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Introducgao

Vidumath é um projeto europeu que visa contribuir para a aprendizagem
da matematica através da producdo de conteudos, pelos estudantes,
sob a forma de videos, numa liga¢do a utilizagdo atual dos media pelas
criangas. O conjunto de casos de estudos aqui apresentados constituem
experiéncias pedagdgicas desenvolvidas no decurso do projeto, que
decorreram na Bulgaria, Alemanha, Noruega e Portugal, com criangas
com idades fundamentalmente entre os nove e os 12 anos.

Cada caso de estudo foi escrito por um ou varios parceiros do projeto
vidumath e examina um aspeto especifico do mesmo. Descreve-se como
esse aspeto foi operacionalizado num dado contexto, as observac¢des
feitas e as aprendizagens resultantes. No total, este documento inclui
seis casos de estudo a seguir indicados:

e Aprendizagem auténoma na aula vidumath SOUeKIN p.4
e Revelando concecdes erradas dos estudantes DMMH p.8
e Gostar de aprender matematica uc p.13
e Reducdo didatica personalizada FHBI p.18
e Aprendizagem através do video KIN e KUL p.23
e Aprendizagem auténoma de um professor KIN p.28

O consdrcio vidumath espera que este conjunto de casos de estudo
proporcione uma visdo realista e pratica sobre como utilizar videos
produzidos pelos estudantes, no ensino e aprendizagem de matematica
e potencialmente de outras areas disciplinares. Sera também motivo de
grande satisfacdo conhecer as suas experiéncias sobre o assunto. Para
mais informacao, consulte o website vidumath http://vidumath.eu.

Saudacdes da equipa vidumath!


http://vidumath.eu/
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Caso de estudo 1: Aprendizagem auténoma

Este caso de estudo descreve como o projeto vidumath pode fomentar
a aprendizagem auténoma. O recurso a tecnologias digitais estimula e
promove a aprendizagem auténoma.

Um grupo de alunos da 32"
“St  Kliment  Ohridksi”
Secondary School, Sofia,
trabalhou de forma
auténoma para produzir um
video breve sobre um tdpico
de matematica — equagoes.
A técnica de video usada foi
Stopmotion.

Contexto

O projeto vidumath foi implementado na 327 “St Kliment Ohridksi”
Secondary School, Sofia, Bulgdria em outubro de 2015. Participaram
qguatro professores do 12 ciclo do ensino bésico e cerca de 100 alunos,
com 9-10 anos de idade.

A apresentacdo, a professores e alunos, dos objetivos, tarefas e trabalho
associado ao projeto passou por varias etapas.

1: No inicio de outubro, em duas aulas, foram apresentados, aos
professores, os objetivos e as tarefas do projeto. Com a ajuda de um
técnico de video, foram explicados os passos a ser seguidos para
produzir um video breve sobre um problema de matematica.
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2: Durante uma aula, os alunos visualizaram alguns videos breves.
Conheceram as tarefas do projeto — produzir um video breve
(individualmente ou em grupo) que expresse uma equacado, uma figura
geométrica ou uma simetria -1 aula.

Os professores de matematica mostraram aos alunos como tirar fotos e
usar o Windows Movie Maker - 1 aula.

Os alunos trouxeram smartphones e camaras. Com a ajuda do professor,
aprenderam como produzir um video stopmotion - 2 aulas.

No final da aula, foi pedido aos alunos para produzirem um video breve
sobre simetrias.

Alguns dos alunos produziram os videos em casa, com a ajuda os pais
(cerca de 30 criancgas). Os outros alunos foram divididos em grupos —
com a ajuda do professor de matematica, inventaram uma histéria e
tiraram fotografias. Usaram smartphones, camaras e o Windows Movie
Maker durante a aula.

Caso

A aprendizagem autéonoma implica que os professores estejam
presentes no processo de aprendizagem de tal forma que os alunos
possam tomar suas proprias decisées e conclusdes. O projeto vidumath
permite esta possibilidade. S3o os alunos que propGem as ideias,
procuram as solucdes e escolhem os recursos técnicos com que vao
trabalhar, tais como smartphones, tablets e computadores.

Com a colaboracdo do professor, que apenas apresentou as instrucoes
gerais, os estudantes produziram cerca de 80 videos num periodo de
tempo curto — demoraram menos de um més.
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Os estudantes expressaram satisfacdo, falaram sobre os videos,
apresentaram-nos e ainda seguem as suas classificacdes no YouTube.
Sem que o termo simetria ou "igualdade matematica" fosse
mencionado, descobriram os seus principios através do método de
aprendizagem auténoma — os estudantes trabalharam em grupos e
individualmente e procuraram formas de desenvolver as tarefas.

Abordagem e implementacao

O projeto comegou com uma aula altamente interativa, participando
cerca de 100 alunos, divididos em quatro turmas.

Em cada turma, os alunos foram divididos, de forma amigavel, em
grupos. Estes grupos trabalharam com pouca ajuda do professor, tanto
em relagdo as tarefas matematicas, como a tecnologia usada. Decidiram
por si mesmos quais dos materiais sugeridos iriam usar - papel, figuras
magnéticas, etc. Fizeram um plano - o que fotografar e em que
sequéncia e tiraram as fotos. No final do workshop, os alunos ajustaram
os seus videos com uma pequena ajuda do professor. Os videos foram
apresentados a todas as turmas que estavam a participar no projeto,
bem como a alguns pais.

A terceira etapa do projeto vidumath consistiu numa conferéncia, que
decorreu em junho de 2016, e em que participaram todos os que tinham
colaborado com o projeto. Os estudantes que tinham participado foram
convidados e foram entrevistados pelos elementos da equipa vidumath.
Produziram dois novos videos, em conjunto, e expressaram a sua
vontade de continuar a participar no projeto.
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Desafios

Alguns alunos encontraram sérios problemas técnicos. Nao tiveram
dificuldade em fazer o upload de fotos para o Windows Movie Maker.
No entanto, procedimentos como definir a velocidade , adicionar
musica e gravar o novo produto como video no formato adequado
acabaram por ser desafios que professores e alunos tiveram de resolver
em conjunto. Nem todos os videos feitos em casa puderam ser abertos
na escola. Os professores ajudaram os alunos a corrigir erros e aqueles
tentaram de novo, por si préprios, produzir o video de forma adequada.
Esta abordagem - a aprendizagem autéonoma - teve um efeito positivo
na disciplina da aula. Os alunos organizaram-se melhor e estiveram mais
motivados para lidar com as tarefas.

Sucessos

Os alunos da turma 4G interessaram-se pela tarefa e produziram cerca
de 25 videos. Isto teria sido impossivel sem o apoio e a assisténcia de
seus pais e professores. Os alunos aprenderam muitas coisas novas e
interessantes sobre matematica. Adquiriram novas competéncias
técnicas e divertiram-se muito.

Sem mencionar o termo simetria (ou igualdade matematica), o recurso
aos videos ajudou os alunos a desenvolver competéncias para
reconhecer e definir esses conceitos através de aprendizagem
auténoma.

No processo de producdao dos videos foi possivel falar sobre esses
termos matematicos.
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Resultados

Os alunos da 32 “St Kliment Ohridksi” Secondary School expressaram
grande entusiasmo em participar no projeto vidumath. O que mais 0s
motivou foi o desejo de aprender a produzir videos. Produziram mais de
100 videos usando a tecnologia que tinham a sua disposicdo. Todos os
videos foram feitos a tempo e foram alcancados os objetivos
estabelecidos.

Tanto os alunos como os professores apreciaram os videos e,
consequentemente, pode considerar-se que o workshop e o trabalho do
projeto foram bem-sucedidos.

Avaliacao

O processo de aprendizagem com base na producdo de videos foi
implementado através da aprendizagem auténoma. O trabalho em
grupo promoveu a cooperagao entre os alunos e a sua motivagdo para
participar do processo de aprendizagem. O pensamento criativo
também foi estimulado e os alunos mostraram mais interesse pela
matematica. A aprendizagem auténoma mostrou ser um método bem
sucedido para motivar e integrar estudantes com pouco interesse pela
matematica.
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Caso de estudo 2: Revelando as conceg¢Oes erradas

dos estudantes

Este caso de estudo mostra como vidumath pode ajudar os professores
a identificar o pensamento matematico do aluno e contribuir para
criangas adquirirem uma compreensado mais profunda.

Planear é
essencial para o
processo de
aprendizagem
da matemadtica.
O storyboard
revela a
compreensdo

dos estudantes

dos conceitos matematicos.

Contexto

O workshop vidumath decorreu na Noruega, na cidade de Trondheim,
no dia 6 de outubro de 2016, das 8.15 as 13.40 h (5.5 horas incluindo
uma hora de intervalo para o almogco e trés breves intervalos).
Participaram 12 estudantes do 7° ano de escolaridade (12 anos), o que
representa cerca de metade da turma. Os estudantes foram
acompanhados pelo professor de matemadtica e por metade da equipa
vidumath.

Os estudantes utilizam o sinal de igualdade desde o 12 ano do ensino
basico mas nunca tinham refletido no seu significado. Nunca tinham
tido aulas sobre equagdes e formas de as resolver.
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Dois dias antes do workshop, foi referido aos estudantes que teriam de
produzir videos. Todos os estudantes usaram os seus proprios
smartphones. Um estudante trouxe o seu equipamento profissional
para fotografia, com tripés e fontes de iluminacdo. Um outro estudante
trouxe um tripé préprio para smartphone. Outros estudantes usaram
livros e cadeiras para fixar a camara. Todos os estudantes tinham a
liberdade de escolher a sua aplicagao preferida. Para a apresentacao dos
videos foram usados o computador e o projetor do professor.

Caso

A investigagdo tem mostrado que muitos estudantes tém um
compreensao errada do sinal de igualdade enquanto simbolo
operacional, para além de simbdlico (e. g., Kieran 1981; Knuth et al.
2006). Se no 19 ciclo do ensino basico isso ndo constitui problema para
a realizacdo de tarefas aritméticas, no 32 ciclo pode tornar-se
problematico para a resolucdo de equagdes. Dado considerarmos que
vidumath pode constituir um método para revelar e corrigir concecdes
erradas dos estudantes, justifica-se implementar um workshop no 79
ano, antes de iniciarem o estudo das equacoes.

Abordagem e implementacao

O projeto foi desenvolvido em seis passos, tal como estdo descritos no
booklet. O tépico foi escolhido pelo professor. Um elemento da equipa
vidumath apresentou o projeto. Utilizou uma balanga para explicar o
sinal de igualdade. Os estudantes trabalharam em grupos de dois, trés
ou quatro elementos, seguindo indicagdes do professor. Durante as
fases de planificacdo e filmagens, os estudantes falaram vivamente
sobre o conteudo matematico, sobre formas de o representar
visualmente no video e como resolver problemas técnicos. O professor
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esteve a observar, enquanto a equipa vidumath interagia com os
estudantes. Falaram sobre o conteldo matematico, a planificacao e as
filmagens, desafiando os estudantes a explorar tarefas mais complexas.
Foi dedicado bastante tempo a pds-producdo e resolucdo de problemas
técnicos. No final, ndo restou muito tempo livre: todos os videos foram
apresentados e comentados, embora n3ao tenha havido tempo para
refletir no conteddo.

Desafios

Alguns grupos tiveram problemas técnicos sérios (e.g., fixar a camara ou
transferir o video para o computador) e foi necessario despender muito
tempo para os resolver, enquanto os outros estudantes tinham de
esperar. No suporte técnico, sdo necessarias solucdes simples.

Os estudantes estavam muito motivados e queriam comecar desde logo
as filmagens. Foi preciso insistir e convencé-los a elaborar o storyboard.
N3o foi boa ideia mostrar a balanca no inicio da sessdo. Quase todos os
grupos usaram uma balanca. Nos videos produzidos em Sofia, é possivel
encontrar uma maior variedade de abordagens para visualizar o sinal de
igualdade.

Dado que uma tarefa muito aberta e simples, inicialmente todos is
estudantes usaram uma abordagem simples. Foi necessario desafia-los,
durante a planificacdo, e forma a explorarem ideias matematicas mais
complexas.

Sucessos

A planificagdo revelou que todos os estudantes tinham uma
compreensdo concreta do sinal de igualdade, isto é, implica existirem as
mesmas quantidades em ambos os lados (e.g. quatro cubos vermelhos
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é igual a quatro cubos azuis). Com o apoio da equipa, foi possivel
ultrapassar esta situagcdo e apresentar, nos videos, uma compreensao
algébrica.

Resultados

Um dos videos ndo pode ser carregado devido a problemas técnicos.
Sdo trés os videos que irdo aqui ser analisados:

O video ‘Sinal de igual’ (https://youtu.be/53UYWEQugGs) usa uma
balan¢a animada e cubos combinados com o simbolo de ‘=" paraindicar

guantidades iguais e ‘<’ se as quantidades forem maiores no lado da
mao direita. Neste caso, adicionou-se um cubo, do lado esquerdo, de
forma a balancear. Expressa uma conce¢ao concreta do sinal de
igualdade.

O video ‘Escalas para Serpentes’ (https://youtu.be/LomFWV41J8w) usa

uma balanc¢a animada com serpentes combinadas de acordo com o sinal
de igualdade e os simbolos ‘v’ indicando equilibrio e ‘%’ desequilibrio.
Uma serpente verde é igual a duas serpentes amarelas e uma serpente
vermelha é igual a quatro serpentes amarelas. Duas serpentes
vermelhas igualizam quatro serpentes verdes. Estd assim expresso o
comeco da compreensao algébrica.

O video ‘BZHG8991’ (https://youtu.be/ukfLbJHJK-g) utiliza diferentes
objetos e simbolos animados. Inicia-se comparando quantidades

concretas, sendo o sinal de igualdade destruido quando as quantidades
ndo sdo semelhantes. A parte seguinte foi produzida depois de se ter
desafiado os estudantes a usar objetos que representam quantidades
diferentes. Inicia-se com um cubo grande que é semelhante a dois cubos
pequenos, sendo adicionados objetos até existirem quantidades
semelhantes em ambos os lados. Os takes seguintes apresentaram


https://youtu.be/53UYWE0ugGs
https://youtu.be/LpmFWV4IJ8w
https://youtu.be/ukfLbJHJK-g
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equacgdes: Um objeto + Um objeto = Um objeto maior. Desta forma,
define objetos representando os numeros um, dois, trés e quarto. No
final, inverte-se a operacdo: o objeto 4 menos o objeto 1= objeto 3.
Expressa-se assim uma compreensdo mais alargada.

Avaliagao

Este caso evidencia que os storyboards e os videos expressam a
compreensao dos conceitos matematicos pela crianca. Contudo, para
desafiar e mudar as concecdes erradas dos estudantes, é essencial a
intervencao do professor durante a planificagao.
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Estudo de caso 3: Gostar de aprender matematica

Este estudo de caso tem por objetivo analisar a motivagdo dos
estudantes para aprender matemdtica e a sua percecdo da
aprendizagem, no contexto da implementag¢ao de uma oficina vidumath

sobre o tema “fragdes equivalentes”.

A atividade proposta foi a da
produgdo de um video de curta
duragdo sobre o referido topico
de matemdtica — fragoes
equivalentes. A técnica de
video usada foi stopmotion.

Contexto

A atividade vidumath foi desenvolvida em trés turmas de uma escola em
Trondheim, na Noruega, em Abril de 2016. Participaram 28 alunos de
11-12 anos, sendo 18 do sexo masculino e 10 do sexo feminino. As
criancgas trabalharam em grupos de dois elementos.

A maior parte dos estudantes tinham um conhecimento basico sobre
fracoes e de fracBes equivalentes.

A atividade durou cerca de 4 horas, distribuidas da seguinte forma:

e 45 a 60 minutos — Introdugdo, instrugcdes e planeamento
de grupo.

e 60 a 120 minutos — Producdo do video.
e 30 minutos — Escolha da musica e titulo. Completar os créditos.

e 30 minutos — Avalia¢ao
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O video foi produzido com recurso a smartphones, tablets e o Windows
Movie Maker.

Caso

O ensino e a aprendizagem da Matematica continuam a constituir um
desafio, o que pode ser evidenciado, pelos dados internacionais sobre
os resultados escolares ou sobre o interesse em prosseguir areas que a
envolvam (EACEA/Eurydice, 2011).

De referir também que os estudos sobre o assunto tém evidenciado a
importancia de fatores motivacionais no desempenho escolar em
matematica, em particular de motivagao intrinseca (cf, por exemplo,
EACEA/Eurydice, 2011), justificando a pertinéncia de implementacgdo e
analise de estratégias de ensino e de aprendizagem que contribuam
para a sua promogao.

vidumath (ERASMUS+ Nr: VG-SPS-BE-15-24-013795) visa contribuir para
o ensino e aprendizagem da Matematica através da producao de videos,
pelos alunos, sobre conceitos-chave de Matematica. O projeto visa
assim explorar estratégias motivacionais que promovam o interesse e o
gosto pela matematica e desta forma promovam a sua aprendizagem.

Abordagem e implementacao

Nao foram dadas explicacGes prévias sobre a tematica das fracdes, mas
como foi referido, todos os estudantes tinham conhecimento do tema.

Quase todos os estudantes escolheram o seu grupo de forma
auténoma, registando-se a intervengdao da professora em casos
pontuais. Os estudantes de cada grupo tinham niveis semelhantes de
competéncia em matemadtica e de entusiasmo pelo trabalho. Alguns
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estudantes que precisavam de mais apoio trabalharam juntos e
receberam orientagdo adicional.

A producdo de um video sobre fra¢cdes equivalentes em stop motion
envolveu as seguintes etapas, estabelecidas num Guido previamente
estabelecido. Os materiais usados foram legos, argila, plasticina,
tesouras, todos cedidos pelos professores.

No final da atividade, os estudantes responderam a um breve
guestionario incidindo na percecdo de indicadores de motivacdo
intrinseca na realizagdo de uma atividade (Deci & Ryan, s/d). Em
particular, os itens incidiam no Interesse, Perce¢dao da autonomia,
Percecdo da competéncia, Ansiedade, Percecao do esforco e Percecdo
de utilidade da atividade para a aprendizagem de fracGes equivalentes.
Foi ainda considerada uma pergunta sobre a percecdo de
aprendizagem.

Desafios

Cinco criancgas referiram nado ter encontrado qualquer parte dificil na
realizagao do trabalho. Trés criangas consideraram que as filmagens
eram dificeis, enquanto outras trés criancas referiram que organizar o
movimento das pecas era o principal obstaculo. Ter a ideia e filmar foi
um grande desafio para duas criancas.

Sucessos

Os alunos interessaram-se pela tarefa e trabalharam de forma
empenhada na producdo dos videos. A atividade vidumath esteve
associada a elementos centrais da motivagdo intrinseca, como
satisfacdo, competéncia percebida, utilidade ou baixos niveis de tensdo.
Na perspetiva dos estudantes, a atividade vidumath também constituiu
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um desafio as concegdes tradicionais de aprendizagem de matematica,
dado que, ao desenvolver a atividade, aprenderam matematica de
forma divertida. Para os professores, a atividade vidumath promoveu a
autonomia e a motivacao dos alunos, uma compreensao mais profunda
de conceitos matemadticos e competéncias transversais.

Resultados

Os estudantes produziram 24 videos sobre fragdes equivalentes e a
atividade foi percecionada como muito interessante.

Os estudantes também consideraram que foram capazes de
desenvolver bem a atividade e que tiveram alguma autonomia para a
desenvolver, mas assinalaram a dimensao da perce¢ao da escolha com
uma cotacdo média. Referiram que sentiram um nivel baixo de tensao e
stress enquanto desenvolveram a atividade e que investiram um grande
esforgo na sua concretizagao.

Atribuiram uma cotacdo elevada ao item "Esta atividade é util para
aprender fracGes equivalentes".

Aprender matematica foi a subcategoria mais referida, tendo com
referéncia a analise de conteudo das respostas a questdo aberta “O que
é que aprendeste com esta atividade?”, sendo expresso que tinham
aprendido sobre fracdes equivalentes e que é possivel aprender
matematica de forma divertida.

Foi também encontrada uma relagdo estatisticamente significativa
entre a percecdo da aprendizagem sobre fracdes equivalente, o
Interesse/satisfacdo e a percecdo de escolha. O interesse sentido
durante a atividade prediz a percecdo de aprendizagem sobre fragOes
equivalentes.
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Avaliacao

Os resultados mostram que o envolvimento ativo dos alunos na
produgao de videos sobre conceitos de Matemadtica esteve associado a
niveis elevados de indicadores motivacionais como interesse, percecao
de competéncia, de autonomia, de esforco e que estes se
correlacionaram de forma estatisticamente significativa com a percecao
de aprendizagem. Embora sejam necessarios estudos que analisem de
forma mais aprofundada o impacto da referida estratégia na
aprendizagem da matematica, o seu impacto a nivel motivacional
permite desde ja antever o seu potencial naquele nivel.
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Caso de estudo 4: Reducgdo didatica personalizada

Os materiais produzidos pelos préprios estudantes permitem-lhes
desenvolver de forma individual uma reducdo didatica que lhes é
adequada e suporta de forma étima a sua compreensdo. Por exemplo,
foca-se um exemplo especifico, o que torna o tema mais grafico e reduz
o cognitive load.

wie hoch it Um grupo de
d-e C,)\nd/)e:& .

dos  wr oe criangas
S\ tuncchbe

escolheu um
loto de 2-a-8
para ilustrar
um conceito de
combinatdria.

Contexto

Este caso de estudo foi desenvolvido na Alemanha, em 31 de julho de
2017, no laboratério experimental da ZDI da Faculdade de Engenharia e
Matematica da FH Bielefeld.

Foi proposta uma oficina com a duracdo de 2,5 horas. Foram feitas sete
inscricoes, sendo os participantes cinco, com idades entre os 9 e os 13
anos (uma rapariga, quatro rapazes). Como é evidente pela faixa etaria,
o contexto das criancas era muito diversificado. De forma a lidar com
esta situacdo, parecia inevitdvel uma diferenciacdo interna, que
possibilitou um teste das nossas ideias sobre reducdo didatica
personalizada.
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As criangas trouxeram os seus smartphones e tablets (tal como tinha
sido pedido). No entanto, decidimos usar os nossos préprios tablets, o
gue permitiu que todos trabalhassem em um ambiente uniformizado e
familiar para a equipa. O workshop foi conduzido por um dos
investigadores (J. L.) e observado pelo segundo (D.V.) que também
ajudou com a utilizagdo dos tablets.

Caso

‘Reducdo didatica (Lehner, 2012) insere-se na nog¢dao que toda a
aprendizagem eficiente e eficaz necessita comeg¢ar com uma versao do
toépico que é reduzida em extensdo (apenas numeros integrais, quando
se introduz a adi¢do) e/ou profundidade (ndo mencionar a propriedade
associativa quando se introduz a adi¢cdo). Uma forma tipica de reducao
didatica é a de comecar com um exemplo e continuar de forma indutiva.

Dada a diversidade das criancas que participaram no workshop,
esperavamos encontrar abordagens especificas de reducdo didatica.
Escolheu-se o tema desafiador dos coeficientes binomiais (sem nunca
mencionar o termo técnico). Quantas possibilidades existem de
escolher K objetos diferentes (ndo considerando a sua ordem) de um
conjunto de n objetos diferentes?

Abordagem e implementacao

Comecou- se com uma sessdo de meia hora, muito interativa, com uma
das equipas a desempenhar o papel de professor. Decorreu um debate,
com todas as criangas, que estavam sentadas a volta da mesa, sobre
como calcular a probabilidade de obter um nimero num loto simples de
6-49. Analisou-se também quais das ideias que emergiram seriam
suscetiveis de ser usadas num video. Propds-se as criangas que
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formassem grupos de acordo com as suas preferéncias. Formaram-se
dois grupos, claramente distintos em idade.

Estes grupos trabalharam com uma reduzida orientagdo e intervengao
em termos de matematica, planificacdo e tecnologia. Decidiram quais
dos materiais disponiveis iriam usar (tal como papel, caneta, massa e
formas magnéticas), estabeleceram um plano do que pretendiam
mostrar, em que sequéncia, tiraram fotografias e editaram o video
resultante. O workshop terminou com a apresentacdo de videos
produzidos por ambos os grupos a todas as criangas, pais e familiares
que, entretanto, chegavam para os levar para casa.

Desafios

Como ja esperavamos, tendo em conta os nossos workshops anteriores,
é dificil fazer com que os alunos criem um storyboard antes de comecar
a filmar. Para economizar tempo e ndo desmotivar as criancas, tivemos
qgue confiar nas suas ideias em vez de elaborar um storyboard. Como
também era de esperar, experienciamos desafios na gestao da sala de
aula, neste caso, com uma crianca viva e silenciosa que deveria
trabalhar em conjunto com um grupo. A principal intervencao
necessaria foi a de incentivar a concentracdo e a comunicacdo. Num
outro grupo, tivemos que garantir que uma crianca ndo monopolizava a
lideranca, levando os outros a apenas executarem tarefas auxiliares
(como a preparacdo de figuras de massa).

No total, as diferencas de idade e de conhecimento prévio das criancas
representaram muito menos dificuldades do que as diferengas do seu
comportamento.
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Sucessos

Embora o tema tenha sido desafiador, ambos os grupos conseguiram
encontrar uma reduc¢do didatica adequada ao seu caso: enquanto as
criancas mais velhas criaram uma demonstracdo para um hipotético
loto 2—a-8, as criangas mais novas mostraram, no video produzido,
guantas possibilidades existem para combinar quatro objetos numa
sequéncia (homeadamente fatorial de quatro, um termo técnico que
nao tinha sido mencionado mas que é um conceito crucial no calculo de
um coeficiente binomial).

Tal como esperdvamos, durante a planificacdo e as filmagens, foi
possivel debater com as criancas os conceitos matematicos, esclarecer
varias concecoes erradas, tendo sido também possivel repetir a tabela
de multiplicacdo. Registdmos, com satisfacdo, que as criang¢as que, no
inicio da sessao estavam muito sossegadas, se envolveram ativamente
na preparacao das filmagens e no processo de produgdo dos videos.

Resultados

Os videos produzidos foram finalizados no tempo previsto e
concretizados segundo o plano estabelecido. No entanto, ndo podem
ser usados, sO por si, por outras criangas, mas necessitam de ser
acompanhados por uma narrativa e explicacdes. E dificil pedir a criancas
desta idade que se coloquem na posicdo de espectador.

Nao foram feitos pré e pds testes formais, mas com base na observacdo
e nos problemas que foram analisados, podemos afirmar que as
criangas aprenderam alguma coisa de matematica (embora cada crianga
possa ter aprendido um aspeto diferente). Para além disto, tanto as
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criangas como 0s pais apreciaram os produtos realizados. Em geral, o
workshop foi um sucesso.

Avaliacao

Foi possivel observar uma reducdo didatica personalizada em acdo e
constatar que a abordagem vidumath pode ser usada com grupos
diversos de criancas. O trabalho de grupo, como o envolvido na
producdo de um video, constitui um desafio acrescentado a gestdo da
aula: lidar com estes aspetos especificos requer formacdo de
professores também especifica. Constatou-se igualmente que vidumath
pode constituir uma estratégia de comunicac¢do para envolver criancas
introvertidas.
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Caso de estudo 5: Problemas da aprendizagem

baseada em videos

Este caso de estudo explora as implicacdes, para o projeto, da utilizacao
de diferentes tecnologias de video.
8 Professores
durante o
workshop de
formacdo de
professores,
em Sofia,
Bulgdria,
usando
tecnologia
de video
tradicional.

Contexto

Este estudo incide na andlise de nove workshops vidumath, que
contaram com a participacdo da equipa de media Kulturring:
experiéncias piloto e workshops de formacao de professores, em Sofia
(06/16), experiéncias piloto, em Trondheim (09/16), dois workshops
para estudantes e um workshop de formagdo de professores, em
Coimbra (03/17), dois workshops de formac&o inicial de professores, em
Bielefeld e Leipzig (06/17) e um workshop de formagdo inicial de
professores, em Berlim (10/17).
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Caso

O caso explora de que forma duas tecnologias de videos diferentes
influenciam o design de um workshop vidumath. Distinguimos entre a
producdo de video tradicional (com camara e computador para a
edicdo) e o uso de tecnologias mdveis (tablet ou smartphone).

Abordagem e implicagoes

No contexto dos workshops vidumath foram utilizadas duas tecnologias
diferentes. As escolhas foram feitas tendo em conta as tecnologias
disponiveis nas instituicdes em que se realizaram os workshops — por
vezes dependendo de regulamentos especificos quanto a utilizagdo das
mesmas (existe na Europa uma variedade de politicas relativamente a
utilizacdo de tecnologias mdveis em contexto de sala de aula). No
ambito do projeto nado foi feita uma prescricdo rigida das tecnologias a
utilizar. Indicam-se a seguir as que foram usadas com mais frequéncia
nos nove workshops realizados:

o Workshop piloto, Sofia (junho 2016): tradicional

e Workshop de formacdo de professores, Sofia (junho 2016): ambas

e Workshop piloto em Trondheim (setembro 2016): mével

e Primeiro workshop para estudantes, Coimbra (marco 2017):
tradicional

e Segundo workshop para estudantes, Coimbra (marco 2017):
tradicional

o Workshop de formacdo de professores, Coimbra (marco 2017):
tradicional

o Workshop para estudantes de formacdo inicial de professores,
Bielefeld (junho 2017): mével

e Workshop para estudantes de formacao inicial de professores, Leipzig
(junho 2017): movel
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e Workshop para estudantes de formacao inicial de professores, Berlim
(outubro 2017): ambas

Desafios

Ambas as tecnologias envolvem desafios e pontos fortes. Os desafios
associados a produc¢ado de videos com tecnologia tradicional foram:

e abordagem mais lenta e um método mais demorado devido ao
uso de duas pecas de hardware (cdmara e computador),

e um conjunto de plataformas diferentes (principalmente
diferentes versdes de Windows ) de que resultam
incompatibilidades,

e adesativacdao do Microsoft Movie Maker, em janeiro de 2017.

Um dos problemas mais importante foi o da perda do Movie Maker,
uma ferramenta-chave usada em todos os nossos trabalhos de
educacdo através do video. Neste momento, ndo estamos satisfeitos
com nenhuma alternativa, mas esperamos que o préximo software de
video VLC constitua uma boa alternativa. Tém sido frequentes os
problemas com diferentes sistemas operativos de computador, assim
como a questdo de acesso devido a falta de direitos de administrador.
Estas questdes devem ser resolvidas antes de uma oficina para evitar
longos tempos de espera durante a mesma.

Desafios com as tecnologias moveis:

e Problemas com downloads de software, se os dispositivos ndao
estdo online.

e Auséncia de lente incorporada, o que complica algumas das
gravacoes.

e E mais complicado fixar dispositivos em um tripé.
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e Problemas com a exportagdo do video finalizado para sua
apresentag¢ao a turma.

Tal como acontece no caso acima referido - é importante verificar
de antemao os dispositivos para garantir que o software necessario
estd instalado. Existem adaptadores especiais de tripé, mas os
alunos tém sido criativos na superagdo deste problema (os tripés sao
muito importantes no caso de stop motion). A exportacao do video
final foi a tarefa mais demorada, principalmente devido a falta de
ligagdo a internet, nas escolas.

Existem diferentes abordagens deste problema (tais como fazer o
upload através de 3G, estabelecer a conexao via USB). Mais uma vez,
é util fazer a verificagdo antes da sessao.

Sucessos

Todos os workshops tiveram grande sucesso, independentemente da
tecnologia usada. Os participantes estiveram envolvidos na realizagao
das tarefas e, em quase todos os casos, os projetos foram concluidos.
A producdo tradicional de video possibilitou um sistema mais versatil,
com utilizacGes mais criativas, especialmente quando o trabalho com a
camara era importante (one shot e exploracdes criativas). As tecnologias
modveis foram mais rapidas de usar e os estudantes tiveram maior
facilidade na sua utilizacdo, ja que estdao mais familiarizados com as
mesmas.

Resultados

A maior parte dos videos produzidos podem ser visualizados na playlist
vidumath
https://www.youtube.com/playlist?list=PLHgH52iw 33ILXP-PmFbRWAch4v3I17wL



https://www.youtube.com/playlist?list=PLHgH52iw_33lLXP-PmFbRWAch4v3I17wL
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Avaliacao

A proxima iniciativa do governo alemdo para o "pacto digital"
(introducdo das tecnologias moveis e de internet nas escolas),
https://www.bmbf.de/de/sprung-nach-vorn-in-der-digitalen-bildung-3430.html)

estd alinhada com o que experiencidmos nos workshops vidumath: as
tecnologias mdveis sdo cada vez mais usadas para projetos envolvendo
os media.

N3o sabemos se o caminho a seguir é o de os governos fornecerem
tecnologias moéveis. Os estudantes ja tém acesso a estas tecnologias e
teria talvez mais sentido explorar maneiras uteis de as reunir no mundo
da educacdo, a longo prazo.

FicAmos entusiasmados por ver qudo criativamente todos os
participantes nos workshops usaram a producdo de video como uma
ferramenta para apoiar a aprendizagem de matematica.


https://www.bmbf.de/de/sprung-nach-vorn-in-der-digitalen-bildung-3430.html
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Caso de estudo 6: Aprendizagem auténoma de um

professor

Este caso de estudo visa descrever formas de utilizacdo auténoma do
projeto. S3o apresentados dois tipos de utilizagdo.

Titulo de um video

produzido por
estudantes na
Poldnia.

RHelp us
to divide!

Contexto

Poldnia, Szkola Podstawowa nr. 26 em Varsdvia. Professora Iwona
Kowalik, marco-abril de 2017.

Caso

Este estudo de caso descreve como o projeto foi implementado e usado
de forma auténoma por professores. Esta é uma vertente muito
importante, pois evidencia que o projeto pode ser implementado de
forma auténoma, sem o apoio da sua equipa. Este aspeto é
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especialmente relevante para a sua sustentabilidade e também mostra
gue pode ser facilmente implementado na sala de aula. O presente caso
descreve como um professor de uma escola de um pais que ndo fazia
parte do consércio do projeto foi integrado no mesmo, tendo recebido
formacdo e posteriormente procedido a sua implementacdo de forma
auténoma.

Abordagem e implementacao

Foi realizada uma campanha de divulgacao do projeto, na Internet, com
o objetivo de o dar a conhecer a todos os professores de matematica da
Europa. Neste contexto, uma professora de matemadtica da Polénia
encontrou informacdo no eTwinning e expressou o seu interesse no
Facebook, dado que estava a procura de novas ideias para usar a
tecnologia nas suas aulas. Seguiu-se uma troca de mensagens diretas e
por e-mail e finalmente uma reunido Skype.

Na reunido Skype, foi partilhada uma descri¢cdao, passo a passo, do
projeto e foram apresentados exemplos de videos produzidos pelos
alunos. Foi enviada informacao sobre o website e 0s seus recursos; 0s
documentos produzidos foram também partilhados. A professora
formulou algumas perguntas, que foram respondidas. Finalmente foi
dado suporte ao longo da implementacdo, assim como instrugdes sobre
como se inscrever na wiki do projeto, onde foi criada uma pagina para a
escola.

Na aula, a professora comecou por mostrar aos alunos videos
produzidos pelos estudantes da Noruega e da Bulgaria. Iniciou o projeto
com alunos com bom rendimento escolar a matematica e pediu-lhes
gue desenvolvessem o projeto usando os tépicos de fragdes ou de
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escala. De seguida trabalhou com os alunos para que aprendessem a
usar a técnica stop motion.

Os estudantes escolheram entdao um tépico e trabalharam no
desenvolvimento de storyboards. Prepararam fundos, aderecos e
filmaram os videos. Depois, com recurso ao Movie Maker, editaram os
videos, adicionando titulos.

Apds o primeiro teste, a professora pediu aos outros estudantes que
se juntassem a experiéncia. Os grupos constituiram-se de forma
auténoma, com trés ou quatro elementos, e cada grupo escolheu um
tépico.

O professor pediu aos grupos para apresentarem seu storyboard antes
de comecar a gravar; alguns, porém, ndo o fizeram e acabaram por
cometer erros matematicos. O professor disse entdo que havia erros,
mas permitiu que os alunos os encontrassem e corrigissem. Os alunos
modificaram o seu trabalho de forma auténoma.

Sucessos

Com base na informacdo dada a professora pela equipa vidumath,
estaconseguiu implementar um projeto vidumath com seus alunos. Os
resultados estdo disponiveis no link abaixo.

Os estudantes descobriram que usar stop motion é muito facil e
divertido. Perceberam também que os videos podem ser
particularmente Uateis para aprender fragdes e ndo encontraram
nenhum problema nessa

Trabalharam muito bem com os seus grupos, ajudando-se mutuamente,
partilhando ideias e recursos e assumindo responsabilidades. Também
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expressaram mais criatividade na resolugdao de problemas. Os
estudantes ficaram muito orgulhosos do seu trabalho, sobretudo
guando o mostraram aos outros alunos e pretendem fazer mais videos.

Resultados

O professor implementou o projeto de forma auténoma usando os
documentos, videos e recorrendo ao email e a reunido Skype. Os
estudantes que participaram no projeto produziram nove videos:

http://vidumath.wikispaces.com/Szkola+Podstawowa+nr+26%2C+Poland

Estes videos estdo disponiveis no YouTube, nas listas de reproducdo do
projeto, e na pagina 'Escola’, na wiki vidumath.

Avaliagao

A professora referiu que os alunos estiveram muito envolvidos com o
projeto, particularmente porque assumiram o papel de professor para
0s seus pares e porque puderam usar os seus smartphones ou tablets,
de que tanto gostam.

A licdo mais importante foi a de que os documentos e os videos
produzidos sdo adequados para serem usados de forma auténoma,
embora possa ser necessario algum suporte adicional.

No entanto, importa referir que na data em que foi dado suporte a
implementacdo da oficina, alguma documentacdo de apoio ao projeto
ndo estava ainda disponivel, o que aconteceu no inicio da primavera de
2017. O acesso a estas informacdes provavelmente teria reduzido a
necessidade de suporte.


http://vidumath.wikispaces.com/Szkola+Podstawowa+nr+26%2C+Poland
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