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Abstract. This article aims to analyse and reflect on the process of teaching
and learning of Mathematics in Brazilian public schools, based on the latest
official results of evaluations conducted by the competent institutes, and from
these reflections propose the development of educational software as a new
pedagogical strategy for learning of mathematical concepts in public schools.

Resumo. Este artigo tem como objetivo fazer a andlise e reflexdo sobre o
processo de ensino e aprendizagem de Matemdtica nas escolas publicas
brasileiras, tomando como referéncia os ultimos resultados em avaliacoes
oficiais realizadas pelos orgdos competentes. A partir destas reflexoes, propor
o desenvolvimento de softwares educacionais com um novo fazer pedagogico
para a aprendizagem de conceitos matemdticos em escolas publicas.

1. Introducao

Neste artigo serd abordada a utilizacdo de softwares educacionais para o ensino de
Matemitica nas escolas publicas, como proposta de melhoria no aprendizado, tendo
como base os resultados obtidos por alunos em avaliagdes aplicadas pelos governos —
Estaduais e Federal — nos tltimos anos.

Essas propostas serdo apresentadas com o objetivo de que os profissionais da drea de
Licenciatura em Matemdtica possam reavaliar seus métodos de ensino no que diz
respeito ao aproveitamento do conteddo desenvolvido e tomar conhecimento de novas
maneiras de ensinar os conceitos matematicos.

Em artigo publicado na Folha de S@o Paulo (Takahashi & Spinelli, 2008), observa-se os
resultados preocupantes dos exames aplicados aos alunos dos Ensinos Fundamental e
Meédio das escolas publicas de todo o Brasil. Eles mostram que em geral a aprendizagem
de Matemitica dos alunos vem sofrendo uma consideravel queda ao longo dos anos. O
desempenho dos estudantes do Estado de Sdo Paulo no Sistema de Avaliagdo do
Rendimento Escolar do Estado de Sao Paulo (SARESP) no ano de 2007 foi alarmante.
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Os resultados mostram que mais de 80% dos alunos obtiveram média inferior ao
considerado adequado, sendo que entre os alunos da 3 série do Ensino Médio, 95,7%
atingiram resultados abaixo do esperado. Analisando as notas do exame do Sistema de
Avaliacdo da Educacao Basica (SAEB) (Brasil, 2005), , realizado no ano de 2005, nota-
se que na maior parte dos estados brasileiros a média de proficiéncia matematica foi
menor do que na dltima avaliagao em 2003.

Esses dados abrem uma discuss@o sobre quais sdo os fatores que contribuem para essa
defasagem na educagdo do pais. Fala-se na falta de estrutura das escolas, ou ainda na
violéncia que assola o pais e que ndo exclui o ambiente escolar. Porém, pode-se citar
como sendo as principais causas dessa situacdo critica o método utilizado pelos
professores para o ensino de Matematica, bem como a ma formacao docente. De acordo
com Valente (1999), o professor necessita ser formado para assumir o papel de
facilitador da constru¢do do conhecimento e deixar de ser aquele que apenas passa a
informacao para o aprendiz.

Diante desta realidade a Secretaria de Educacdo a Distancia do Ministério da Educagdo
(SEED/MEC) vem financiando pesquisas e elabora¢des de softwares educacionais para
esta area do conhecimento (Prata & Nascimento, 2007). Assim, novos métodos de
ensino sdo idealizados e desenvolvidos para tentar potencializar a aprendizagem dos
alunos. Entre as indmeras frentes de acdes realizadas pela SEED/MEC, hd uma parceria
com a Faculdade de Ciéncias e Tecnologia — Universidade Estadual Paulista — “Julio de
Mesquita Filho” — (FCT/UNESP) de Presidente Prudente, por meio da Rede Interativa
Virtual de Educagao (RIVED). Tal parceria tem como objetivo dar oportunidades aos
profissionais das universidades de produzir Softwares Educacionais denominados
Objetos de Aprendizagem (OA).

Com esses OA, os pesquisadores procuram abordar de forma interativa e
contextualizada os conteidos matemaéticos, auxiliando assim o aprendizado dos alunos
ja que eles podem vivenciar situacdes do seu cotidiano relacionando-as com os
conceitos matemadticos que estdo sendo explorados, podendo leva-los a reflexdes e
chegar assim, a constru¢ao do seu conhecimento.

O novo fazer pedagoégico propde uma modificacdo na forma de ensino tradicional que
vem sendo realizada — sem muito sucesso. Assim, sdo investigadas estratégias para criar
ambientes de aprendizagem diferenciados, nos quais o aluno assume o papel de agente
ativo podendo desenvolver atividades que consigam proporcionar um aprendizado mais
significativo.

2. A Producio dos Objetos de Aprendizagem

A Equipe da Matematica da RIVED de Presidente Prudente é subdividida em trés
equipes: pedagdgica, de designer e tecnoldgica.

Para que sejam decididos os conteudos a serem trabalhados alguns procedimentos sdo
tomados, como: pesquisa no site do RIVED, andlise de documentos oficiais, como 0s
Parametros Curriculares Nacionais (PNC) e, por fim, uma reflexdo sobre os conceitos
que os alunos apresentam maiores dificuldades em aprender pautada em entrevistas com
os professores de escolas publicas.
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A equipe pedagdgica é atribuida a responsabilidade da elaboracdo de trés documentos
que servem como base para implementacao dos objetos — sendo eles:

= Design Pedagdgico: E o primeiro a ser escrito, pois € durante o processo de sua
elaboracdo que sao pensadas as idéias iniciais do OA que sera desenvolvido.

= Roteiro: Ele € composto de todas as telas - os ambientes, as personagens, 0S
icones - e a forma como o objeto serd utilizado pelo aluno, entre outros detalhes
necessdarios para sua implementacao.

» Guia do professor: E um documento importante para auxiliar o professor na
aplicacdo do objeto de aprendizagem. Nele constam as informacdes e sugestdes
metodoldgicias para a sua utilizagdo como ferramenta de ensino.

A equipe de designers € responsdvel por transformar as idéias que estdo no Design
Pedagdgico e no Roteiro, desenvolvidos pela equipe pedagdgica, em interfaces e
ambientes contextualizados do OA. Inicialmente sdo esbogados os desenhos e em
seguida transferidos para o Macromedia Flash com a ajuda de uma mesa digitalizadora,
facilitando e aprimorando o trabalho.

Em seguida, inicia-se a implementagcao dessas idé€ias pela equipe tecnoldgica, que é
realizada por meio do ActionScript, linguagem de programacdo orientada a objetos
baseada em ECMAScripts, utilizada para controlar filmes e aplicagdes do Macromedia
Flash. Além disso permite o desenvolvimento de aplicagdes sofisticadas e, por utilizar
um software grafico, admite a criacdo de diversos efeitos visuais através da
programagdo. Isso torna os objetos visualmente mais bonitos, interessantes, e
relativamente mais “leves”, no que diz respeito ao tamanho dos arquivos.

Existe ainda a preocupagdo em relacio a funcionalidade e a acessibilidade dos objetos.
Refere-se a funcionalidade tudo o que esta relacionado com os aspectos operacionais do
objeto de aprendizagem. E a acessibilidade engloba ferramentas que possibilitam a
utiliza¢do dos objetos por pessoas com necessidades especiais.

Concluido o processo de implementacgao, inicia-se a fase de testes, com o objetivo de
sanar possiveis erros na estrutura dos objetos. Posteriormente a equipe pedagdgica o
aplica em escolas publicas para analisar se realmente sao atingindos os objetivos quanto
a aprendizagem dos contetidos que sao abordados.

As experiéncias realizadas com os alunos de escolas da rede publica de ensino sdo de
fundamental importancia tanto para o desenvolvimento inicial dos objetos, quanto para
a sua avaliagdo.

3. Conclusao

Como ja mencionado, o ensino de Matemadtica nas escolas publicas brasileiras
atualmente possui muitas deficiéncias. A utilizacdo de softwares educacionais
matematicos ndo tem como objetivo substituir ou alterar os conteidos estudados em sala
de aula e sim auxiliar e complementar o aprendizado desses conceitos.

Os objetos de aprendizagem sdo atuais instrumentos que podem ser utilizados pelos
professores para enriquecer suas aulas e, além disso, proporcionar aos estudantes um
aprendizado diferenciado, significativo e contextualizado. Nesse contexto vale citar a
importancia da informdtica na educacdo quando utilizada como ferramenta
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construcionista, pois, segundo Valente (1999), a sociedade do conhecimento necessita
de pessoas criativas que tenham a capacidade para criticar construtivamente, pensar,
aprender sobre aprender, trabalhar coletivamente e conhecer suas potencialidades.

E de fundamental importincia que o profissional de educacio Matemdtica comege a
aproveitar essa nova tecnologia, com pleno dominio sobre ela, para que nao tenha medo
de utiliza-la e ainda adquira a consciéncia de sua importancia como mediador, ja que o
computador ndo vird para substitui-lo e sim para acrescentar mais recursos pedagdgicos
em seu trabalho docente.

Para que os OA sejam desenvolvidos de maneira a ndo ficarem parecidos ou até mesmo
copias de livros didaticos virtuais, onde apenas seria necessario que um profissional da
area de computagdo o reproduzisse em um software, existe a equipe pedagdgica que tem
o papel de desenvolver os OA de maneira construtiva e abrangente, transpondo 0s
conteddos a serem estudados de forma contextualizada e com suporte pedagdgico. Por
isso, € necessario que profissionais da educacdo Matemadtica e da Computagio,
trabalhem em completa parceria (Interdisciplinaridade), fazendo com que seus
conhecimentos especificos sejam utilizados de forma a potencializar a qualidade
pedagogica e tecnoldgica do objeto a ser desenvolvido.

O artigo destaca a importancia da utilizacdo de novos instrumentos para o ensino da
Matemadtica, bem como, descreve todo o processo de constru¢io de um objeto de
aprendizagem no sentido de oportunizar ambientes contextualizados para que os alunos
possam aprender com amplitude tudo que seus professores estdo dispostos a ensinar.
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