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DEFICIENCIA INTELECTUAL

+ Dificuldades no raciocinio

% Problemas de atencéo significativa e baixo nivel de concentracao.

+ Dificuldade na sele¢éo, focagem e fixacao de dados.

« Normalmente, ndo apresentam motivagcdo espontanea, necessitando da
mediacao do professor para se envolver nas atividades.

% Memorizacdo comprometida.

+ Dificuldade em fazer generalizagbes, pois a sua aprendizagem tende a ser
especifica para cada situacgao.

+ Dificuldade na resolucéo de situacdes-problema

recursos adequados,

software,

Em funcdo da demanda da atividade e das capacidades do aluno.

O software

% Ajuda no desenvolvimento do pensamento abstrato do aluno, ao permitir por
exemplo a traducdo do concreto (casas, carros, embalagens de produtos e

supermercado reais) para o abstrato (mundo virtual).

% O envolvimento e o sentido de imerséo, inerentes a realidade virtual, podem
influenciar diretamente sobre o @mbito da atencdo do aluno, contribuindo para
0 aumento da concentracdo e da persisténcia nas tarefas.

% Devido ao seu carater ludico, por ser constituido de atividades com
diferentes graus de dificuldade e por se referir a objetos que fazem parte do
quotidiano do aluno, o software e os jogos didaticos digitais motivardo a
participacdo nas atividades.

< A simples utilizagcdo do computador ja atua como fator motivador. Os jogos
digitais, jogos que apresentem desafios com nivel de dificuldade crescente, e
o software, permitem a exploracdo da memoria, ampliando a capacidade de
generalizagdo do aluno, permitindo a realizacdo das atividades de

recuperacédo das informacdes armazenadas.



1- DIAGNOSTICO

a) Condicdo de Saude e Contexto socioeducativo

O Hélder nasceu a 19/6/1996. Iniciou o 1.° ciclo, no ano letivo de 2002/2003. E um aluno
com 17 anos que se encontra no 10° ano num curso cientifico-humanistico, mais
especificamente o curso de Ciéncias e Tecnologia, na escola Secundéria Dr. Francisco de
Freitas Branco, Porto Santo.

O Hélder foi uma crianga sem necessidades educativas especiais até ao 8° ano, entdo com
13 anos. Era um aluno com sucesso educativo, sendo que as suas notas oscilavam entre o
valor 3 e o valor 4, consoante as disciplinas, sendo mais comum o 3 nas disciplinas
de linguas e o 4 em disciplinas de cariz cientifico. O Hélder praticava ainda andebol,
integrado na equipa do desporto escolar e gostava muito de sair com os amigos (ir a praia,

cinema, e a pizzaria).

No entanto, quando estava no 8° ano, sofreu uma eletrocussdo. O Hélder esteve em
coma durante trés meses. Apds esse periodo, o Hélder esteve 1 ano em recuperacao,
usufruindo dos servicos de fisioterapia, neurologia, neuropsicologia, psicologia e terapia
da fala, uma vez que manifestava:

- Deficiéncia ligeira na articulagéo e fluéncia da fala;

- Dificuldade moderada em andar;

- Deficiéncia nas funcdes intelectuais;

- Deficiéncia nas fun¢des cognitivas de ordem superior;

-Deficiéncia nas func¢des de orientacdo em relacdo a si e em relacdo a outros (manifestando

dificuldades em reconhecer-se e em reconhecer os pais).

Apoés este periodo, o Hélder, recuperou as fungfes da fala, ainda que subsistissem alguns
problemas ligeiros na articulagdo; andava sem dificuldade, mas corria de forma
descoordenada; recuperou as funcdes de orientagcdo em relagcdo a si e aos outros.

Contudo, revelava uma deficiéncia ligeira nas funcdes intelectuais.

O Hélder, ja com 14 anos, voltou para a escola, ingressando novamente no 8° ano.
Nesse ano ndo usufruiu dos servigcos de apoio educativo. Os resultados escolares foram
negativos, tendo tido nivel 2 a todas as disciplinas, o que o abalou bastante. No ano letivo
seguinte, passou a usufruir dos servicos de apoio educativo e de apoio psicoldgico,
repetindo o 8° ano com sucesso devido as medidas educativas selecionadas. Aos 16
anos matriculou-se no 9° ano, tendo também alcancado sucesso académico, com as

medidas educativas adotadas.
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Ao nivel familiar, o pai apoia totalmente o Hélder, tendo sempre acompanhado as
intervencdes apos a eletrocusséo e apoiado emacionalmente o filho aquando da retencéo
no 8° ano. J4 a mée, nunca aceitou a mudanca nas capacidades do filho, ndo estando tao
presente na vida do filho.

Os amigos e colegas de turma acolheram-no bem.

As docentes da turma demonstram alguma dificuldade em acreditar que o Hélder consiga

fazer o 10° ano, dado o grau de exigéncia de raciocinio abstrato que o ensino secundario

O aluno Hélder apresenta necessidades educativas especiais ao nivel intelectual e
cognitivo, de carater prolongado, repercutindo-se na manutencdo da atencdo, na
capacidade de raciocinar e de pensar, principalmente ao nivel abstrato. Ao nivel
académico, as necessidades educativas especiais sao evidentes nas dificuldades

decomposigéo e compreensao textual e ao nivel do célculo.

RESPOSTAS E MEDIDAS EDUCATIVAS A ADOPTAR

Apoio pedagdégico Personalizado
Adequacdes curriculares individuais
Adequacdes no processo de matricula
Adequacdes no processo de avaliacdo
Curriculo especifico individual

Tecnologias de apoio



Areas

Capacidades

Dificuldades

Cognicao

Compreende e realiza
raciocinios l6gicos, mas
sempre a um nivel concreto
e nunca abstrato

Deficiéncia intelectual ligeira;
Deficiéncia moderada nas
funcdes cognitivas superiores;

Comunicacéo

Compreende mensagens
orais e escritas, contudo, as
mensagens escritas n&o
podem ser muito longas (6 a
8 frases).

Deficiéncia ligeira na
articulagéo de palavras;

Dificuldade ligeira na fala,
devido ao problema de
articulacgao.

Motora Anda sem dificuldade. Dificuldade ligeira em correr;
dificuldade ligeira ao nivel da
psicomotricidade fina.

Sensorial

Socioemocional

Autonomia

Dificuldade ligeira em vestir-
se (apertar botdes) e comer
(cortar carne e descascar
fruta), derivado da dificuldade
ao nivel da motricidade fina.

Leitura

Consegue ler um texto.

Revela dificuldade moderada
em aprender a partir de textos
escritos.

Escrita

Escreve dando alguns erros
ortograficos, mas nao é capaz
de redigir uma redagao ou
uma sequéncia de ideias.
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Matematica

Consegue resolver
autonomamente problemas
simples;

Faz calculos simples,
envolvendo adi¢des e
subtracdes, com e sem
transporte;

Faz multiplicagbes entre
numeros até 10, mas
contando pelos dedos.

Revela dificuldade moderada
em resolver problemas
complexos, necessitando de
ajuda para compreender e
resolver cada passo envolvido
na resolucao;

N&o sabe a tabuada de cor;

N&o consegue multiplicar
usando o algoritmo.

Outra (s):

Atengéao/
Concentracao

Dificuldade moderada de
concentrar a atencgao;
Dificuldade moderada em
pensar (refletir, ordenar ideias
com vista a objetivos,
desenvolver hipbteses e
inventar historias).




b) Elaboracdo das Medidas Educativas

MEDIDAS PROPOSTAS NO PRESENTE ANO LETIVO

Apoio Pedagdgico
Personalizado
Areas envolvidas:

Portugués (90m), Matematica

(45) e Educacéao Especial

Reforco das estratégias utilizadas individualmente, no
grupo ou turma aos niveis da organizacao, do espago e

das atividades.

Estimulo e reforgo das competéncias e aptiddes

envolvidas na aprendizagem.

Antecipacdo e reforco da aprendizagem de conteudos

(135m).
lecionados individualmente ou no seio do grupo ou da
turma.
Reforco e desenvolvimento de competéncias especificas.
Adequacdes Dispensa de atividades que se revelem de dificil

Curriculares Individuais

Areas envolvidas: Todas as

areas académicas

execucdo em fungéo da incapacidade do aluno.

Compactacgéao e/ou acréscimo de novas unidades de
estudo.

Introducéo de objetivos e contetdos intermédios em
fungéo das competéncias terminais do ciclo ou de curso,
das carateristicas de aprendizagem, de sobredotacéo e

de dificuldades especificas dos alunos.

Adequacdes no

Processo de Matricula

Matricula por disciplinas.

Adequacdes no
Processo de Avaliacao

Areas envolvidas: Todas as

Tipo de prova.

Instrumentos de avaliacdo e/ou certificagdo.

Condicbes de avaliacdo (formas e meios de
areas académicas . ~ T ~
comunicagdo, periodicidade, local de execucéo,
duracéo).
Tecnologias de Apoio e | - Computador;
Adaptacdes - Internet;

Tecnoldgicas

- Softwares Educativos;

- Jogos educativos manipulaveis.




Outras:

- Dar ao aluno um exemplo do teste que irdo realizar.

- Dar previamente ao aluno, um guido de estudo orientado para as questdes do teste.

- Dar previamente ao aluno as competéncias especificas para o teste.

- Redistribuicdo dos critérios de avaliacdo (excepto a cotacdo atribuida as fichas de
avaliacdo que devera manter-se).

- Valorizar o empenho do aluno.

Tecnologias de Apoio e Adaptacdes Tecnologicas:

» Selecionar Software educativo para cada intervencdo de acordo com o0s objetivos e
conteldos planificados;

= Recorrer a jogos educativos (digitais e manipulaveis);

= Utilizar o processador de texto na planificacéo, textualizacao e revisao;

= Recorrer a Internet como fonte de informacéo;

= Utilizar Webquests em trabalhos de projeto, para navegar na rede, produzir paginas,

textos e imagens.

Paralelamente ao trabalho a desenvolver com o aluno deverd existir uma estreita
colaboracdo com a familia, bem como uma sensibilizacdo constante da comunidade

escolar dentro e fora da sala de aula e em atividades promovidas fora da escola.



INTERVENCAO

Plano de Intervencao

- Tera por base uma estratégia cooperativa e de diferenciacdo pedagdgica, que
assentara essencialmente nas medidas educativas delineadas anteriormente e que visam
colmatar as dificuldades apresentadas pelo aluno, de forma a minimizar as

dificuldades/obstaculos sentidos pelo mesmao.

- A escola deve proporcionar ao aluno uma educacao voltada para as suas habilidades e
ndo exaltar as suas dificuldades.

- Neste caso especifico, sabemos que para a sua aprendizagem se concretizar
deveremos fornecer-lhe um "tempo maior" oferecendo atividades ricas que o levem a

construir o seu conhecimento.

Atividades propostas
Na sua maioria, sdo atividades que recorrem as Tecnologias de Apoio, software
educativo, que funcionam como estratégias que, na nossa opinido, auxiliam o aluno no

processo de aprendizagem.



DOMINIO ACADEMICO

OBJETIVOS
GERAIS/ESPECIFICOS

ESTRATEGIAS

ATIVIDADES
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s Lertextos de
diferentes tipos e
géneros e com
diferentes fungfes, em
diversas situacoes e
condicbes de
producdo;

< Desenvolver a
expressao e
compreenséo oral,
interpretacdo, expressao
verbal, coeréncia de
ideias, fluéncia na fala,
argumentacao, juizo de
valor diante dos textos
orais;

<+ Desenvolver a
compreensao
semantica, a

< Utilizar diferentes
recursos para
leitura;

<+ Trabalhar historias
com imagens;

+ Antecipar as
etapas e deixar
gue o aluno repita
e execute
atividades
com ajuda do professor;

+ Pedir para destacar
nos textos lidos algumas
palavras-chave;

« Favorecer a livre
expressao: ler, escrever,
falar, comunicar, de
forma que o aluno se

LEITURA
Leitura de livros, textos pedagdgicos, revistas e jornais;

Leitura de livros do PNL interativos (adequados ao
seu desenvolvimento);

CAMINHO DAS LETRAS* (PNL) - Exercicios de leitura;

LER + NOVAS LEITURAS? (PNL) - Leitura de livros ou partes dos
mesmos: Canta o Galo Gordo - poemas e can¢des para todo o ano; A llha
do Paraiso; Rimas Perfeitas, Imperfeitas; Mais-Que-Perfeitas; O Castelo
dos Livros;

LER+ TEATRO?® (PNL) - Leitura de textos, noticias sobre teatro,
pecas, etc.; Leitura de textos para dramatizar;

! http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/caminhodasletras/
2 http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/novasleituras/livros.php
http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/teatro/index.php



http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/caminhodasletras/
http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/novasleituras/livros.php
http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/teatro/index.php

> mW C H

+ Organizar e
estruturar o
pensamento;

«»* Investir nas
atividades de leitura;

<+ Desenvolver e
estimular a leitura,
0 conhecimento e
aprendizagem do
texto;

% Compreender a
conjugacéo de
imagens para
exprimir mais do
que uma ideia ou
acao;

«» Refletir sobre os
textos lidos,

oV itne A faladane

expresse mediante a
producéo oral e escrita
(mesmo quando o
professor atua como
redator);

« Favorecer a
exploracéo da
construcao coletiva
e cooperativa ha
leitura, escrita;

+« Criar situacdes que
possibilitem o
aluno a procurar
alternativas de
solucgdes, para isso
o professor pode
utilizar alguns
recursos, entre
eles, os jogos
pedagdgicos;

% Utilizagédo de
Software
Educativo;

< LER+ EM FAMILIA* (PNL) - Leitura com a ajuda da familia;
% HISTORIA DO DIA® - Leitura da histéria do dia.
% SOFTWARE EDUCATIVO

» Utilizagdo do Processador de texto;

%  Aprendizagem/Interiorizacédo de contetdos de Lingua Portuguesa,
Matematica;

7

% PEN INCLUIR+1 — Visualiza¢&o de histérias animadas;
realizacdo exercicios com musicas;

< IMAGINA, CRIA E CONSTROI - Construcéo, de forma
integrada, de paginas JA ESTA 2 e livros, musica, relatérios
de acontecimentos, historias ilustradas e poemas animados;

« invento 2 — Construcdo de materiais para imprimir, usando
todas as potencialidades dos simbolos, imagens e voz.

4 http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/lermaisemfamilia/#
5 http://www.historiadodia.pt/pt/index.aspx

https://www.youtube.com/watch?v=ajzS3| AQzA



http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/lermaisemfamilia/
http://www.historiadodia.pt/pt/index.aspx
https://www.youtube.com/watch?v=ajzS3l_AQzA
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Desenvolver
atencao/concentr
acao.

Educativos Interativos;

% Livros Digitais e
Interativos.

JOGOS EDUCATIVOS INTERATIVOS

% Jogos Aventura — Realizagéo de varios desafios e enigmas;
abordagem aos direitos Humanos.

Obs.: O Software Educativo e Jogos Educativos anteriormente referidos sdo
recomendados pelo Ministério da Educacéo e Ciéncia, mas para serem
utilizados tém que ser adquiridos pelas préprias escolas.
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OBJETIVOS
GERAIS/ESPECIFICOS

ESTRATEGIAS

ATIVIDADES
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Desenvolver a
capacidade de escrita,;

Organizar e estruturar o
pensamento;

Desenvolver habilidades de
uso da lingua escrita em
situacdes discursivas
diversificadas: discursos,
textos, ortografias, gramatica
e elementos linguisticos;

Aprofundar a reflexao e
tomada de consciéncia;

Desenvolver a
competéncia ortografica,

Reforcar as atividades de
escrita

Desenvolver a
consciéncia fonoldgica;

Utilizar diferentes
recursos para producgéao de
escrita,

Favorecer situacdes para
0 aluno registrar, informatr,
comunicar, instruir-se e
divertir-se;

Favorecer tarefas
funcionais (coOpias e
ditados);

Favorecer a interacéo,
explicitacdo e reflexdo
através da utilizagdo do
corretor ortogréafico do
processador de texto;

Favorecer a escrita
colaborativa, a interagéo,
explicitagdo e reflexao;

Criar situacfes que

R/
0‘0

Andlise de textos estabelecer

semelhancas entre eles;

para as diferengas e

Levantamento e analise das incorrecfes ortograficas;
Continuar uma histoéria;

Copia de textos - Copia funcional; utilizagdo funcional (a copia
podera ser realizada recorrendo ao processador de texto);

Coépia e reescrita de textos - Reescrita segundo indicacdes
especificas e tanto a cépia como a reescrita podem ser realizadas
recorrendo a processador de texto:

0 Substituir os nomes das personagens por nomes de pessoas
conhecidas do aluno: familiares, amigos, etc.;

0 Substituir as palavras assinaladas por sinGnimos, etc.;

O ditado - Ditado com recurso ao computador - tarefa funcional (a
tarefa pode ser realizada a par: enquanto um dita, o outro digita o texto);

Leitura-ditado - estabelece a ligacdo entre o ditado de palavras
mais dificeis e o interesse que pode vir da leitura;

Ditado de palavras dificeis

1. Antes do ditado, o professor indica na lista o conjunto de palavras
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Fomentar a capacidade de
escrita,;

Desenvolver o gosto pela
escrita,;

Investir e treinar
atividades de escrita;

Redigir redagbes ou uma
sequéncia de ideias;

Compreender a conjugacgéo
de imagens para exprimir mais
do que uma ideia ou acao;

Na andlise linguistica —
refletir sobre os textos lidos,
escritos e falados,
analisando a materialidade
da lingua,

As caracteristicas de cada
género e tipo de texto;

Desenvolver a capacidade
descritiva e explicativa da
forma ortogréfica das
palavras;

Desenvolver a
atenc&o/concentracao.

possibilitem o aluno a
procurar alternativas de
soluc@es, para isso 0
professor pode utilizar
alguns recursos, entre
eles, Software
Educativo;

Promover a interagédo na
sala de aula.

sobre o qual ird incidir o ditado);
2. O aluno devera estudar as palavras em causa, utilizando a técnica que

quiser, por exemplo, escrevendo-as, olhando bem para elas, sublinhando
partes dificeis, etc.;

3. De seguida, as palavras sdo ditadas. Se o aluno as escrever bem,
sera registado no caderno esse resultado (através de um sinal de
«visto»V); quando & palavra vai juntando vérias ocorréncias de escrita
correta (por exemplo, 5 ou 8 palavras respetivamente). A medida que umas
palavras saem (por irem atingindo o nivel de sucesso pré- estabelecido),
outras vao entrando. O importante € que muitas palavras saiam. Esta
atividade, pela sua simplicidade e caracter sistematico, pode ser realizada
em casa.

% Ditado a pares

1. Formam-se pares de alunos.

2. O aluno A de cada par tem uma folha com alguns fragmentos do texto,
com lacunas.

3. O aluno B tem uma folha com o texto completamente oposto ao
colega, ou seja, 0s seus fragmentos correspondem as lacunas do colega.

4. O professor seleciona uma cancdo que os alunos escutam e tentam
escrever a letra. Podem fazer uma marca quando perdem partes
significativas (por ex., um verso ou uma frase inteira) e deixar espagos
em branco.

5. Uma segunda audicdo servird para preencher esses espacos e confirmar
as restantes palavras.

6. De seguida, em pares ou pequenos grupos, os alunos completam o
que lhes falta comparando com o que os outros escreveram. Para esta
atividade, € bom escolher can¢gBes em que se repitam fragmentos e haja
espaco com parte instrumental para que os alunos tenham tempo de
escrever 0 que retém na memoria.
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Obs.: nesta atividade, o professor deve preparar uma folha especifica
para o Hélder, com menos lacunas.

+ Confronto com o corretor ortografico

1. O aluno devera escrever um texto no computador, com a correcao
ortografica desligada.

2. Na fase de revisdo do texto, o aluno devera efetuar a revisdo no papel
e corrigir as incorre¢des detetadas.

3. De seguida, deverdo confrontar a correcdo efetuada com as
indicacbes de erro para 0 mesmo texto dadas pelo corretor ortografico do
computador, entretanto ativado.

4. Nesse confronto, em relagdo a cada caso assinalado pelo computador,
o professor devera verificar: se se trata de erros que surgiram ao
carregarem nas teclas, de palavras que ndo sabia como se escrevem ou
de palavras desconhecidas do computador. Devera ainda verificar se ha
casos que o computador ndo assinala como erro, porque a palavra
existe, mas estaria incorretamente utilizada (fabrica por fabrica, etc.).

« Diélogos sobre a ortografia na escrita colaborativa
Através do didlogo com os alunos, sao dadas indicac6es quanto a forma

como se escrevem as palavras, sdo colocadas duvidas, solicitados
esclarecimentos e apresentados argumentos, que expressam as razdes
para a adocéo de determinada ortografia:

1. Os alunos realizam a tarefa de escrita em conjunto.

2. O professor, ao acompanhar o trabalho que vai sendo desenvolvido
pelos grupos, pode intervir nessa interagdo, ao esclarecer e ajudar ao
aprofundamento do conhecimento, através da consolidacédo de regras e
do estabelecimento de redes de relagBes com outras palavras.

3. Os alunos gque escrevem em conjunto uma primeira versao podem
tomar nota das dificuldades ortograficas que encontram (ou que alguns
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do grupo encontram), a fim de serem objeto de discussdo e
esclarecimento. Posteriormente numa acéo orientada pelo professor, deve
haver lugar a um momento de didlogo entre o professor e o aluno sobre as
falhas encontradas, cabendo ao professor complementar o0s
esclarecimentos para consolidar a aprendizagem.

< Atividade de negociacao

ortogréfica
1. O professor dita um texto curto a um pequeno grupo de alunos,
constituido na base de uma relativa heterogeneidade.
2. As produgdes dos alunos, depois da sua releitura, sdo mostradas e as
diferentes grafias postas em discussédo, a partir das observacdes feitas
por iniciativa dos alunos.
3. O professor conduz o debate, regista propostas e argumentos
apresentados e procura aprofundar algumas questdes.
4. No final, uma sintese dos pontos resolvidos e nédo resolvidos é feita

pelo professor e a grafia correta € apresentada aos alunos que a
comparam com as suas préprias solucoes.

% SOFTWARE
EDUCATIVO

% MAPA DE IDEIAS - criacdo de um mapa para organizar as
suas ideias, permitindo-lhe planificar e resumir qualquer
informacdo, utilizando a sua capacidade de raciocinio. A
utilizacdo sistematica do Mapa de lIdeias pode incentivar a
capacidade de organizacao e producédo de um texto escrito.

Obs.: O Software Educativo anteriormente referido é recomendado pelo
Ministério da Educacdo e Ciéncia, mas para ser utilizado tem que ser
adquirido pelas proprias escolas.




DOMINIO ACADEMICO

OBJETIVOS
GERAIS/ESPECIFICOS

ESTRATEGIAS

ATIVIDADES
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Desenvolver a
capacidade de raciocinio
e calculo;

Colmatar dificuldades na
resolucao de situagoes
problematicas orais e
escritas;

Exercitar a interpretacéo, a
andlise e concretizacao
dos exercicios propostos;

Aprender conceitos
matematicos abstratos;

Recolher e organizar
informacgéo;

Trabalhar conceitos de
nameros e quantidades
estabelecendo
comparagoes,
semelhancas e
diferencas, fazendo
seriacao e classificacao;

Utilizacdo de diversos
recursos digitais e
manipulaveis;

Verbalizag&o dos
passos/etapas e dos
procedimentos a
desenvolver na
resolucdo dos problemas
complexos;

Passar o0 mais
lentamente possivel de
uma fase para a outra;

Trabalhar juntamente
com o aluno a
autocorrecao das suas
atividades;

Trabalhar os conjuntos
para que o0 aluno possa
construir os nUmeros;

Trabalhar o agrupamento
aditivo das classes;
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JOGOS EDUCATIVOS MANIPULAVEIS
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% Blocos l6gicos - Realizar conjuntos que possuam caracteristicas
comuns (mesma forma, mesma cor, mesmo tamanho, mesma
espessura); fazer conjuntos (identificar elementos, separar sub-
conjuntos); efetuar relagdes entre conjuntos (identificar
pertinéncia e inclusdo entre conjuntos, realizar comparacao entre
conjuntos); identificar tipos de reunifes (nomear e classificar tipos
de conjuntos) e efetuar operac¢des entre conjuntos (uniao e
intersecao).

Jogos de tabuleiro — Damas, Quatro em Linha, Monopdlio; Batalha
Naval, etc.

Quebra-cabecga/Puzzles (no maximo até 30 pecas).
Material Cuisenaire - Fazer associacao entre numero e cor.

Material Montessori - Realizar exercicios de calculo: adigdo;

algarismos em lixa: exercicios com os numerais (sinais graficos dos
ndmeros); encaixes geométricos: exercicios de encaixe das figuras
geométricas (quadrado, retangulo, circulo, tridngulo, trapézio, etc.).

Material dourado - exercicios com os numeros; treino do valor
posicional dos algarismos; treino as classes e ordens de um numero;
treino da composicao e decomposi¢cdo de um namero; treino de
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Resolver situactes
problema;

Realizar a adicao,
subtracédo, multiplicagéo e
divisao;

Treinar nimeros decimais e
fracionarios;

Treinar a nogéo espacial e
percecéo visual;

Desenvolver
atencao/concentracgao.

Trabalhar a multiplicacéo
counivoca de classes;

Proporcionar
transferéncia positiva e
significativa de
conhecimento de uma
situacdo para outra;

Motivar o aluno para um
esfor¢co maior;

Limitar o nUmero de
conceitos apresentados
em qualquer momento

Organizar o tema com
dicas adequadas para
chamar a atencéo do
aluno;

Oferecer experiéncias
de sucesso;

Trabalhar a auto-estima
do aluno;

Permitir que o aluno
possa experimentar o

nameros pares e impares; treino das operacdes da adicado, subtracéo,
multiplicacéo e divisdo; Treino dos himeros decimais e fracionarios.

Quadro de dupla entrada - treino dos conceitos basicos de numero.
Domino - realizar jogos de dominé para treino do nimero/numeral.

Cartbes para encaixar com ajustamento - treino da adicao,
subtracdo, multiplicacéo e divisao.

Sistema de Instrucéo Personalizada:

1. Exercicios de associacdes de quantificacéo (efetuar a comparagdo
agrupamentos (identificar o agrupamento que tem mais elementos, o
agrupamento que tem menos elementos e os que tém a mesma
gquantidade, identificar a reunido que tem um elemento a menos e o
gue tem um elemento a mais).

2. Efetuar reunides: realizar reunibes de objetos e coisas que
possuem caracteristicas comuns (mesma forma, mesma cor, mesmo
tamanho, mesma espessura); fazer a representacdo do
agrupamento (identificar objetos com um elemento, separar sub-
agrupamentos); efetuar relagbes entre agrupamento (identificar
pertinéncia e inclusdo entre agrupamentos, realizar comparacao
entre agrupamentos); identificar tipos de reunides (nomear e
classificar tipos de agrupamentos) e efetuar operacdes entre
agrupamentos (unido e intersecao).

3. Efetuar relacdes entre quantidades: fazer operagbes (reunir
guantidades; retirar quantidades;i ncluir quantidades para formar
uma quantidade dada; comparar agrupamentos de maneira que
figuem com a mesma quantidade; repetir grupos com a mesma
gquantidade; repetir quantitativos para que o grupo fiqgue com a
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SUCessSO;

Proceder de maneira
sistematica;

Reforcar e valorizar as
respostas corretas;

Explorar caracteristicas
e categorias de objetos
relacionados ao
contexto social;

Proporcionar variadas
opcOes de organizacdo
cognitiva a respeito dos
conceitos de
classificacéo,
discriminacao,
ordenacéo e
sequenciagao;

Utilizag&do de Software
Educativo;

Utilizag&o de Jogos
Educativos Interativos;

Fornecer atividades com a
utilizacédo de Jogos
educativos
Manipulaveis.

R/
0‘0

R/
0‘0

Mesma quantidade; distribuir agrupamentos com a mesma
gquantidade).

4. Registar quantidades: efetuar a identificacdo de quantidades
(separar e organizar quantidades); dar nome as quantidades (tanto
organizadas como também separadas); registar quantidades.

5. Efetuar medicdes: identificacdo de instrumentos de medida do
tempo (trabalhar o reldgio digital e o analégico, construir ampulheta);
efetuar a medida do tempo (identificacdo de horas, minutos e
segundos); identificar medidas dadas de grandeza (realizar medidas
utilizando o palmo, o brago, o passo, o pé, a polegada, o dedo);
identificar medidas padronizadas de grandeza (metro); identificar a
medida padrdo de capacidade (litro); identificar medidas dadas de
massa (utilizando a chavena, o copo, o punhado); identificar a
medida padrdo de massa (grama); identificar medidas arbitrarias de
capacidade (utilizando um recipiente plastico, o0 copo ou uma
garrafa).

6. Efetuar as classificacdes geométricas: fazer a identificacdo de
formas geométricas encontradas na natureza e nos objetos e coisas
construidas pelos homens (comparar formas semelhantes e
diferentes), comparar semelhancas entre figuras geomeétricas;
identificar figuras planas (comparar diferencas entre figuras
geomeétricas); classificar os sélidos geométricos (identificar os sélidos
de acordo com a superficie plana e com a superficie ndo plana);
efetuar a classificacdo das figuras planas (identificar quadrados,
triangulos, poligonos, etc.).

SOFTWARE EDUCATIVO

Sopa Decimal - Exercicios com nimeros inferiores a unidade

(fracBes) com correcdo V ou F através de um objeto (smile,
apresentador, menina, menino, etc.). Os exercicios sdo previamente
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organizados pelo professor.

% ClicMat - 32 atividades matematicas interativas (jogos e
problemas)

s JOGO EDUCATIVO INTERATIVO

+ TOON TALK - resolucéo de problemas, e articulacdo de
elementos (indicado para o desenvolvimento da l6gica e do
raciocinio e a representagéo simbdlica).

3
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» Excursdes Virtuais — navegar e explorar livremente a Internet.

Obs.: O Software Educativo e Jogo Educativo Interativo anteriormente
referidos sdo recomendados pelo Ministério da Educacéo e Ciéncia, mas para
serem utilizados tém que ser adquiridos pelas proprias escolas, a exce¢ado do
Jogo Educativo Interativo, que € gratuito.




Apesar das suas limitacGes, entendemos que se o aluno for estimulado adequadamente,
sendo assistido nas suas NEE por meio do uso de recursos diferenciados, ira

desenvolver-se na sua aprendizagem académica e social.

O computador ferramenta de visualizacdo, simulacéo, analise, sintese e organizacao do
conhecimento; potenciadora da criacdo de novas dinamicas sociais da aprendizagem;
suporte de novas estratégias; mecanismo de adaptacdo dos contextos educativos as
caracteristicas particulares deste aluno.

O processador de texto sera um meio menos frustrante de expressar 0s seus
pensamentos, por escrito. A utilizacdo deste software podera ter ainda uma influéncia
positiva nos problemas de concentracdo, dificuldades em pensar de uma forma logica,
dificuldades académicas (leitura e escrita), deste aluno, o que o podera inibir de escrever
a mao. Ajuda-lo-4 a organizar, corrigir e editar os seus trabalhos e, consequentemente a

refletir sobre a aprendizagem.

. O software educativo estimularia o raciocinio e motiva-lo-ia para querer aprender, a
selecdo do mesmo procedeu-se segundo uma perspetiva construtivista sobre como o

individuo aprende, se apropria e constréi o seu conhecimento.

Os jogos educativos manipulaveis refletem grande importancia como estratégia de
ensino. Os jogos permitem ao aluno criar e construir sua forma de aprender,
desenvolvendo a capacidade de observacdo, comparacdo e atencdo. Além destes
aspetos 0 jogo permite a elaboracdo de estruturas como classificacdo, ordenacao,
estruturacao, resolucdo de problemas e estratégias de leitura e escrita, areas em que

este aluno apresenta dificuldades.



