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O uso da plataforma Hypatiamat para o desenvolvimento de

competéncias matematicas — Orientacio espacial: Itinerarios

No dia 17 de margo de 2025, os professores estagidrios Ariana Nunes, Beatriz Coelho e Hugo Jesus,
do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e de Matematica e Ciéncias Naturais no 2.° Ciclo do
Ensino Basico e do Mestrado em Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Bésico e de Portugués e Historia e Geografia
de Portugal no 2.° Ciclo do Ensino Basico, da Escola Superior de Educacdo de Coimbra, utilizaram a
plataforma HypatiaMat, tendo sido explorada a applet “Localizacdo e orientagdo no espago —itinerarios” para
abordar o ensino exploratorio/método das quatro fases e realizar a introducdo relativa ao subtopico das
“Orientagdo espacial”, numa turma do 2.° ano de escolaridade do 1.° Ciclo do Ensino Basico da EB1 Norton

de Matos.

A Applet “Localizagdo e orientagdo no espaco —itinerarios”
consiste em relacdes de posi¢do e alinhamentos de objetos e pontos,
dire¢des e sentidos no espaco relativamente a um observador, voltas
inteiras, meias voltas, quartos de volta, viragens a direita e a esquerda e
itinerarios e labirintos. (HypatiaMat, 2020).

A realizacdo das tarefas foi feita em cinco pequenos grupos, sendo
estes de quatro elementos. E de referir que todos os grupos tiveram & sua
disposi¢do um computador ligado a plataforma Hypatiamat, bem como

uma folha de exploracdo para acompanhar o raciocinio dos alunos. A sala

de aula estava reorganizada em varias ilhas.

Os alunos resolveram dentro dos préprios grupos as frames 17 até
43, sendo que os professores estagidrios deambularam pela sala
observando e retirando possiveis dividas, monitorizando assim os alunos
e as suas resolugdes.

Consideramos a utilizagdo desta plataforma digital como uma
forma de motivar os alunos para a aprendizagem de competéncias
matematicas, de um modo dindmico e interativo, incluindo a tecnologia.
Para além disso, o uso deste artefacto tecnoldgico, permitiu que os alunos
compreendessem o significado dos termos “volta inteira” e “meia volta”,

de forma colaborativa e cooperativa, uma vez que, segundo Verdasca et al.

(2020) a utilizagdo da plataforma Hypatiamat permite que cada aluno

desempenhe um papel ativo na constru¢do do conhecimento.
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A applet em questdo, permitiu, igualmente, desenvolver o Pensamento Computacional dos alunos,
nomeadamente nas dimensdes da abstracdo e da algoritmia, pois ao resolverem a folha de exploragdo com
base nas frames sugeridas os alunos necessitaram de compreender o que pedia o enunciado e as frames
subjacentes a0 mesmo, explicando o passo a passo que efetuaram. A

plataforma Hypatiamat, permite, também, que os alunos aprimorem a

dimensdo da depuracdo presente no PC, dado que fornece feedback em
tempo real. Desta forma, os alunos devem autorregular-se, ou seja, devem
identificar os seus erros e encontrar solucdes para os colmatar.

Com a utilizagdo deste recurso, foi possivel observar, também uma
maior motivagao e interesse em aprender e participar dos alunos regidos pelo
Decreto-Lei n.° 54/2018.

Finalmente, ao utilizarmos este artefacto tecnolégico como uma

ferramenta epistémica, estamos a desenvolver, para além das competéncias

matematicas, competéncias a nivel digital nos alunos.

[Ariana Nunes, Beatriz Coelho e Hugo Jesus, junho de 2025]
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