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Desenvolvimento e Implementacdo de Software Educacional para o ensino Fundamental e Médio -
(DISEFEM)

? Bolsista PIBEX no projeto Disefem, aluno do curso de Licenciatura em Matemética

INTRODUCAO

Ao longo da historia, o ensino da matematica vem recebendo muitas mudancgas e adequagoes. Na
atualidade, surge uma definicao de matemaéatica que hoje é consensual entre a maioria dos
matematicos: € a ciéncia dos padroes. A mateméatica na contemporaneidade pressupde que se
utilize diferentes e multiplos conhecimentos, linguagens, procedimentos e formas de pensar
associados a maneira como resolver problemas presentes no contexto cultural e tecnoldgico atual,
bem como no desenvolvimento de habilidades e competéncias que possam auxiliar os alunos na
apropriacao de conceitos fundamentais no desenvolvimento das atividades propostas.

Sendo assim, observou-se uma crescente necessidade de desenvolver nos alunos da educacao
bésica habilidades necessarias para por em pratica, compreender e realizar andlises criticas
relacionadas aos processos matematicos. Dessa forma, as escolas que possuem um espago com
tecnologia, onde seja possivel, a partir de novas tecnologias, buscar outras metodologias de
ensino. Uma das solucoes encontrada foi a utilizacdo de objetos de aprendizagem interativa, uma
vez que a tecnologia estd cada vez mais presente na vida de criancas, jovens e adultos.

Nesse breve resumo, sera rapidamente detalhado como é o processo de desenvolvimento dos
softwares educacionais feitos no projeto de extensao da Unijui, o projeto tem como objetivo
relacionar a tecnologia com a educacdo, mais especificamente com a Matematica, focando em
tornar o ensino da mesma mais atrativo e ao mesmo tempo funcional, oferecendo suporte e auxilio
aos professores e principalmente aos alunos. O cronograma do projeto prevé a atualizacdo do jogo
(MathGo). O MATHGO é um jogo interativo formado por 1000 questdes de matematica para o
ensino médio. Foi desenvolvido por professores extensionista da Unijui e por bolsistas, a partir, do
projeto Desenvolvimento e implementagao de software educacional para a drea de matemaética
voltada para as Redes Publicas de Educagao Basica (DISEAM), finalizado em dezembro 2017.
Tudo o que diz respeito a contetido e conceitos matematicos seguem rigorosamente as normas
federais do Ministério da Educacdo, sendo seguido uma ordem previamente definida e tentando
estabelecer relagdes com os principios da interdisciplinaridade e da contextualizacdo, pois é visto
que o ensino é mais eficaz quando estabelece relagées com as demais areas de conhecimento.
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Antes de todo desenvolvimento e implementacao do Software, é realizada uma pesquisa
aprofundada acerca dos conceitos e temas abordados na disciplina de Matematica, levando em
conta o ensino fundamental e o ensino Médio. A partir desta lista comega a ser pensado qual a
melhor forma de abordar cada tema, como tornar tal contetido mais compreensivel aos olhos do
estudante.

O MathGo, possui um banco de dados de mil questoes do ensino médio, englobando todos os
conceitos matematicos dos trés anos do ensino médio, mas ele nao estd separado por anos e sim
por niveis (Nivel 1 para o 12 ano, Nivel 2 para o 22 ano e Nivel 3 para o 32 ano), o que destaca o
espirito de competicdo do jogo. A nossa proposicao, consiste em uma reorganizacao dessas
questoes, para que se tornem mais atrativas para nosso publico de alunos do ensino médio e ainda
desenvolver e implementar uma nova versao destinada para o ensino fundamental.

O trabalho teve inicio pela separacdo e reclassificacdo das questoes por contetido e por niveis,
sendo que optamos por apenas trés niveis que sao: faceis, médias e dificeis. Trabalho esse
desenvolvido pelo professor e pelo bolsista de matematica.

A partir da separacdo das questoes é feita uma leitura minuciosa de cada uma delas, onde é
analisada a abrangéncia e suficiéncia das dicas que fazem parte de cada questdo, pois, trata-se de
um jogo. Com a visdo da totalidade das questoes por contetido e nivel temos a compreensdo da
abrangéncia e das limitagcdes em funcdo do contetido abordado, e assim, quando necessério
produzimos videos que dispdoe de &udio, facilitando, assim, a compreensdo de pontos chaves e
importantes na solugao das questoes, gerando um roteiro, este é repassado ao bolsista do design
que tem a responsabilidade da criacao do video, como o grande diferencial da inovagdo e
competitividade, que por sua vez encaminha aos bolsistas da ciéncia da computacdo que sdo os
agentes facilitadores do processo de ensino-aprendizagem ao mesmo tempo que promove a
inclusao dos alunos no mundo da tecnologia.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Na Figura 1 pode ser visto como fica o video desenvolvido ja finalizado pelo aluno do Design, apds
finalizado o mesmo é arquivado e disponibilizado no software do modulo de estudos para acesso
dos estudantes e professores.

Figura 1 - Imagem do primeiro video que aborda a teoria dos conjuntos e intervalos reais, como
parte do primeiro roteiro:
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Analise os conjuntos
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Fonte: Disefem

Com o intuito de levar o aluno a compreender, reconhecer, localizar e perceber a relagdao de
intercessao dos conjuntos, criamos uma animacdo, que esta expressa na figura 2.

Figura 2 - Animacao do conjunto dos nimeros Reais: O conjunto dos Reais é formado pelos
nimeros naturais, inteiros, racionais e irracionais.
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Fonte: Disefem

No mesmo tempo que o software é desenvolvido e implementado, os professores e bolsistas
mantém bem préoxima a relagdo entre Universidade e Escola, pois o objetivo maior do projeto é
poder melhorar a educacdo, com atratividade e muito contetdo, e se for levado em conta a area de
matematica, ela gera muitas ddvidas e criticas acerca da metodologia em que é ensinada, por que
por muitos ela é conhecida por ser ensinada como padronizada e mecanica, o comumente termo
“ensinada por repetigdo”, essa é uma barreira que o projeto visa quebrar.

A universidade disponibiliza todo o suporte para o desenvolvimento, os orientadores e os bolsistas
desenvolvem e as escolas participam testando, avaliando e dando sugestdes que possam melhorar
a usabilidade do programa. O projeto ainda possui cadastro de professores colaboradores da
educacgao basica, que poderdo ajudar na criagdo de novas funcionalidades e materiais, encurtando
os lacos Universidade-Escola.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho do projeto consiste na atualizacao das dicas e videos, além de transformar o jogo em
mais um aliado ao professor de matemaética para que, o mesmo possa testar de uma forma lidica a
aprendizagem dos seus alunos apos cada contetido visto em sala de aula, ou seja, tera mais um
recurso complementar para dar suporte as suas aulas.

Partindo da premissa de que é necessario instigar o aluno para que o mesmo assimile melhor o
contetido desenvolvido em sala de aula, o programa em desenvolvimento, pretende tornar a
ciéncia matematica, mais atraente tanto pelo contexto, quanto pela estética, despertando a
curiosidade dos estudantes, uma vez, que torna possivel testar os limites frente aos
conhecimentos adquiridos nas aulas de matematica. Assim, atua em consonancia com a area do
Design como o grande diferencial da inovagado e competitividade, aliados a Ciéncia da Computacdo
com o intuito de facilitar o processo de ensino-aprendizagem ao mesmo tempo que promove a
inclusdo dos alunos no mundo da tecnologia, fazendo deste, um software educacional.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Implementagao de Software; Competigao Estudantil.
Keywords: Mathematical Education; Software Implementation; Student Competition.
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