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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 análise e reflexão sobre o 

processo de ensino e aprendizagem de Matemática nas escolas públicas 

brasileiras, tomando como referência os últimos resultados em avaliações 

oficiais realizadas pelos órgãos competentes. A partir destas reflexões, propor 

o desenvolvimento de softwares educacionais com um novo fazer pedagógico 

para a aprendizagem de conceitos matemáticos em escolas públicas.  

1. Introdução 

Neste artigo será abordada a utilização de softwares educacionais para o ensino de 
Matemática nas escolas públicas, como proposta de melhoria no aprendizado, tendo 
como base os resultados obtidos por alunos em avaliações aplicadas pelos governos – 
Estaduais e Federal – nos últimos anos. 

Essas propostas serão apresentadas com o objetivo de que os profissionais da área de 
Licenciatura em Matemática possam reavaliar seus métodos de ensino no que diz 
respeito ao aproveitamento do conteúdo desenvolvido e tomar conhecimento de novas 
maneiras de ensinar os conceitos matemáticos. 

Em artigo publicado na Folha de São Paulo (Takahashi & Spinelli, 2008), observa-se os 
resultados preocupantes dos exames aplicados aos alunos dos Ensinos Fundamental e 
Médio das escolas públicas de todo o Brasil. Eles mostram que em geral a aprendizagem 
de Matemática dos alunos vem sofrendo uma considerável queda ao longo dos anos. O 
desempenho dos estudantes do Estado de São Paulo no Sistema de Avaliação do 
Rendimento Escolar do Estado de São 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 3ª série do Ensino Médio, 95,7% 
atingiram resultados abaixo do esperado. Analisando as notas do exame do Sistema de 
Avaliação da Educação Básica (SAEB) (Brasil, 2005), , realizado no ano de 2005, nota-
se que na maior parte dos estados brasileiros a média de proficiência matemática foi 
menor do que na última avaliação em 2003.  

Esses dados abrem uma discussão sobre quais são os fatores que contribuem para essa 
defasagem na educação do país. Fala-se na falta de estrutura das escolas, ou ainda na 
violência que assola o país e que não exclui o ambiente escolar. Porém, pode-se citar 
como sendo as principais causas dessa situação crítica o método utilizado pelos 
professores para o ensino de Matemática, bem como a má formação docente. De acordo 
com Valente (1999), o professor necessita ser formado para assumir o papel de 
facilitador da construção do conhecimento e deixar de ser aquele que apenas passa a 
informação para o aprendiz.  

Diante desta realidade a Secretaria de Educação a Distância do Ministério da Educação 
(SEED/MEC) vem financiando pesquisas e elaborações de softwares educacionais para 
esta área do conhecimento (Prata & Nascimento, 2007). Assim, novos métodos de 
ensino são idealizados e desenvolvidos para tentar potencializar a aprendizagem dos 
alunos. Entre as inúmeras frentes de ações realizadas pela SEED/MEC, há uma parceria 
com a Faculdade de Ciências e Tecnologia – Universidade Estadual Paulista – “Júlio de 
Mesquita Filho” – (FCT/UNESP) de Presidente Prudente, por meio da Rede Interativa 
Virtual de Educação (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 conteúdos matemáticos, auxiliando assim o aprendizado dos alunos 
já que eles podem vivenciar situações do seu cotidiano relacionando-as com os 
conceitos matemáticos que estão sendo explorados, podendo levá-los a reflexões e 
chegar assim, à construção do seu conhecimento. 

O novo fazer pedagógico propõe uma modificação na forma de ensino tradicional que 
vem sendo realizada – sem muito sucesso. Assim, são 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 Produção dos Objetos de Aprendizagem 

A Equipe da Matemática da RIVED de Presidente Prudente é subdividida em três 
equipes: pedagógica, de designer e tecnológica. 

Para que sejam decididos os conteúdos a serem trabalhados alguns procedimentos são 
tomados, como: pesquisa no site do RIVED, análise de documentos oficiais, como os 
Parâmetros Curriculares Nacionais (PNC) e, por fim, uma reflexão sobre os conceitos 
que os alunos apresentam maiores dificuldades em aprender pautada em entrevistas com 
os professores de escolas públicas. 
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À equipe pedagógica é atribuída a responsabilidade da elaboração de três documentos 
que servem como base para implementação dos objetos – sendo eles: 

� Design Pedagógico: É o primeiro a ser escrito, pois é durante o processo de sua 
elaboração que são pensadas as idéias iniciais do OA que será desenvolvido.  

� Roteiro: Ele é composto de todas as telas - os ambientes, as personagens, os 
ícones - e a forma como o objeto será utilizado pelo aluno, entre outros detalhes 
necessários para sua implementação.  

� Guia do professor: É um documento importante para auxiliar o professor na 
aplicação do objeto de aprendizagem. Nele constam as informações e sugestões 
metodológicias para a sua utilização como ferramenta de ensino. 

A equipe de designers é responsável por transformar as idéias que estão no Design 
Pedagógico e no Roteiro, desenvolvidos pela equipe pedagógica, em interfaces e 
ambientes contextualizados do OA. Inicialmente são esboçados 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 implementação dessas idéias pela equipe tecnológica, que é 
realizada por meio do ActionScript, linguagem de programação orientada a objetos 
baseada em ECMAScripts, utilizada para controlar filmes e aplicações do Macromedia 

Flash. Além disso permite o desenvolvimento de aplicações sofisticadas e, por utilizar 
um software gráfico, admite a criação de diversos efeitos visuais através da 
programação. Isso torna os objetos visualmente mais bonitos, interessantes, e 
relativamente mais “leves”, no que diz respeito ao tamanho dos arquivos. 

Existe ainda a preocupação em relação à funcionalidade e à acessibilidade dos objetos. 
Refere-se a funcionalidade tudo o que está relacionado com os aspectos operacionais do 
objeto de aprendizagem. E a acessibilidade engloba ferramentas que possibilitam a 
utilização dos objetos por pessoas com necessidades especiais. 

Concluído o processo de implementação, inicia-se a fase de testes, com o objetivo de 
sanar possíveis erros na estrutura dos objetos. Posteriormente a equipe pedagógica o 
aplica em escolas públicas para analisar se realmente são atingindos os objetivos quanto 
à aprendizagem dos conteúdos que são abordados. 

As experiências realizadas com os alunos de escolas da rede pública de ensino são de 
fundamental importância tanto para o desenvolvimento inicial dos objetos, quanto para 
a sua avaliação. 

3. Conclusão 

Como já mencionado, o ensino de Matemática nas escolas públicas brasileiras 
atualmente possui muitas deficiências. A utilização de softwares educacionais 
matemáticos não tem como objetivo substituir ou alterar os conteúdos estudados em sala 
de aula e sim auxiliar e complementar o aprendizado desses conceitos. 

Os objetos de aprendizagem são 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 
importância da informática na educação 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.  

É de fundamental importância que o profissional de educação Matemática começe a 
aproveitar essa nova tecnologia, com pleno domínio sobre ela, para que não tenha medo 
de utilizá-la e ainda adquira a consciência de sua importância como mediador, já que o 
computador não virá para substituí-lo e sim para acrescentar mais recursos pedagógicos 
em seu trabalho docente. 

Para que os OA sejam desenvolvidos de maneira a não ficarem parecidos ou até mesmo 
cópias de livros didáticos virtuais, onde apenas seria necessário que um profissional da 
área de computação o reproduzisse em um software, existe a equipe pedagógica que tem 
o papel de desenvolver os OA de maneira construtiva e abrangente, transpondo os 
conteúdos a serem estudados de forma contextualizada e com suporte pedagógico. Por 
isso, é necessário que profissionais da educação Matemática e da Computação, 
trabalhem em completa parceria (Interdisciplinaridade), fazendo com que seus 
conhecimentos específicos sejam utilizados de forma a potencializar a qualidade 
pedagógica e tecnológica do objeto a ser desenvolvido.  

O artigo destaca a importância da utilização de novos instrumentos para o ensino da 
Matemática, bem como, descreve todo o processo de construção de um objeto de 
aprendizagem no sentido de oportunizar ambientes contextualizados para que os alunos 
possam aprender com amplitude tudo que seus professores estão dispostos a ensinar. 
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