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RESUMO

As Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs) podem contribuir, de forma
significativa, para o processo de ensino e aprendizagem. No entanto, utilizar estas
tecnologias para fins educacionais implica reflexdes e andlises, e engendra a
necessidade de formacdo adequada dos professores. Visando a colaborar nesse sentido,
foi desenvolvido o objeto de aprendizagem SoftMat-OA, para subsidiar a preparagédo de
professores de Matemadtica com relagdo ao uso pedagdgico das TICs. Trata-se de um
objeto fundamentado na concepgdo construtivista/interacionista, desenvolvido em
HTML, contendo tutoriais, atividades, animagdes, applets, entre outros recursos, para
apoiar uma oficina pedagégica relacionada ao uso de softwares na aprendizagem de
Matemadtica. Este artigo apresenta o SoftMat-OA, seus objetivos, as concepcdes
pedagdgicas que embasaram seu desenvolvimento e sua estrutura. Sao descritas as fases
de concepcdo, planificacdo e implementacdo do objeto. Apresentam-se algumas de suas
telas e destacam-se critérios de usabilidade considerados no seu desenvolvimento.
Finalizando, analisa-se uma primeira avaliacdo do objeto.

Palavras-chave: SoftMat-OA, Objeto de Aprendizagem, Formacdo de Professores,
Matematica.

SOFTMAT-0A: LEARNING OBJECT FOR MATH TEACHER’S EDUCATION
PROGRAMS

ABSTRACT

Information and Communication Technologies (ICTs) can give a significant
contribution to teaching and learning processes. However, using these technologies for
educational purposes requires not only considerations but also the necessity of adequate
teachers’ education programs. With the purpose of collaborating for this issue, the
learning object SoftMat-OA was developed to introduce and support future Math
teachers in pedagogical uses of technologies. The object — based on
constructivist/interactionist theoretical principles — was developed in HTML, with
tutorials, activities, animation, applets, among other resources, aiming at supporting a
pedagogical workshop related to the use of software in Math learning. This article
describes SoftMat-OA, its planning, objectives, implementation, and the underlying
pedagogical concepts used in its design. Some screens and the usability criteria used in
its development are also shown. The final section presents the first evaluation of the
object.

Key Words: SoftMat-OA, Learning Object, Teacher’s Education, Mathematics.
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1. Introducao

D’Ambrésio (2001) destaca que a educacdo para a cidadania é um dos grandes
objetivos da educacgdo atual, sendo necessdrio levar em consideracio o conhecimento
moderno, impregnado de ciéncia e tecnologia. A Matematica ensinada nas escolas é,
segundo esse autor, ultrapassada, antiga e descontextualizada, o que causa desinteresse
por parte dos alunos.

O resultado da avaliagdo realizada em 2006, no Brasil, pelo Programa Internacional
de Avaliacdo de Alunos (PISA) sinaliza a necessidade de reformulacdes no ensino de
Matematica no Brasil. Em 2006, 9.295 estudantes brasileiros, na faixa de 15 anos (do 7°
e 8° anos do Ensino Fundamental e no 1° e no 2° anos do Ensino Médio) participaram da
avaliacdo do PISA. Numa escala de 0 (zero) a 800, os estudantes brasileiros obtiveram
uma média de 369,52 pontos na prova de Matemdtica. Com esse desempenho, o Brasil
ficou em 54° lugar em Matematica, numa prova da qual participaram 57 paises (INEP,
2007).

O espago ocupado pela Matematica nas escolas deve ser bem aproveitado e, nesse
sentido, diversas agdes podem ser empreendidas. As Tecnologias de Informagio e
Comunicacdo (TICs), utilizadas em atividades de investigacdo, podem ser recursos
favoraveis para aprendizagem de Matemdtica, uma vez que reforcam o papel da
linguagem grafica e de novas formas de representacio, e relativizam a importancia do
célculo e da manipulacdo simbdlica (Ponte; Oliveira; Varandas, 2003).

Em particular, a Internet, pode ser muito ttil em termos educacionais, favorecendo a
construcio cooperativa, o trabalho conjunto entre professores e alunos, proximos fisica
ou virtualmente (Moran, 2002). Além disso, pode ajudar a desenvolver a intuicdo, a
flexibilidade mental e a adaptacdo a ritmos diferentes.

A Internet e os softwares educacionais podem colaborar para o processo de ensino e
aprendizagem de Matematica. Como defendido por Baldin (2002), a utilizacdo dos
recursos tecnoldgicos na Matemadtica é motivada por algumas facilidades que estes
podem trazer, tais como: capacidade computacional, visualizacdo grafica, descoberta e
confirmagdo de propriedades, possibilidades de executar experimentos com coleta de
dados e modelagem de problemas, especulacdes, entre outras.

A acdo do professor € fundamental para que ocorram melhorias no processo de
ensino e aprendizagem. Além disso, segundo Vygotsky (2007), a mediagdo por meio de
instrumentos e signos no contexto social, possibilita o desenvolvimento dos processos
psicolégicos superiores. Defende-se, entdo, que as TICs, utilizadas como instrumentos,
por professores preparados e dispostos a utilizar as potencialidades destes, podem
favorecer o processo de ensino e aprendizagem.

Um fator imprescindivel para a utilizacdo das TICs como recurso didético, portanto,
¢ a formacdo de professores, tanto inicial quanto continuada. Segundo Sette, Aguiar e
Sette (1999), as licenciaturas devem formar profissionais que ndo s6 possuam dominio
das TICs, mas que também tenham condi¢des de incorpora-las ao processo de ensino e
aprendizagem.

Barcelos (2004) afirma que o uso do computador na educacdo pode enriquecer o
processo de aprendizagem matematica, favorecendo a constru¢do de conhecimentos.
Porém, a autora defende que os professores de Matematica devem estar bem preparados,
o que implica uma boa formacao inicial, ou seja, € fundamental o desenvolvimento de
estratégias de acdo que propiciem a inclusdo digital de professores de Matematica,
incentivando o uso adequado das TICs em praticas pedagdgicas. Ressalta-se que
“inclusdo digital ndo é s6 o amplo acesso a tecnologia, mas a apropriagdo dela na
resolucdo de problemas” (Fagundes, 2004, p.26).
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Nesse contexto, o presente artigo descreve o objeto de aprendizagem SoftMat-OA,
apresentando seus objetivos, as concepcdes pedagdgicas que embasaram seu
desenvolvimento, e sua estrutura. Para tanto, na se¢do 2 apresenta-se o SoftMat-OA
como um objeto de  aprendizagem = fundamentado na  pedagogia
construtivista/interacionista e s@o descritas as fases de concepg¢do, preparagdo e
implementacdo do projeto. Na seclo 3, descreve-se a primeira avaliacdo do objeto,
realizada por um grupo de doutorandos. Finalizando, a se¢do 4 apresenta algumas
consideragdes finais sobre o trabalho desenvolvido.

2. Construindo o objeto de aprendizagem SoftMat-OA: material e métodos
Acdes que possibilitem a inclusdo digital de licenciandos e professores de
Matematica sdo fundamentais. Sendo assim, foi desenvolvido o objeto de aprendizagem
SoftMat-OA (http://www.es.cefetcampos.br/softmat/Softmatoa), com o propdsito de
contribuir na formacao, dos referidos licenciandos e professores, para uso pedagdgico
das TICs. O objeto é composto de paginas HTML, contendo tutoriais, atividades,
animacdes, applets, entre outros recursos, € visa a apoiar, como material educacional
digital, uma oficina pedagdgica direcionada a professores e licenciandos em
Matematica. A referida oficina denomina-se “Softwares Educacionais no Processo de
Ensino e Aprendizagem de Matemdtica” e tem os seguintes objetivos:
e estimular o uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicacido (TICs), de forma
interativa, nas aulas de Matematica;
¢ identificar, analisar e propor formas de acdo que possibilitem relacionar competéncias
e habilidades de Matemética com as TICs;
® apresentar e caracterizar quatro softwares gratuitos para Matemadtica (em portugués),
assim como, propor formas de utilizagdo para os mesmos.

O nome SoftMat-OA decorre de o fato do mesmo ser um objeto de aprendizagem
(OA), destinado a apoiar uma oficina pedagégica envolvendo softwares de Matemética.
Compreende-se um objeto de aprendizagem como “qualquer recurso digital que possa
ser reutilizado para dar suporte ao ensino” (Wiley, 2001, p. 7). Qualquer material
eletrdnico que contenha informacgdes que possibilitem a constru¢do do conhecimento
pode ser considerado um OA, seja essa informacdo em forma de imagem, pagina
HTML, animagao ou simulacdo (RIVED, s.d).

Segundo Macédo et al. (2007), ndo ha um consenso, universalmente aceito, sobre a
definicdo de um OA: podem ser objetos criados em qualquer midia ou formato e podem
ser simples, como uma animacio ou uma apresentacdo de slides; ou complexos, como
uma simulacdo. Podem, de acordo com Bettio e Martins (2004), utilizar imagens,
animacgdes, applets, arquivos de texto ou hipertexto, dentre outros. Defini¢des amplas,
como as apresentadas, sdo adequadas para o SoftMat-OA, que é desenvolvido em
HTML, nos moldes de uma unidade de aprendizagem.

A principal caracteristica de um OA € a reusabilidade, que possibilita incorpora-lo
em vdrias aplicagdes. Segundo Tarouco e Dutra (2007), a idéia basica € a de que os OAs
sejam como blocos com os quais serd construido o contexto de aprendizagem.

O SoftMat-OA ¢é composto de diversas paginas HTML e adapta-lo para subsidiar
oficinas sobre outros temas, ou mesmo utilizar algumas de suas paginas em outros
contextos ndo € dificil. A estrutura do SoftMat-OA ja foi adaptada, por exemplo, para
apoiar um minicurso sobre applets de Trigonometria.

Na elaboracio do SoftMat-OA procurou-se atender a critérios tecnoldgicos, a
concepgdes pedagdgicas, a praticas metodologicas e a critérios de usabilidade. O
SoftMat-OA fundamenta-se na concepgdo construtivista/interacionista, ou seja, nas
perspectivas piagetiana (que enfatiza a interacdo do sujeito com o objeto) e
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vygostskiana (que enfatiza a intera¢do do sujeito com o outro, num contexto social).
Nesta concepg¢do, o conhecimento € construido a partir da a¢do do sujeito sobre o objeto
de conhecimento, interagindo com ele, sendo as trocas sociais condi¢des necessdrias
para aprendizagem. O aluno participa ativamente da prépria aprendizagem, mediante a
experimentacdo, a pesquisa em grupo, o estimulo a divida e o desenvolvimento do
raciocinio, entre outros procedimentos.

Para que um experimento seja um meio efetivo para estudar “o curso do
desenvolvimento de um processo”, este deve oferecer o maximo de oportunidades para
que o sujeito experimental se engaje nas mais variadas atividades que possam ser
observadas e ndo apenas rigidamente controladas (Vygotsky, 2007). Nesse sentido, o
SoftMat-OA foi estruturado visando a possibilitar diversas atividades, por meio de
recursos variados.

O SoftMat-OA foi desenvolvido em trés etapas principais: concep¢do do projeto,
planificacdo e implementacdo. Na etapa de concep¢do do projeto foram definidos os
seus principais objetivos, o piblico-alvo (professores e licenciandos em Matematica) e
0s pressupostos tedricos que o embasariam. Na planificagcdo, definiu-se que o objeto
seria desenvolvido em HTML, com animagdes em Flash. A partir dessas defini¢des, foi
elaborado o storyboard do objeto (Figura 1), visando a orientar o seu desenvolvimento.
Este permitiu, ndo sé organizar se¢des e subse¢des, mas também organizar os conteidos
e recursos a serem disponibilizados nas mesmas.

[Storyboard do Objeto de Aprendizagem "SoftMat-OA" da oficina "Softwares Educacionais no Processo de Ensino e Aprendizagem de Matematica" ]
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Figura 1 - Storyboad do SoftMat-OA

Na fase de implementacdo definiram-se, inicialmente, os softwares a serem
utilizados:
e NVU (http:/nvudev.com/index.php) - desenvolvimento das padginas HTML;
e  Wink (http://www.debugmode.com/wink/) - elaboracdo de tutoriais;
e Régua e Compasso (http://www.ntegravatai.relrs.g12.br/progr/ReC/) - elaboragéo de
applets;
e GeoGebra (http://www.geogebra.org/cms/) - elaboracdo de applets;
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e FX - The Efeito Generator (http://www.effectgenerator.com) - desenvolvimento de
pequenas animagdes;

e Wingeom (http://math.exeter.edu/rparris/wingeom.html) —  elaboracdo de
construcoes;

e  Winplot (http://math.exeter.edu/rparris/winplot.html) — elaborag¢do de construgdes;

e Adobe Flash (http://www.adobe.com/) - desenvolvimento do menu principal
animado.

Apo6s a identificagdo dos softwares, o OA foi, de fato, construido. Na fase de
desenvolvimento foram necessarias muitas horas de trabalho e diversas reunides para
andlise dos resultados parciais obtidos.

Tanto a concepcao, planificacdo quanto a implementagdo do OA foram norteadas
pela experiéncia de suas desenvolvedoras na realizacdo de oficinas pedagdgicas
presenciais, utilizando softwares educacionais, destinadas a professores e licenciandos
em Matemadtica. Conhecer o publico-alvo e ter consciéncia dos objetivos a serem
atingidos favoreceu, consideravelmente, a elaboracdo do SoftMat-OA.

Descrevem-se, a seguir, as secdes do SoftMat-OA, assim como, os critérios de
usabilidade considerados. A Figura 2 mostra a tela inicial do objeto. A imagem que
aparece nessa tela ndo € estatica. Ela surge na pagina e tem um efeito de mudanca de
cor. Todas as paginas tém cor de fundo azul claro, com detalhes em tom de azul mais
escuro. A apresentacdo adequada das cores e suas combinacdes sdo essenciais na
construcdo de interfaces educacionais, devendo ser consideradas as caracteristicas do
publico-alvo, de forma que as cores possam funcionar como fonte de estimulo e
motivacdo (Silva; Fonseca, 2002). Estas recomendacdes foram consideradas na escolha
das cores do SoftMat-OA.

Objeto de Aprendizagem SoftMat-0A

Oficina de Aprendizagzm

Softwares Educacionais no Processo de
Ensino e Aprendizagem de Matematica

Coque 12 sata piea entrae

bos & Sibvin Batists - U Bl 14/58, 08

Figura 2 - Tela Inicial

Ao clicar na seta no canto inferior direito (Figura 2), o usudrio é direcionado a uma
pagina que contém um menu animado (Figura 3a). Este foi elaborado em forma de
pastas (correspondentes as secdes do SoftMat-OA) e é apresentado na imagem de uma
tela de computador. Ao clicar em uma das pastas, esta é direcionada ao centro da tela
(Figura 3b) e a se¢@o correspondente € aberta, seqiiencialmente. Buscou-se fazer um
menu agradavel esteticamente, a partir de um padrdo que €, em geral, familiar ao
usudrio.

A pasta mostrada ao centro na Figura 3b, por exemplo, direciona para a pagina
principal da secio Apresentacao (Figura 4). Esta secdo foi estruturada para dar boas-
vindas ao aluno e orientd-lo com relacdo a proposta da oficina, permitindo que
objetivos, concepgdes metodoldgicas e critérios de avaliacio estejam disponiveis.
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Figura 3a Figura 3b

Figura 3 - Menu Principal Animado

No topo de todas as pdginas internas ha sempre o logotipo do objeto (Figura 4, canto
superior a esquerda), que faz link para a pagina inicial, e a figura do menu principal
animado (Figura 4, canto superior a direita). Embora o link para o menu animado esteja
sempre disponivel, hd sempre, ao final de cada pigina, um outro menu que cumpre a
mesma funcdo. Visou-se, com isso, favorecer a navegacio do usudrio, tornando-a mais
objetiva, evitando percursos desnecessarios.

As paginas sdo, sempre que possivel, curtas. A altura das paginas é um fator que
requer atencdo. Paginas muito longas tornam a leitura cansativa (Sousa, 2003). Por
outro lado, padginas muito curtas, que requerem varios cliques para uma leitura completa
do contetido, podem tornar-se desestimulantes (Sousa, 2003). O ideal é alcancar um
meio termo. No caso do SoftMat-OA, optou-se pela separagdo dos tépicos, de forma
que cada pagina se encerrasse em si mesma, sem fazer uso de pdginas longas.
Pretendeu-se, assim, tornar a leitura menos cansativa.

Objeto de Aprendizagem SoftMat-OA

Lo LB apresentaco da Ofidng
HMetotologa de Avallegho

Cancapcic Metrdoligica As s de Infe e C K (TIC) padem ser recursos favordiveis a um
processo de ensine e aprendizagem mais sdequado & Sotiedade Informacional. No entanto,
a uthzaglo destas tecnologias para ns educacionds mplca estudo, eflealies & anskses.
Nesse sentido, faz-se ari ¢do adequada dos

MNesse contex:o, a oficisa Softwares Educadonais no Processc de Ensing e Aprendizagem &
irec a alums de i em atica ou de pos-g cdc em Educacio
Matemates, tando come objetives:

+ estimular o use das ' de Inamaglio ¢ C p (T12), d= farma
interativa, nas aules de Matemdtica;

« identificar, anaksar e propor forras de agis que possbibitem relacicnar competéndas &
hablidades de Matematica com as TIC;

. ) quatro softy (em

A rornn aranne fammas de lizace e e mesm e

Figura 4 - Apresentagdo da Oficina

A principal secdo do SoftMat-OA € Softwares (Figura 5). Esta foi estruturada com
vistas a organizar o conteido pedagdgico a ser abordado na oficina. A mesma foi
dividida em quatro subse¢des, uma para cada software educacional considerado nessa
proposta inicial. Cada subsecdo contém informacdes sobre o software (descricdo e
instalacdo), formas de aplicacdo do mesmo como recurso pedagdgico (exercicio,
apostila de atividades, galeria de applets ou de animacgdes, dependendo do software) e
links externos para outros materiais relacionados ao software.

Na pédgina principal dessa secdo, hA um menu lateral com os quatro softwares a
serem trabalhados na oficina: Régua e Compasso, GeoGebra, Winplot e Wingeom
(todos gratuitos e direcionados para Matematica). Clicando em Régua e Compasso, por
exemplo, o usudrio é direcionado para a subsecdo correspondente ao mesmo (Figura 6).
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Nesta, o usudrio encontra um novo menu lateral (Instalacdo, Tutorial, Exercicios,
Apostila de Atividades, Galeria de Applets, Links ReC).

Objeto de Aprendizagem SoftMat-0A

Softwares

No processo de ensino e aprendizagem de Matemitica, a utiizagio dos scftwares é

motivada por aluumas !addades que esm podem trazer, 1ais COMo: demmitic mam&w
grificas, de relytivizar a i

| do cilculo e da manipulagio snmbobca entre gutras. Para fanto, & furdamental o papel do

professor atuando como mediadar do processo ce ensino e aprendizagem.

Nesta secio seﬂo estidados softwares edecaconais por mek de atividades de
a temas r it Com estas ative Visd-5E MOstrar
possibibkdades de uso dos softwares ne contexto eal de sala de aula.

I | NN | NN | N | N
Figura 5 - Tela Inicial da Se¢do Software

No storyboad (Figural) hé indicacdo de uma subse¢do Descricdo, mas durante a
implementagdo do objeto, esta foi substituida pela subsecdo Tutorial, pois, entendeu-se
que um tutorial sobre o software, com animagdes, seria mais favoravel ao entendimento
do que uma descricdo textual apenas, como havia sido planejado inicialmente. No
rodapé da pagina, ha além do menu principal, um outro, permitindo acesso as subsecdes
dos outros softwares.

Objeto de Aprendizagem SoftMat-0OA

Software: Régua e Compasso

O Régua & Compasso & um software lvre, de autoria de René Grnmmnnn , professor da
Universidade Catdbica de Bern, Al ha. Este disp i, em no
endereco  eletrdnico  <hitpa/fwww khemishogja.comar/ca>. E um  software
multplataforma, isto €, roda em diversas plataformas coro Microsoft Windows®), Linux,
Macitosh, etc.

E um programa de Geometria Dindmica. isto &, sua funcdo & possibiitar o trabalho com
que podemn se( alteradas movendo um dos pontos bésicos,

p cio das ! ongnais. Cessa forma, pemite expiolar
diversos aspeﬂos relativos & PMana Euchd: el Mahc,a

; GaoCeben Wmplot Wegsom
I T .

Figura 6 - Tela Inicial da subse¢do Software Régua e Compasso

Clicando em Exercicios, no menu correspondente a cada software, o usudrio é
direcionado para uma pédgina que contém exercicios para serem resolvidos on-line (por
meio de applets ou construgdes, previamente elaboradas). De maneira geral, objetiva-se
com tais exercicios, mostrar formas praticas de utilizacdo dos softwares. O participante
da oficina nao terd que desenvolver toda a construcao (diferentemente das atividades da
apostila) e sim, complementar construgdes, a partir do que for solicitado, ou estabelecer
conjecturas a partir de movimentacdes e observacodes. A figura 7 mostra um exemplo de
exercicio que utiliza um applet elaborado no software GeoGebra.

Clicando em Apostila de Atividades, no menu correspondente a cada software, o
usudrio € direcionado para uma péagina na qual € possivel obter uma apostila com uma
breve descricdo dos recursos do software, atividades de reconhecimento do mesmo e
atividades diddticas que relacionam os recursos deste a proposta de construcdo do
conhecimento de algum tema matemaético. Nestas atividades, os participantes terdo que
desenvolver as construgdes por inteiro nos respectivos softwares, movimenta-las,
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observé-las e estabelecer conjecturas. Além da utilizacdo na oficina em si, a apostila
podera subsidiar o uso de cada soffware nas praticas docentes dos participantes.

EXERCICIO 3

Figura 7 - Applet elaborado no GeoGebra

Ao clicar em Galeria de Applets (Régua e Compasso e GeoGebra) ou Galeria de
Animacoes (Winplot e Wingeom), no menu correspondente a cada software, o usudrio é
direcionado para uma pagina na qual € possivel acessar diversos applets ou animagdes
relacionados a temas matemadticos diversos, possibilitando que os participantes
percebam diversas formas de utilizacdo dos softwares como recurso didatico.

As demais seg¢oes do SoftMat-OA (Desafios, Biblioteca, Links, Glossario e
Créditos) foram elaboradas seguindo o mesmo padrao das secdes descritas. A se¢do
Desafios foi planejada para disponibilizar tarefas, com um grau de dificuldade maior do
que as atividades da secdo Softwares, a serem desenvolvidas pelos alunos. Sdo tarefas
amplas visando elaboracdo, andlise ou validagdao de materiais pedagdgicos envolvendo o
uso de algum dos quatro softwares educacionais trabalhados.

O objetivo das secdes Biblioteca ¢ Links é favorecer a leitura de materiais
complementares. A Biblioteca foi idealizada para disponibilizar arquivos, em formato
pdf, relacionados ao uso das TICs na Educacdo, de maneira geral, e, em particular, na
aprendizagem de Matemdtica. J4 a secdo Links, visa a disponibilizar enderecos
eletrdnicos relacionados aos mesmos temas da se¢do Biblioteca.

A secdo Glossario disponibiliza definigdes relacionadas ao tema da oficina,
buscando favorecer o entendimento do mesmo. A se¢ao Créditos apresenta os nomes e
e-mails das autoras, os softwares utilizados e agradecimentos a pessoas que, de alguma
forma, colaboraram para o desenvolvimento do SoftMat-OA.

3. Resultados e Discussao

O SoftMat-OA foi desenvolvido no ambito da disciplina “Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo Aplicada a Educag@o” do programa de Pés Graduacdo em
Informatica na Educacao/UFRGS/DINTER CEFET Campos. O referido objeto foi
apresentado em um semindrio e, posteriormente, avaliado por um grupo de doutorandos,
alunos da disciplina em questdo, com o objetivo de, em um primeiro momento, validar o
objeto em sua totalidade, em nivel de design, usabilidade e estrutura para aperfeicoa-lo.
Todos os avaliadores sdo professores do CEFET Campos, atuando em 4reas distintas:
Matematica, Informética, Telecomunicacdes e Linguas. O resultado da avaliacdo foi
apresentado por meio de relatério, no qual foi registrado que:

e todas as se¢Oes listadas no storyboard constam no objeto desenvolvido. Sua
estrutura hierdrquica, no entanto, ndo corresponde a estrutura do objeto (que
permite uma navegacio ndo linear);

e s critérios de usabilidade, acessibilidade, navegabilidade e reusabilidade foram
plenamente atendidos, enquanto requisitos no desenvolvimento de um OA;
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® o material diditico pedagdgico disponivel no objeto tem excelente qualidade,
atribuida ao tempo dedicado a este trabalho pelas elaboradoras e a pesquisas na
drea de Matematica realizadas pelas mesmas;

® 0s softwares educacionais foram bem explorados na proposta do objeto;

e os desafios propostos contribuem para incentivar o uso dos softwares e de
materiais de apoio;

® o tema proposto (preparacdo de professores para o uso pedagégico das TICs) é
muito relevante para o contexto atual.

Quanto a interface, os avaliadores sugeriram que fossem feitas algumas
modificacdes, sdo elas: i) os applets deveriam ser abertos na tela do objeto e ndo em
nova janela, de modo que os menus e barra de titulo continuassem aparecendo; ii) a cor
das letras do menu inferior deveria ser alterada, para haver contraste com a cor de
fundo, assim como, o tamanho das mesmas deveria ser aumentado; iii) uma frase do
tutorial do soffware Wingeom, deveria ser revista.

As alteracdes sugeridas foram realizadas. De maneira geral, a avaliagdo foi bastante
positiva, o que se atribui aos cuidados relativos a usabilidade da interface, a qualidade
do material disponibilizado e a proposta do objeto. Futuramente, pretende-se avaliar o
referido objeto, em nivel de contetido, com professores e licenciandos em Matematica.

4. Consideracoes Finais

As TICs abrem ricas possibilidades para a educagdo, tais como simulagdo,
visualizacdo, experimentagdo, reducdo de distancias geogréficas, trabalho cooperativo,
pesquisas, entre outras. No entanto, sua utilizacio, de forma a colaborar para a melhoria
da aprendizagem, implica preparacdo adequada do professor. A atitude deste, enquanto
mediador do processo de ensino e aprendizagem, em particular do que envolve TICs, é
fundamental para obtencdo de resultados positivos. O SofMat-OA pode contribuir na
formacao de professores de Matemadtica para o uso das TICs no contexto educacional.
Os recursos disponibilizados no referido objeto (softwares, tutoriais, applets, atividades,
entre outros) sdo sugestdes de como o professor pode utilizar as TICs com vistas a
possibilitar o estabelecimento de conjecturas, questionamentos e reflexdes.

Com a descricdo do objeto desenvolvido, espera-se estar divulgando idéias de como
as TICs podem ser estudadas de forma a contribuir na construcdo de conhecimentos
matematicos. Pretende-se dar continuidade as atividades desenvolvidas, validando o
SoftMat-OA em uma oficina pedagdgica, presencial ou semi-presencial, tendo como
publico-alvo professores e licenciandos em Matematica. A oficina serd realizada no
ambito do projeto de pesquisa “Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo no Processo
de Ensino e Aprendizagem de Matemadtica”, desenvolvido no CEFET Campos e
coordenado por duas das autoras deste artigo.

Finalizando, destaca-se que a concepg¢do e desenvolvimento do SoftMat-OA exigiu
muito esfor¢o e dedicacdo, mas foi extremamente gratificante. A experiéncia foi muito
rica, as tomadas de decisdo exigiram reflexdes e pesquisas e o desenvolvimento do
objeto em si requereu o estudo de diversos softwares, assim como, de critérios de
usabilidade. Os resultados da avaliagdo do objeto com relagdo ao design, usabilidade e
estrutura destacam a qualidade do SoftMat-OA, decorrente de um trabalho
comprometido, baseado em experiéncias anteriores e em ideais educacionais.
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