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Abstract: This study consists of an experience report with the use of the M3 platform, developed by the University of
Campinas, and applied in a state school of basic education, of integral teaching (PEI), located in the south zone of the
city of Sdo Paulo. The objective was to analyze how the technological resources available on the platform could help
improve the results of students in mathematics performance in the leveling program. To verify if there was consolidation
of the worked skills, the result of the performance in Mathematics in the evaluation of the School Performance Evaluation
System was analyzed and, in possession of the indicators of the Evaluation of Learning in Process, the distance education
platforms were used as means for learning to be developed using the M3 platform. The platform was evaluated by two
teachers who worked in high school with Mathematics, in terms of: (practicality, content, pedagogy and language). The
results obtained showed that most of the questions were classified as almost always, indicating a good performance of
the software. With the use of the distance education platform, it was found that the number of students classified at a level
below basic decreased with each edition of the Evaluation of Learning in Process: 15th. edition (48.5%), 16th. edition
(40.8%) and in the 17th edition (29.2%). The expected results were achieved. It is concluded that the use of the platform,
from a perspective of development, interaction, and impact on results in view of the pedagogical objectives outlined, was
successful.

Resumo: Este estudo consiste em um relato de experiéncia com o uso da plataforma M3, desenvolvida pela Universidade
de Campinas, e aplicada em uma escola estadual de educacgéo basica, de ensino integral (PEl), localizada na zona sul
da cidade de Sédo Paulo. O objetivo foi analisar de que forma os recursos tecnoldgicos disponiveis na plataforma pdde
auxiliar na melhoria dos resultados dos alunos no desempenho na matemaética no programa de nivelamento. Para
verificar se houve consolidagéo das habilidades trabalhadas, foi analisado o resultado no desempenho em Matematica
na avaliacdo do Sistema de Avaliacdo do Rendimento Escolar e, de posse dos indicadores da Avaliagdo de
Aprendizagem em Processo, as plataformas de educacdo a distancia foram utilizadas como meio para que a
aprendizagem fosse desenvolvida através do uso da plataforma M3. A avaliagcdo da plataforma foi realizada por dois
docentes que trabalhavam no Ensino Médio com a disciplina de Matematica, sob os aspectos: (praticidade, contetdo,
pedagdgico e linguagem). Os resultados obtidos demonstraram que a maioria das perguntas estavam classificadas no
guase sempre, apontando um bom desempenho do software. Com o uso da plataforma de educagéo a distancia verificou-
se que o numero de alunos classificados no nivel abaixo do basico diminuiu a cada edi¢éo da Avaliagdo de Aprendizagem
em Processo: 152. edicdo (48,5%), 162. edicdo (40,8%) e na 172 edicao (29,2%). Os resultados esperados foram
alcancados. Conclui-se que o uso da plataforma, sob uma 6tica de desenvolvimento, interacéo e impacto nos resultados
frente aos objetivos pedagdgicos tragados foram bem-sucedidos.
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ovidades tecnolégicas e o grande niumero de softwares educativos acessiveis para rede
estadual de computadores podem colaborar de forma significativa para promover o
processo de ensino aprendizagem e oferecer para o professor diferentes e
enriquecedoras opg¢0Oes didaticas auxiliares.

O avanco cientifico e tecnolégico tem proporcionado aos alunos da educacao basica um

processo de ensino e aprendizagem rico em recursos tecnoldgicos desenvolvidos para
explorar contelidos no ambiente virtual de aprendizagem (AVA) como forma de otimizar as aulas,
0 que torna imprescindivel ao professor realizar estudos e adotar diversos softwares educativos.
Assim, é preciso que o docente, em sala de aula, faca uso de estratégias de ensino que explorem
os diversos recursos tecnologicos disponiveis no mundo académico para que possam enfrentar
novas situacdes e desafios com criatividade.

Segundo Bona (2009), a aprendizagem pode ser muito facilitada com o uso de
ferramentas tecnoldgicas, uma vez que os softwares trazem ao aluno um ganho de autonomia,
permitindo ao aluno construir o seu percurso de resolu¢cdo, com a conduc¢éo do softaware e, ao
substituirem as situacdes reais e apresentarem as simulagdes e provocarem as possiveis
solugbes de problemas, essas ferramentas contribuem para o desenvolvimento do raciocinio
l6gico.

Seguindo essa linha do aprender a fazer, se o software estiver relacionado ao contetdo
de acordo com o curriculo abordado no curriculo do aluno, é possivel que haja um crescimento
na aprendizagem, pois pressupde-se que parta do contetido que o aluno ja sabe.

Assim, o0 uso de softwares pode proporcionar ao processo de ensino e aprendizagem
alternativas enriquecedoras na didatica do professor e, esses softwares servirdo de meio para
lidar com diversas situa¢@es, ou mesmo, com forma de se promover habilidades de pensamento
e preparo do estudante para integracdo na sociedade e trabalho, que conforme a Base Nacional
Comum Curricular - BNCC (2018), cabe a escola possibilitar aos estudantes: “apropriar-se das
linguagens das tecnologias digitais e tornar-se fluentes em sua utilizagao”.

Com base nas premissas delineadas acima, realizou-se um estudo sobre como 0s
recursos tecnolégicos podem intervir nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica.
Para tanto, foi escolhida uma plataforma (denominada M3) desenvolvida pela Universidade de
Campinas - Unicamp para a producédo de recursos educacionais multimidia, com a intencdo de
trabalhar a Matemética no Ensino Médio de forma dinamica, interativa, diferenciada e
interdisciplinar. O desenvolvimento deste estudo partiu do trabalho realizado com o uso da
plataforma M3, em uma escola estadual de educacédo bésica, de ensino integral, localizada na
zona sul da cidade de S&o Paulo, para aulas de nivelamento na disciplina de matematica, no
ensino médio, com o objetivo de analisar de que forma os recursos tecnolégicos disponiveis na
plataforma puderam auxiliar na melhoria dos resultados desfavoraveis dos alunos no
desempenho na matematica no programa de nivelamento.

Para tanto, serdq apresentada, a seguir, uma analise dos recursos educacionais, do
programa de nivelamento em ambiente virtual de aprendizagem, do processo de aprendizagem
online, e da plataforma M3.

RECURSOS EDUCACIONAIS

Do ponto de vista dos desenvolvedores de software, qualidade ndo € mais um fator de
vantagem no mercado, mas uma condi¢ao necessaria para que a organiza¢ao possa continuar
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competindo com sucesso. A colecdo M3 foi desenvolvida pela Unicamp, e apresentada em
chamada de Edital do Ministério da Educacgéo e do Ministério de Ciéncia e Tecnologia para o
desenvolvimento e produgédo de recursos educacionais em midias digitais em 2007. Todos os
recursos foram desenvolvidos por uma grande equipe de profissionais de diversas areas durante
aproximadamente quatro anos, com tempos de dedicacao individual variaveis.

Os recursos educacionais dessa colecdo colocam praticamente todo o contelddo de
matematica do ensino médio do Brasil de forma variada. Os recursos favorecem a interacéo
social, ao formar grupos de atividades, mas sempre com a mediacdo do professor/tutor na sala
de aula.

Sao mais de 300 recursos educacionais (https://m3.ime.unicamp.br) em forma de videos,
audios, softwares e experimentos, que estdo licenciados sob uma licenca Creative Commons,
conforme abaixo descritos:

Audios: Dividem-se em sete séries com duas partes de 5 minutos cada uma, que colabora para
os alunos realizarem célculos com estimativas, fazendo com que os estudantes reconhecam
diversos métodos para a resolucdo de problemas mateméticos. Alguns audios propiciam aos
alunos a chance de estabelecer relagBes existentes com conteldo de outras areas de
conhecimento oferecendo suporte para o professor trabalhar de forma interdisciplinar em sala de
aula.

Videos: O portal dispde de 180 programas audiovisuais com cerca de dez minutos produzidos
para serem trabalhados na sala de aula no decorrer dos trés anos do Ensino Médio. O professor
deve utilizar os videos de acordo com seu planejamento, considerando as metas educacionais a
serem atingidas, para isso deve consultar o guia do professor que também esta disponibilizado
no portal acima mencionado.

Experimentos: Sdo atividades de carater pratico que estimulam e provocam a curiosidade dos
alunos, quando se constréi conceitos matematicos. Esses experimentos apresentam um roteiro
metodolégico para auxiliar o professor, com uma folha de acompanhamento para os alunos e um
guia com informacdes adicionais que complementam o planejamento do professor.

Softwares: Caracterizados pela presenca de atividades com o uso de computadores para o
estudo, onde serdo aplicados conceitos de mateméatica do ensino médio. Esses softwares
destacam diferentes informacdes para os alunos e fornecem um guia com explicacbes
detalhadas para o professor.

A infraestrutura dos recursos tecnoldgicos, se estiver fundamentada em uma teoria de
aprendizagem cientificamente comprovada, permitird ao aluno desenvolver a capacidade de
construir, de forma autbnoma, o conhecimento sobre um determinado assunto. Outro aspecto
relevante que deve ser considerado € a construgdo dos conceitos mateméaticos na organizacéo
das tarefas de aprendizagem e melhora nas habilidades em defasagem, para o progresso dos
alunos. Lembrando a teoria dos campos conceituais em Magina (2005), um bom software deve
conter variedade de exercicios para o ensino, diversas abordagens de conceitos e uma interagao
entre elas.

Assim, o objetivo do software é aumentar a compreensdo do mundo e desenvolver
pensamento investigativo do educando, possibilitar a participacdo ativa nas atividades
desenvolvidas em sala de aula. Por isso, diante da globalizacéo, das inovac8es tecnol6gicas e
de recursos didaticos, os educadores sentem a necessidade de desenvolver projetos
multidisciplinares em apoio ao curriculo educacional.
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Processo de ensino Aprendizagem online

Os recursos multimidias, os meios eletrénicos e as tecnologias mais habituais (radio,
televisao, audio, videos, sistemas multimidias despertam o interesse dos estudantes de diversas
maneiras, auxiliando uma assimilacdo e processamento maior das informacdes, pois os apelos
sensoriais sdo multiplicados, permitindo interagir de forma instrutiva com os elementos de
comunicacao como sons, imagens, textos e animacgdes, de forma que as informacdes se tornam
mais ricas, e atraentes para o ensino do recurso no processo de aprendizagem de matematica.
Sua necessidade se comprova na maioria das tarefas rotineiras, pois € componente curricular
de diversos cursos, uma vez que é elemento imprescindivel em diversas atividades profissionais.
Em tempos de tecnologia acessivel agiliza o tempo e amplia as condicdes de acessar o contelido
em qualquer momento. E importante fazer uma reflexdo sobre como funciona o processo de
ensino e aprendizagem da matemética nas condi¢cBes do uso das tecnologias, uma vez que a
disciplina exige pratica e treino. O uso de diversas metodologias pode auxiliar no processo de
aprendizagem, pois faz com que os alunos se interessem e se tornem mais dindmicos nas aulas,
além de ser mais eficaz e de facil compreenséo. E, assim, a aprendizagem online, possibilita o
envolvimento das pessoas, mais que o ensino presencial. (Borba, 2011).

A transmissédo de informacdes deve ser viabilizadas, visto ter um papel importante no
universo do ensino a distancia, quando bem utilizada, facilita o aprendizado dos conceitos,
tornando-os mais cativantes e realizaveis. Freire (2004) ja falava da importancia de desenvolver
a autonomia no educando e o ensino a distancia € uma Otima maneira de trabalhar a
responsabilidade do aluno diante das suas decisfes, uma vez que ele vai organizar seus horarios
de estudo e definir suas prioridades em relacdo ao curso que optou por fazer. As tecnologias
devem ser utilizadas a favor da disciplina. Os conceitos matematicos devem ser oferecidos de
forma mais atraente, mais dindmica e mais atrativa, para afastar essa visdo equivocada de que
matematica é dificil. Mas sabemos que nao é tao facil para alguns educadores, sair da sua zona
de conforto, e Moran (2002) apontava ja, ha vinte anos, que o professor teria o seu trabalho muito

facilitado e flexibilizado pela internet

O uso de recursos disponiveis para a aprendizagem, como softwares, tutorial, exercicio
e pratica, simulacdo, sistemas de hipermidia e jogos educacionais podem facilitar a vida do
estudante no dominio do contelido. Vejamos a contribuicdo de cada um deles:

e 0s softwares - podem ser usados para encaminhar e auxiliar a transformacéo da escola,
mesmo diante dos obstaculos que essa transformacéo nos apresenta, essa solugédo, a
longo prazo, com muito mais eficiéncia;

e tutorial - versdo computacional da instrugcdo programada, pode ajudar o aluno a
desenvolver sua autonomia, a fazer uma autoanélise de como esta pensando, pois tenta
identificar, localizar seu erro e relaciona-lo com o que ocorreu antes e com o que ocorreu
depois;

e exercicio e pratica - consistem em proposi¢des referentes a um assunto ja estudado,
podem ser utilizados com o intuito de consolidar a automatizacdo da aprendizagem;

e asimulacgdo - pode simular eventos que nao sdo possiveis de simular na realidade como
orcamento financeiro, mas que os resultados visuais e/ou experimentais s&o
satisfatorios;

e Sistemas de hipermidia - podem atrair alunos para uma metodologia de trabalho ao
mesmo tempo organizada, lidica, inventiva e cheia de surpresas. Favorecendo, com
estes sistemas a desenvolver a atividade em pesquisa, a autonomia, a inteligéncia,
consequentemente sua autoconfianga,

e jogos educacionais: aprende-se a partir da vivéncia lidica e da reflexdo sobre a ela, que,
do ponto de vista do aluno, constituem a maneira mais divertida de aprender. Exige do
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aluno algumas habilidades especificas como destreza, associacdo de ideias,
comparacdes ldgicas, raciocinio, entre outras, além de possuir caracteristicas proprias.

Para o uso eficiente desses recursos, conforme aponta Belloni (2007), o professor tera
necessidade muito ampla de atualizacdo constante, tanto em sua disciplina especifica, quanto
em relacdo as metodologias de ensino e novas tecnologias. Ndo é a tarefa mais suave e mais
amigavel para o Educador sem experiéncia usar software educacional, que permitird a
apropriacao criativa dessas tecnologias, essas caracteristicas técnicas aumentam seu potencial,
por isso o professor precisa estar preparado para usar as ferramentas que facilitam o processo
de aprendizagem. O educador-tutor € um elemento-chave para o desenvolvimento cognitivo do
estudante nas atividades individuais e coletivas ao longo do ensino. Ele é responsavel por
acompanhar, orientar, estimular e provocar o estudante a construir o seu préprio saber,
desenvolver processos reflexivos e “criar” um pronunciamento marcadamente pessoal (Litwin,
2001).

Além das categorias ja mencionadas, as competéncias e habilidades proprias do
educador matematico que estdo relacionadas na Diretrizes Curriculares Nacionais para o0s
Cursos de Matematica, que formam professores para a educacao basica, norteiam o trabalho a
ser realizado pelo professor, tais como:

e desenvolver estratégias de ensino que favorecam a criatividade, a autonomia e a
flexibilidade do pensamento matematico dos educandos, buscando trabalhar com mais
énfase nos conceitos do que nas técnicas, férmulas e algoritmos;

e perceber a pratica docente de Matematica como um processo dindmico, carregado de
incertezas e conflitos, um espaco de criacdo e reflexdo, onde novos conhecimentos sdo
gerados e modificados continuamente;

e habilidade de identificar, formular e resolver problemas na sua area de aplicacao,
utilizando rigor logico-cientifico na analise da situagdo-problema;

e educacdo abrangente necessaria ao entendimento do impacto das solucdes
encontradas num contexto global e social;

e trabalhar na interface da Matemética com outros campos de saber e;

e capacidade de expressar-se escrita e oralmente com clareza e preciséo.

Assim, é de suma importancia desenvolver a autonomia no educando, através do uso
de software da matematica, ao se trabalhar a responsabilidade do aluno diante das suas
decisdes, uma vez que ele vai precisar organizar seus horarios de estudo e definir suas
prioridades em relacdo suas defasagens. Nesse processo é imprescindivel o envolvimento do
aluno na aquisicdo do conhecimento. Ele abandona o papel de receptor do conhecimento e
passa a ter um papel mais participativo no processo de aprendizagem.

O uso de diferentes metodologias pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem,
pois faz com que os alunos se interessem e se tornem mais ativos nas aulas. Essas metodologias
sdo importantes para trabalhar os conteidos de matematica com os softwares, porque sdo
objetos de aprendizagem que sdo motivadores tanto para o professor quanto ao aluno. Assim,
faz-se necesséario que se registre as experiéncias vividas nesta modalidade educacional, no
intuito de melhorar as aulas e inspirar outros profissionais da area de matematica.

NIVELAMENTO NO PROGRAMA ENSINO INTEGRAL (PEI) - UM RELATO DE
EXPERIENCIA
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No PEI da educacéo basica, toda a estrutura educacional é baseada em principios e
premissas com o foco na exceléncia académica dos alunos e o desenvolvimento do seu projeto
de vida. A grade curricular € composta por disciplinas da Base Nacional Comum Curricular (2018)
e disciplinas diversificadas, dentre elas, aulas de nivelamento nas disciplinas de Lingua
Portuguesa e Matematica.

A Secretaria da Educacéo do Estado de S&o Paulo preparou um documento norteador
para as aulas de nivelamento denominado de “Procedimento Passo a Passo”. De acordo com
este documento, o nivelamento é uma acdo de carater emergencial, que visa promover as
habilidades béasicas ndo desenvolvidas nos anos escolares anteriores ao do ano/série em curso,
em consonancia com o processo de recuperacdo da aprendizagem do Sistema Estadual de
Ensino de S&o Paulo, as atividades de nivelamento sdo desencadeadas a partir de uma
avaliacdo diagnostica que identifica as habilidades bésicas necessérias para que os alunos
possam acompanhar plenamente o Curriculo da sériefano em curso. Entre as demais
metodologias de recuperacdo desenvolvidas pelas escolas, o processo do nivelamento se
destaca como uma acao coletiva que envolve a identificagdo das defasagens nas habilidades
previstas pelo curriculo.

O nivelamento tem por objetivo oferecer aos alunos, com defasagem de aprendizagem
em relagdo as habilidades previstas no Curriculo dos anos/séries anteriores, melhores condicdes
para acompanhar e desenvolver os conhecimentos e habilidades previstos para a série/ano em
curso.

Na rede publica paulista, os alunos séo avaliados por meio do Sistema de Avaliagdo de
Rendimento Escolar do Estado de S&o Paulo, o chamado SARESP. As turmas do 3°, 59, 7° e 9°
anos do Ensino Fundamental e da 32 série do Ensino Médio fazem provas de lingua portuguesa
e matemética. Com base nos resultados do SARESP e, em informacdes sobre o fluxo, &
calculado o indice de Desenvolvimento da Educacgéo do Estado de S&o Paulo, o IDESP. Cada
escola tem uma meta a perseguir no IDESP e, para tragé-la, € levada em conta a situacdo da
prépria escola no ano anterior e os desafios passam por constante revisdo, fazendo com que o
desempenho melhore cada vez mais e sempre. Outro sistema paulista é a Avaliagdo de
Aprendizagem em Processo, conhecida como AAP, aplicada trés vezes por ano para estudantes
do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental e de todas as séries do Ensino Médio. Com a AAP é
possivel orientar os professores a trabalhar com alunos que apresentam alguma dificuldade.
Com base no IDESP e em outras informagfes obtidas por meio das respostas dos alunos no
Saresp, € possivel repensar os rumos do ensino em todo o Estado, inovar com politicas publicas
que possam contribuir para melhorar o desempenho dos alunos e monitorar seu percurso. Por
isso eles séo ferramentas téo valiosas e confiaveis.

Nesse PEI, foram realizados trés planejamentos para as aulas de nivelamento
baseados nos resultados das Avalia¢cdes da Aprendizagem em Processo — AAP, na 152, edi¢éo,
162 edicdo e 172 edicao.

Para verificar se houve consolidacdo das habilidades trabalhadas ao longo ao ano, foi
analisado o resultado no desempenho em Matematica na avaliagdo SARESP. De posse dos
indicadores da AAP, as plataformas de educacao a distancia foram utilizadas como meio para
que a aprendizagem fosse desenvolvida através do uso dessas plataformas.

As habilidades avaliadas na AAP no final de cada bimestre sdo as mesmas que 0s
alunos devem desenvolver no contetdo do bimestre. As aulas de Nivelamento vém ao encontro
do desenvolvimento das habilidades estruturantes para que os alunos possam ter sua
aprendizagem nivelada de acordo com a série.
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Foram realizados trés planejamentos das aulas de nivelamento de Matematica para os
alunos da 32. série do ensino médio, baseados no resultado alcancados pelos alunos nas
seguintes habilidades:

1°) AAP — 152 edicéo

Determinar a inclinacédo de uma reta

Identificar a equagéo da reta por dois pontos ou por sua inclinagdo e um ponto
Resolver problemas, visando situa¢des de otimizagcdo (maximos e minimos)
Resolver problemas por meio das equacfes de circunferéncia e das conicas,
com centro na origem em situagfes simples.

2°) AAP - 162. edicdo

Identificar os coeficientes e raizes de uma equacao algébrica e as rela¢des entre
eles.

Resolver equacdes algébricas de terceiro grau, por meio da relacdo entre seus
coeficientes e raizes.

Resolver problemas que envolvam a soma, subtracdo e multiplicagdo de
polinémios.

Resolver problemas que envolvam a divisdo entre um polinbmio e um bindmio
(x-k).

Calcular a diviséo de polinémios por meio da utiliza¢éo de algoritmos.

Resolver opera¢des com nimeros complexos associados a transformagéo no
plano.

3°) AAP — 172 edicéo

Representar diferentes fendbmenos por meio de fungdes.

Expressar fenébmenos diversos por meio de graficos.

Identificar o crescimento ou decrescimento de fun¢des lineares representados
por graficos.

Identificar o crescimento ou decrescimento de fungdes exponenciais
representados por graficos.

A escola propbs a meta estipulada de 3,18 do IDESP. Esse indice € composto pelo
resultado do desempenho de lingua portuguesa e de matematica na prova do SARESP —
Sistema de avalia¢do do rendimento escolar do Estado de S&o Paulo para os alunos da terceira
série do Ensino Médio e, também, pelo resultado do fluxo dos alunos do Ensino Médio. Todo o
trabalho de Nivelamento foi planejado para que essa meta fosse alcancada.

Foi escolhida uma turma da escola com o PEI para este estudo - terceira série do Ensino
Médio que realizou a prova do SARESP.

Essa turma foi acompanhada através dos resultados das AAP, conforme ja mencionado
acima. Em cada AAP, eram avaliadas as habilidades diferentes, que em todas as provas
compdem as habilidades para a série.

Vejamos a seguir a figura 1:

-38 -

MULTIMIDIA NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM - UM RELATO DE EXPERIENCIA
SILVIA CRISTINA DE OLIVEIRA QUADROS, LIA SANTOS DE OLIVEIRA SALOMAO


https://doi.org/10.34624/ilcj.v13i3.31140

INTERNET LATENT CORPUS JOURNAL
vol. 13 — edicéo especial EDETEC m
(2023) ISSN 1647-7308

LATENT CORPUS

DOI: https://doi.org/10.34624/ilcj.v13i3.31140 JOU RN‘L

Selecione uma questio no grafico abaixo para comegar sua analise
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Selecione uma questio no grafico abaixo para comegar sua andlise
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Selecione uma questio no grifico abaixo para comegar sua analise
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Figura 1 - Gréficos extraidos da plataforma Foco Aprendizagem da Secretaria da Educacao do Estado de Séo Paulo

A figura acima apresenta resultados das trés AAPs aplicadas para a Unica turma de 32.
série do Ensino Médio, apresentando, o percentual da taxa média de acertos na disciplina de
Matematica e o nivel de dificuldade em que a questdo foi classificada, sendo nivel facil, nivel
médio e nivel dificil.

Na primeira avaliagdo aplicada (15% edicdo) apenas a questdo 1, de nivel facil
ultrapassou o percentual de 70% de acertos. No nivel de dificuldade médio, a questédo 11 chegou
a quase 60% de acertos. Ja no nivel dificil, a questéo 9 foi a Unica que conseguiu ultrapassar
20% de acertos.

A 162 edicdo da AAP apresentou resultados inferiores a primeira avaliagcdo. Observa-se
no grafico que todas as questbes ficaram abaixo de 40% de acertos.

Jana 172 edicao, os resultados foram bem melhores. Seis questdes (nivel facil e médio)
ultrapassaram 75% de acertos. Todas as questdes de nivel dificil ficaram abaixo de 50% de
acertos.

Para o Programa de Nivelamento em Matematica, o software M3 era usado
semanalmente nas aulas. O plano de aula era desenvolvido apés o resultado da AAP. O objetivo
era nivelar o conhecimento dos alunos nas habilidades que ainda n&o tinha sido consolidada.
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Essas AAPs (15, 16, 17) foram aplicadas e analisadas para que os planos de
Nivelamento fossem planejados e aplicados no decorrer do ano letivo antes do Sistema de
Avaliacdo de Rendimento do Estado de S&do Paulo (SARESP), a fim de verificar o nivel de
desempenho dos alunos que prestardo essa avaliacdo estadual.

O boletim do resultado do SARESP foi divulgado em fevereiro de 2018. Na figura a seguir
observamos o resultado alcancado na rede estadual, rede municipal, diretoria de ensino e o
resultado da escola.

LINGUA PORTUGUESA MATEMATICA

INSTANCIAS
3°EF 5°EF 7°EF 9°EF 3°EM | 3°EF 5°EF 7°EF 9°EF

REDE ESTADUAL 179.2 2143 2258 2425 2745 2036 2238 2284 2567 2783
RMSP 178,0 12127 2253 2386 2708 |202,0 2211 2262 2505 2728
DIRETORIA DE ENSINO 1714 2053 2219 2361 271,0 (1928 2113 2209 2454 2698
ESCOLA - - 300,3 - - - - 301,5

Figura 2- Quadro comparativo com o Boletim SARESP 2017 - obtido através do site saresp.fde.sp.gov.br/2017.
Acesso em 21/10/2018.

Verifica-se na figura 2 que os resultados que a escola estudada apresentou, superou 0s
resultados da rede estadual, rede municipal e da diretoria de ensino.

3° SERIE DO ENSINO MEDIO

REDE RMSP DIRETORIA

CLASSIFICAGAO NIVEL ESTADUAL DE ENSINO ESCOLA
Insuficiente Abaixo do Basico <275 46,8 52,1 54,3 29,2
Basico 275 a < 350 48,7 449 436 50,0
Suficiente Adequado 350 a < 400 43 3.0 2,0 20,8
Bésico + Adequado 53.0 478 45,6 70,8
03 0.1 0. 0,0

Avangado Avancgado = 400

Figura 3- Escala de proficiéncia do SARESP em Matematica

A figura 3 apresenta a escala de proficiéncia do SARESP. Os alunos que realizaram a
prova foram classificados da seguinte forma:

e 29,2% dos alunos que fizeram a prova foram classificados no nivel abaixo do
bésico;

e 50% dos alunos que fizeram a prova foram classificados no nivel basico.

e 20,8% dos alunos que fizeram a prova foram classificados no nivel adequado.

¢ Nenhum aluno foi classificado no nivel avancado.
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Comparacéo do percentual de alunos nos niveis da Escala de Proficiéncia no SARESP 2015 a 2017

100+

9+

8

TH

i~

5+

A0~

3

20

1+

0
2015 | 2016 | 2017 2015 | 2016 | 2017 2015 2016 2017 2015 2016 2017

5 EF TEF $EF FEM

B Abaixo do Basico - - - - - - 150 | 303 - 485 408 | 292
W Bisico - - - - - - T 606 - B4 531 50,0
W Adequado - - - - - - 1.7 6,1 - 15,2 6,1 208
M Avancado - - - - - - 17 30 - 0,0 00 0.0

Figura 4- Gréfico retirado do Boletim SARESP 2017.

Verifica-se na figura 4, os resultados da escola naqueles trés anos. Observa-se o numero
de alunos classificados no nivel abaixo do basico foi diminuindo a cada ano: 2015 (48,5%), 2016
(40,8%) e 2017 (29,2%). Houve um crescente também dos alunos no nivel adequado para
20,8%. Os resultados esperados foram alcancados.

De acordo com o IDESP — indice de Desenvolvimento da Educacio do Estado de S&o
Paulo, a escola tinha como meta para 2018 o valor de 3,18. O Boletim IDESP 2017 informou que
a escola de referéncia teve 25 alunos participantes da prova SARESP.

IDESP 2017 - INDICADORES DA ESCOLA

INDICADORES DE DESEMPENHO oigAoOR worcaoon -
LINGUA PORTUGUESA MATEMATICA DESEMPENHO FLUXO 2017
5° ANO EF
9° ANO EF
3" SERIE EM 5,3840 3,0553 422 0,9688 4,00

Figura 5- Indicadores da escola no Boletim IDESP 2017

A figura 5 trouxe os indicadores de resultados da unidade escolar. De uma escala de 0
a 10% nos indicadores de desempenho, em lingua portuguesa, os vinte e cinco alunos que
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realizaram a prova atingiram o resultado de 5,384% e em matematica atingiram o nimero de
3,0553%, totalizando 4,22% no indicador de desempenho. O indicador de fluxo é calculado de 0
a 1% e a escola atingiu 0 nimero de 0,9688%. O Calculo do IDESP é obtido através do célculo
Indicador de Desempenho x Indicador de fluxo. Em 2017, a escola estudada atingiu o resultado
de 4,09, ultrapassando a meta pré-estipulada que era de 3,18.

Os resultados da AAP indicaram as rotas que precisavam ser tracadas, e habilidades que
precisam ser desenvolvidas para ter melhor rendimento do SAEB. Porque quando sao
analisados os resultados do SARESP percebe-se que a avaliacdo exerce muitos papéis no
ambiente escolar, possui diferentes fun¢des, mas os pontos mais importantes dessa intervengéo
sdo adequagbes que o professor faz para cada sala de aula, pois nenhum aluno é igual ao outro,
cada um possui interesses e necessidades diferentes. E assim, as plataformas de ambientes
virtuais a distancia ajudaram para o desenvolvimento das habilidades em defasagem. Nesse
processo é importante que o aluno alcance a producdo de conhecimento significativo, onde o
conhecimento se incorpora em seu mundo intelectual.

Como ja mencionado, para o nivelamento, a Plataforma M3 Matematica da Unicamp foi
o instrumento utilizado para o desenvolvimento dessas aulas. O professor de matematica da
turma atuou como tutor online, acompanhando o desempenho dos alunos. Para verificar se as
habilidades foram consolidadas utilizando o relatério do SARESP e o IDESP.

A plataforma educacional M3 foi escolhida por ser reconhecida por sua eficiéncia em
proporcionar a aprendizagem dos alunos, oferecendo a possibilidade de avancar nos contetdos
de acordo com as necessidades de cada um, de forma a agregar valor ao ambiente de ensino
aprendizagem da Matematica.

Para este estudo participaram dois docentes usudrios da plataforma M3 que trabalham
no Ensino Médio, com a disciplina de Matemética. Esses docentes sdo especialistas em ensino
da matemética e orientam 0s alunos para que sejam construtores de seu saber e se tornem
pesquisadores no campo da matematica, além de saberem utilizar o ambiente virtual de
aprendizagem (AVA).

Para se verificar o pleno desenvolvimento e funcionamento de um AVA, segundo
(Haguenauer et al., 2003) pode-se tomar como ponto de partida perguntas indicativas de
qualidade de uma plataforma, conforme organizadas nos quadros 1 a 2:

A grade foi adaptada e obedeceu a uma estrutura composta pelas seguintes dimensdes:

Praticidade
Conteudo
Pedagégico
Linguagem

PN PE

Na avaliacdo optou-se por uma escala de resposta de 5 niveis, referindo-se eles a:

N&o aplicavel
Raramente
Algumas vezes
Quase sempre
Sempre

agrwONE

Quadro 1: Adaptacdo da grade Avaliacao da Praticidade do Softaware da Plataforma M3
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Praticidade
S | 4 |,
o = S|l 02| &
. = () E 0| 2o Q
Fatores avaliados = E | SN| SE| E
S | 25|02 2
2 g | < °p 9
p
O usuario compreende com facilidade a estrutura do X
portal?
o ambiente é de facil acesso e entendimento para que o X
aluno compreenda os comandos?
O portal possui um aspecto gréfico da interface atraente? X
Para navegar no portal o usuério ndo precisa instalar um «
software especifico?
O portal respeita as normas de acessibilidade a usuérios X
com algum tipo de deficiéncias?
O usuério tem controlo sobre os aplicativos de textos, X
sons e videos
A informacéo esté disponivel em mais de que um idioma? X
O portal possui um motor de busca que apoia na pesquisa X
das informagdes constantes no seu interior?
O tipo de letra, o tamanho, as cores, 0s espagamentos
entre linhas, o sublinhado, os destaques de titulos e X
subtitulos, a mancha grafica, estdo esteticamente bem
definidos (formatacdo)?
As hiperligagbes estdo ativas a ponto de permitirem uma x
boa satisfacdo a quem navega no portal?
O Tempo de carregamento dos aplicativos é satisfatorio? X
O usuéario consegue encontrar faciimente o X
site/plataforma utilizando a pesquisa google?
As atividades vinculadas com SOFTWARES séo faceis e X
acessiveis para utilizacdo?
Conceito final - Avaliacao Apropriado

Quadro 2: Adaptacao da grade Avaliacao do contelddo do Softaware da Plataforma M3

Conteudo
g @
\8 E % n () 2 &’
. = &) E o % o o
Fatores avaliados o S SN S g (S
@ a 2% 50| o
& s | < @
4
Os conteldos estdo atualizados constantemente? X
Os conteludos apresentados estdo adequados ao plano .

curricular do ensino de matematica para o Ensino Médio?
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Os conteludos apresentados estdo adequados ao plano
curricular do ensino de matematica para o Ensino X
Fundamental?
Os conteudos estéo devidamente identificados pelos seus "
autores
As referéncias bibliograficas e as hiperligacdes a sites X
documentam a credibilidade da informag&o?
Cada conteddo tem indicagcdo precisa dos seus .
destinatarios?
Verifica-se que ha um fio condutor l6gico e coerente na X
apresentacéo do contetido?
Os contelidos tém uma sequéncia cronolégica ou .
evolutiva?
Os conteudos estdo bem apresentados a nivel de rigor e X
de objetividade?
Est4 devidamente indicada a data da ultima atualizacéo? X
Os conteddos estdo marcados e identificam uma X
sequéncia cronolégica para utilizacdo?

Conceito final - Avaliacédo Excelente

Quadro 3: Adaptacéo da grade Avaliagdo Pedagdgico do Softaware da Plataforma M3

Pedagdgico

Fatores avaliados

N&o aplicavel

raramente

Algumas

vezes

Quase
sempre

Sempre

As atividades propostas promovem a aprendizagem
individual do aluno?

As atividades incentivam o desenvolvimento de
competéncias e habilidades na resolucdo de problemas?

As atividades sdo apresentadas com exemplos do
cotidiano que promovem atitudes positivas?

As atividades propostas promovem destrezas cognitivas —
reflexdo, debate, pesquisa orientada?

Existem atividades que podem ser traduzidos em jogos
gue sao jogados individualmente, em pares ou em grupos
online?

Existem ferramentas colaborativas que permitem a
construcdo conjunta da edicdo colaborativa online?

Existem espagos onde s&o disponibilizados os trabalhos
realizados pelos alunos ou pelos professores?

As atividades podem servir para promover a
interdisciplinaridade?

Existem espacos para a realizagdo de comunicag¢éo ou
féruns destinados para discussdao dos conteldos,
esclarecimento de dividas?

Existe espaco para correcao de conteddo?
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Existe espaco para comentarios relatando a experiéncia X
com a utilizacdo do material/ Plataforma?
As atividades séao claras e objetivas, de facil interpretacéo "
e entendimento?
Conceito final - Avaliacéo Regular
Quadro 4: Adaptacado da grade Avaliacdo da linguagem do Softaware da Plataforma M3
Linguagem
| € % o) [0}
o @ 8 a5 o
Fatores avaliados = S| Eo £ § s gl €
a5 o> | o9 @
c| O < w| n
A linguagem esta adaptada e/ou apropriada aos x
destinatarios?
Os textos estdo corretos do ponto de vista gramatical e x
ortogréfico?
A linguagem é clara e objetiva? X
Os textos séo de facil interpretacéo? X
Conceito final — Avaliacéo Excelente

No quadro 1, os professores analisaram a praticidade do software: os usuarios
compreendem sempre com facilidade a estrutura do portal. Os menus, submenus sdo sempre
organizados de forma que o usudrio consiga navegar entre as paginas sem se perder; 0 aspecto
grafico da interface algumas vezes sao atraentes; para navegar no portal o usuario nao precisa
instalar um software especifico; o portal algumas vezes nao respeita as normas de acessibilidade
a usuarios com tipo de deficiéncias; o usuario algumas vezes tem controle sobre os aplicativos
de textos, sons e videos; ainformagéo raramente esté disponivel em mais de um idioma; o portal
sempre possui um motor de busca que apoia na pesquisa das informacdes constantes no seu
interior; o tipo de letra sempre, o tamanho, as cores, 0s espagcamentos entre linhas, o sublinhado,
os destaques de titulos e subtitulos, a mancha grafica, estdo esteticamente bem definidos
(formatacéo); as hiperligagbes sempre estéo ativas a ponto de permitirem uma boa satisfacéo a
guem navega no portal; o tempo de carregamento quase sempre dos aplicativos é satisfatorio; o
usuario raramente consegue encontrar facilmente o site/plataforma utilizando a pesquisa google;
as atividades vinculadas com softwares raramente séo faceis e acessiveis para utilizacao.

No quadro 2, em relacéo aos conteldos foi analisado que: os conteddos quase sempre
estdo atualizados constantemente; os contetidos apresentados quase sempre estdo adequados
ao plano curricular do ensino da matematica para o Ensino Médio; os contetidos ndo aplicavel,
devidamente identificados pelos seus autores; as referéncias bibliogréaficas e as hiperligacdes
a sites documentam a credibilidade da informacéo quase sempre; cada conteldo quase sempre
tem indicagdo precisa dos seus destinatarios; verifica-se quase sempre que ha um fio condutor
I6gico e coerente na apresentacéo do contetdo; os contelidos quase sempre tém uma sequéncia
cronolégica ou evolutiva; Os contelidos quase sempre estao bem apresentados a nivel de rigor
e de objetividade; ndo aplicavel, devidamente indicada a data da ultima atualizacdo; os
conteudos raramente, estao marcados e identificam uma sequéncia cronolégica para utilizacao.

No quadro 3 - avaliagdo pedagdgica do software: as atividades propostas quase
sempre promovem a aprendizagem individual do aluno; as atividades quase sempre incentivam
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0 desenvolvimento de competéncias e habilidades na resolucédo de problemas; as atividades
quase sempre, sdo apresentadas com exemplos do cotidiano que promovem atitudes positivas;
as atividades propostas quase sempre promovem destrezas cognitivas — reflexdo, debate,
pesquisa orientada; existem atividades algumas vezes que podem ser traduzidos em jogos que
sdo jogados individualmente, em pares ou em grupos online; ndo aplicada, ferramentas
colaborativas que permitem a construcdo conjunta da edi¢éo colaborativa online; existem sempre
espacgos onde sao disponibilizados os trabalhos realizados pelos alunos ou pelos professores;
as atividades sempre podem servir para promover a interdisciplinaridade; ndo aplicavel , espacos
para a realizacdo de comunicacdo ou féruns destinados para discussdao dos conteudos,
esclarecimento de duvidas; ndo aplicavel, espaco para correcdo de conteldo; Existe sempre
espaco para comentarios relatando a experiéncia com a utilizacdo do material/ Plataforma; as
atividades algumas vezes séo claras e objetivas, de facil interpretacéo e entendimento.

No quadro 4, avaliacdo da linguagem: a linguagem quase sempre esta adaptada e/ou
apropriada aos destinatarios; os textos estdo corretos do ponto de vista gramatical e ortogréfico;
A linguagem quase sempre € clara e objetiva; os textos quase sempre séo de facil interpretagéo,
conforme a analise desses dois especialistas.

Com esses resultados, de acordo com a percep¢do dos especialistas que trabalharam
com a plataforma, verificou-se que ela atendeu ao Programa de Nivelamento realizado com essa
turma, e foi uma grande aliada ao trabalho docente, resgatando o aluno para o desenvolvimento
do gosto pela matematica, proporcionando a ele uma visdo da tecnologia como algo que lhe
possibilita um novo ambiente de aprendizagem.

Nos dias atuais, é praticamente impossivel dizermos que s6 quadro e giz séo suficientes
para o ensino: a tecnologia é fundamental, porque os alunos estéo constantemente conectados
e resolvem praticamente tudo com os aplicativos que o mundo digital Ihe proporciona.

CONSIDERACOES FINAIS

Com o0 uso cada vez mais frequente das tecnologias, as ferramentas digitais
colaboraram no processo de ensino e aprendizagem, aliada a uma necessidade de diferentes
defasagens dos alunos dessa escola que focalizamos. O desenvolvimento de competéncias que
foram organizadas, mensuradas, monitoradas e direcionadas para a evolu¢éo da aprendizagem
a partir das avaliagbes, configurou-se como uma estratégia de construcdo de saberes
tecnolégicos, matematicos e até de interacdo entre os estudantes, além da melhora dos
resultados dos alunos que participaram do Programa de Nivelamento, o uso da plataforma M3
contribuiu para o desenvolvimento do aluno com o manejo da ferramenta e da fixacdo do
conteuddo.

O uso da plataforma da colegdo M3 proporcionou o estudo do contetido de matematica
do ensino médio do Brasil de forma variada, e dessa maneira, a plataforma foi de grande valia o
desenvolvimento das diversas habilidades requeridas na AAP, em niveis diferentes,
considerando indicadores de qualidade técnica, organizacdo e criatividade, qualidade na
comunicacao e qualidade didatica, conforme apontaram 0s dois especialistas nas respostas
apresentaram ao analisarem a plataforma, segundo os critérios proposto para este estudo. O
uso dessa plataforma sob uma ética de desenvolvimento, interacdo e impacto nos resultados
frente aos objetivos pedagogicos tracados teve grande impacto, de acordo com os resultados
das avaliacGes aplicadas.
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Esse breve relato de experiéncia e de analise do trabalho com a Plataforma M3 em um
Programa de Nivelamento, aplicado em uma escola, que participa de um Programa de Ensino
Integral, buscou apresentar o trabalho docente com o uso de plataformas digitais com contetdo
especificos da area que se quer reforgar, no caso desse estudo - a de Matematica, pode ser um
grande aliado ao processo de ensino/aprendizagem, considerando que o trabalho realizado pelo
aluno extrapola o ensino tradicional da sala de aula e proporciona ao aluno o desenvolvimento
de autonomia para o dominio do aprender a aprender.
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