos se sabem o que é a camada de
ozono. Para os auxiliares no raciocinio, projeta a
imagem.

Pergunta aos alunos: “Quem € que ja viu 0 ozono?” e
explicita que o que chamamos do céu é designado pela
camada de ozono.

Informa os alunos que esta camada de ozono é muito
importante porque o sol emite raios luminosos (‘luz e
calor”) e outros raios muito perigosos (raios ultravioleta).

Incentiva os alunos a observarem, novamente, a
imagem anterior e pergunta-lhes: “O que sera o efeito
estufa?”.
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Solicita ao chefe do dia para distribuir o protocolo do da
atividade experimental sobre o efeito de estufa. Escolhe
um aluno, aleatoriamente para fazer a leitura do mesmo.

Explicita aos alunos que através da atividade
experimental irdo observar um exemplo de como o efeito
de estufa atua com a temperatura do nosso Planeta.

O chefe do dia ird proceder a realizagdo da atividade
experimental.

Enquanto se aguarda pela medi¢do da temperatura da
agua (apés 20 minutos), os alunos irdo fazer as suas
previsdes no protocolo.

Cada aluno, aleatoriamente e em voz alta, ira partilhar
as suas previsdes com a restante turma.

No final, irdo registar as observagdes.

Lembra os alunos que a camada de gases (efeito de
estufa) esta entre a camada de ozono e a Terra.

Figura 5 — Ecra da atividade ‘Classificar Imagens’ no EdiLim
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E de salientar que esta atividade revelou a dificuldade que os
alunos tém em associar um objeto ao ecoponto correto. Uma vez
mais, a dificuldade que houve revelou a necessidade de
recapitulagéo de conteudos aos alunos.

Analise dos Dados dos Inquéritos por Questionarios

Em relagdo aos dados obtidos através dos questionarios dos
alunos, de um modo geral, foi possivel perceber que os alunos
tém acesso as TIC e que as utilizam com muita frequéncia. O que
pode ser compreendido como uma prova de que as TIC estao
cada vez mais presentes na sociedade atual e também nas
rotinas diarias. No entanto, cerca de 72% dos inquiridos referem
que a utilizacdo das TIC no dia a dia é baseada na atividade
«Jogar». Ainda se salienta o facto de no Grafico 1, que se segue,
uma percentagem significativa dos alunos (32%) afirmarem que
quando utilizam o computador, fazem uso do mesmo sem a
supervisdo de um adulto. Neste sentido, & importante uma vez
mais lembrar os problemas que estdo inerentes ao uso do
computador, uma vez que hoje em dia, a maioria dos
computadores tem ligagéo a Internet.

Questdo 1.6, ‘Com gquem costumas estar quando utilizas o
computador?'

Acompanhado pelos
pais
(15) 68%

® Acompanhado pelos pas = Sonnho
Grafico 1 — Resultados da questdo ‘Com quem costumas estar quando utilizas o

computador?’
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Também foi possivel ainda verificar-se que os alunos valorizam
ainda mais a utilizagdo do EdiLim sempre que essa utilizacao
preveja a presenca da professora de forma complementar, isto &,
foi privilegiado o ‘par’ EdiLim e professora.

Analise dos Dados das Entrevistas

Quanto as entrevistas realizadas aos docentes que participaram
nas mesmas foi possivel apurar que apontam como necessario
acompanhar as mudancas que existe sobre as TIC, uma vez que
0s alunos estdo enraizados com as mesmas € se 0 professor 0s
acompanhar s6 havera beneficios para ambas as partes. Ainda
de referir que os entrevistados ‘olham’ para as TIC como um forte
poder de motivacgao para os alunos aprenderem.

Quando questionados com as bases que cada um tem para
auxiliar os alunos na utilizagdo do computador, mais uma vez, 0s
entrevistados responderam de forma positiva. Nesta questdo, o
entrevistado P1 foi mais além e referiu a facilidade que hoje em
dia os alunos tém no uso das TIC e consequentemente, 0
professor tem de estar atento a esse aspeto:

P1: “Penso que tenho as bases que me permitem utilizar este recurso.
Porém este é um mundo em constante evolugédo e ha sempre algo que
ndo domino. Ndo esquego que 0s alunos comegam com facilidade a
dominar as TIC pois parte do seu quotidiano. Dai que o professor tem
de estar atento as mudangas.”

Foi possivel registar 8 ocorréncias para a questao «Quando utiliza
as TIC, destina-se ao trabalho de que areas curriculares?». Neste
sentido, o docente P1 antes de enumerar em que areas
curriculares incide mais o uso das TIC no seu dia a dia, afirma
que as TIC podem ser utilizadas em todas as areas curriculares.
Os registos foram os seguintes:

P1: “E possivel ser utilizado em todas as &reas. No entanto, utilizo mais
nas areas de Portugués, Estudo do Meio, Matematica e Expresséo
Musical/ Dramatica.”
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P2: “Na area de Estudo do Meio, para mostrar aos meus alunos aquilo
que ndo consigo com o livro.”

A opinido prestada pelo docente P2 pode ser completada com a
opinido na pergunta anterior, quando afirma que utiliza o
computador «Esporadicamente». Pode-se concluir que P2 utiliza
o computador apenas quando necessita de mostrar alguma coisa
aos alunos, relacionada com a area de Estudo do Meio, desde
que o livro néo contenha essas informagdes.

Relativamente, a utilizagdo do EdiLim verificou-se um
desconhecimento total por parte da «Orientadora Cooperante»
em relagdo a esta ferramenta digital. Inicialmente, achava que o
EdiLim era muito ludico sem interesse para a aprendizagem, mas
no decorrer das sessdes de intervengado, pode concluir que afinal
foi um recurso de aplicagao/verificagdo de conhecimentos, bem
como auxiliar o professor.

Na questao «Que conhecimentos tem acerca das caracteristicas
do software educativo EdiLim» a «Orientadora Cooperante»
confessou que inicialmente n&o tinha opinido por ndo conhecer o
software, mas que posteriormente com as sessbes de
intervencgéo percebeu que este software motiva os alunos para a
aprendizagem, auxilia o professor e deteta falhas na lecionag&o.
Neste sentido foi registada a seguinte opiniéo:

«Orientadora  Cooperante»:  “Inicialmente ndo tinha nenhuns
conhecimentos, agora ja sei que pode auxiliar o professor em diversas
areas curriculares, da motivagao aos alunos e deteta falhas.”

Conclusoes

De um modo geral, através das sessdes de intervencdo e da
recolha de todos os dados foi possivel que os objetivos
previamente definidos para a presente investigacdo fossem
alcangados onde foi possivel constatar-se que a introducao das
TIC em contexto de sala de aula se mostrou ser positiva.
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Apesar desta investigagao ter demonstrado a importancia e o
potencial das TIC, o papel do professor continuara a ser crucial.
Qualquer que seja a utilizagdo ou intervengédo das tecnologias
digitais em contexto educativo sera sempre o professor que tera
a seu cargo a responsabilidade de promover momentos mais
motivadores, criativos e inovadores, surgindo essas tecnologias
como complemento para a concretizagao destes objetivos.
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