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Resumo. Alunos de escolas publicas brasileiras precisam de auxilio em ma-
temdtica. Nesse sentido, a literatura cientifica tem explorado maneiras de,
por meio da tecnologia, auxiliar professores e alunos no processo de ensino-
aprendizagem. No entanto, as pesquisas geralmente visam propor solugcées sem
antes investigar as necessidades de quem estd na linha de frente: os profes-
sores. Assim, este artigo tem como objetivo investigar aspectos relevantes do
cotidiano em sala de aula sob a otica de professores de matemdtica de escolas
publicas brasileiras. Utilizamos as duas primeiras fases do Design Thinking:
empatizar e definir. Na primeira fase, realizamos um grupo focal com quatro
professores de quatro escolas puiblicas de ensino fundamental, que analisamos
qualitativamente utilizando a Teoria Fundamentada (Grounded Theory - GT).
Com base nos resultados da GT, na segunda fase do Design Thinking, propuse-
mos a persona e o mapa de empatia. Nossos resultados fornecem implicacoes
para designers e desenvolvedores de solugoes tecnologicas educacionais a par-
tir da aplicacdo prdtica da pesquisa em experiéncia do usudrio. Além disso,
esperamos que nosso estudo seja um ponto de partida para novos pesquisa-
dores da drea explorarem as necessidades dos professores de escolas puiblicas
brasileiras.

1. Introducao

O ensino de Matemadtica nas escolas publicas brasileiras enfrenta dificuldades histdricas,
refletidas em baixos indices de desempenho em avaliagdes nacionais € internacionais
[OECD 2016, OECD 2019, OECD 2023]. Pesquisas apontam que tecnologias digitais
podem auxiliar nesse processo, mas muitas vezes sao desenvolvidas sem considerar as
necessidades reais dos professores que estdo na linha de frente. Este resumo estendido
apresenta os resultados sintetizados de um estudo que buscou compreender os desafios
vivenciados por docentes de Matemadtica da rede publica brasileira e, a partir disso, gerar
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artefatos de User Experience (UX) que subsidiem o projeto de tecnologias educacionais
mais equitativas e contextualizadas. A versdo completa deste artigo foi publicada pela
Revista Brasileira de Informética na Educagdo [Guerino et al. 2024].

2. Metodologia

A pesquisa utilizou as duas primeiras fases do Design Thinking: 1) empatia — aplica¢do de
um grupo focal com quatro professores de Matematica de escolas municipais, envolvendo
tarefas de caracterizacdo, rotina em sala de aula, identificacao de erros comuns dos alunos
e brainstorming sobre praticas pedagodgicas; ii) definicdo — anédlise qualitativa dos dados
com base no Grounded Theory (GT), seguida da constru¢ao de uma persona e de um mapa
de empatia representando os perfis, necessidades, motivagdes e contextos dos professores
participantes. A coleta de dados ocorreu em sessao de quatro horas, com gravacdo em
audio e video, transcricdo e codificacdo em duas etapas do GT (aberta e axial).

3. Resultados e Discussao

A andlise qualitativa resultou em cinco categorias (CAT) principais: 1) [CAT1] Infraestru-
tura escolar: salas quentes, superlotacdo e internet instavel dificultam o aprendizado e a
personalizacdo do ensino; [CAT2] Recursos ndo tecnolégicos: materiais didaticos sdo in-
suficientes; professores recorrem a estratégias proprias € sucata para elaborar atividades;
[CAT3] Recursos tecnoldgicos: tablets, Google Room, Chromebooks e lousa digital estao
disponiveis, mas de forma limitada e, muitas vezes, subutilizados; [CAT4] Ensino de Ma-
tematica: desafios como cOpia de atividades, dificuldade em verificar a real aprendizagem
e baixa participacao dos alunos. Estratégias como monitoria, protagonismo estudantil, jo-
gos e desafios foram identificadas como alternativas eficazes; [CAT5] Uso de tecnologia
no ensino: experiéncias positivas com jogos e ferramentas digitais, mas barreiras incluem
falta de acesso, dependéncia de dispositivos familiares e auséncia de intencionalidade pe-
dagogica clara. Com base nos achados, foi criada a persona “Claudia”, professora de
Matemaética comprometida em superar as dificuldades estruturais e engajar os alunos, e
um mapa de empatia que sistematiza suas dores, motivagdes e expectativas. Os resultados
evidenciam que a inclusdo de professores no processo de design € imporante para garan-
tir a usabilidade e efetividade das tecnologias educacionais. Diferentemente de estudos
que avaliam ferramentas prontas, este trabalho parte das demandas docentes, revelando
que solugdes precisam: 1) funcionar em contextos com infraestrutura precdria; ii) ter ob-
jetivos pedagdgicos claros; iii) serem rapidas e faceis de usar em turmas superlotadas;
iv) incluir estudantes com diferentes niveis de aprendizagem e necessidades especiais.
Esses achados t€ém implicagdes praticas para designers e desenvolvedores de tecnologias
educacionais, assim como tedricas para pesquisadores interessados em contextos do Sul
Global.

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

O estudo contribuiu ao oferecer evidéncias empiricas sobre a realidade de professores de
Matematica da rede publica e ao propor artefatos de UX para orientar o desenvolvimento
de tecnologias educacionais. A principal inovagao foi iniciar o processo de design a partir
da opinido dos docentes, e ndo de solu¢des pré-concebidas. Como trabalhos futuros,
pretende-se avangar para a fase de ideagao do Design Thinking, co-criando solug¢des junto
a professores e designers, além de ampliar o estudo para diferentes contextos escolares,
como comunidades ribeirinhas e indigenas.

1844



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anaisdo XXXVI Simpoésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2025)

Referéncias

Guerino, G., Rodrigues, L., Oliveira, L., Marinho, M., Silva, T., Amorim, L., Dermeval,
D., da Penha, R., Bittencourt, 1., and Isotani, S. (2024). We see you: Understanding
math teachers from brazilian public schools to design equitable educational techno-
logy. Revista Brasileira de Informdtica na Educacdo, 32:336-358.

OECD (2016). Pisa 2015 results (volume 1): Excellence and equity in education. Techni-
cal report, OECD Publishing, Paris. https://doi.org/10.1787/9789264266490-en.

OECD (2019). Pisa 2018 results (volume 1): What students know and can do. Technical
report, OECD Publishing, Paris. https://doi.org/10.1787/5f07c754-en.

OECD (2023). Pisa 2022 results (volume i): The state of learning and equity in education.
Technical report, OECD Publishing, Paris. https://doi.org/10.1787/53f23881-en.

1845



