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Abstract. This article presents the results of a Systematic Mapping of the
literature on the use of online software and platforms in the teaching-learning
process of Mathematics. The mapping pointed out that there are educational
resources that are approached, but in a less comprehensive, productive and
inclusive way. Finally, the study provided elements for planning a face-to-face
workshop on function related to the use of Geogebra, which was adapted to
occur synchronously online due to the outbreak caused by the new coronavirus
(COVID-19).

Resumo. Este artigo apresenta os resultados de um Mapeamento Sistemdtico
da literatura sobre a utilizagdo de softwares e plataformas online no processo
de ensino-aprendizagem de Matematica. O mapeamento apontou que existem
recursos educativos que sdo abordados, porém de uma forma pouco
abrangente, produtiva e inclusiva. Por fim, o estudo forneceu elementos para o
planejamento de uma oficina presencial sobre fun¢do afim com o uso do
Geogebra, a qual sofreu adaptagoes para ocorrer de forma sincrona online
devido ao surto causado pelo novo coronavirus (COVID-19).

1. Introducdo

As Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo (TDIC) continuam avancando
nos diversos setores da sociedade. Em se tratando de conteudos online tem-se cada vez
mais sites, plataformas virtuais, textos e midias digitais, além de diversos softwares, que
podem ser acessados offline. Muitos destes recursos t€ém o proposito de atender as
demandas de aprendizagem da populacdo em geral. Para [Costa et al. 2015] as TDIC’s
sdo ferramentas mediadoras da aprendizagem, que auxiliam no conhecimento e no
processo de execucao das atividades realizadas pelos alunos, essas também dao acesso a
cultura tecno-popular, apesar desse aspecto ser pouco explorado nas escolas.

Na Matematica nao ¢ diferente, pois surgem cada vez mais ferramentas
computacionais que buscam atender a demanda de conhecimentos matematicos. Muitas
destas ferramentas t€ém o intuito de apoiar o ensino € complementar o processo de
aprendizagem, buscando agregar informagdo com interatividade e recursos audiovisuais
em qualquer tempo e lugar. Pesquisas na area de tecnologias e educacdo tém sido
desenvolvidas com o proposito de entender, por exemplo, como o m-learning, que é
definido como a utilizag@o de dispositivos moveis e portateis para facilitar o acesso a informagéo
em programas de ensino, pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica [Batista et al. 2010]. Outros estudos sobre possiveis modelos de
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implementag¢do destes recursos no ambiente escolar, nos diferentes niveis de escolaridade,
estdo sendo realizados, pois ¢ desejavel que os alunos desenvolvam um ciclo de
aprendizagem completo, e que estes recursos sejam inseridos na educacao formal por
meio de modelos pedagdgicos [Behar et al. 2007, Batista et al.2011].

Levando esse contexto de ensino e uso dos recursos digitais gratuitos para o
ambiente das escolas publicas brasileiras, faz-se notorio que este ambiente em si, por
atender majoritariamente jovens e criangas de classes populares, desempenha um papel
importante na quebra de barreiras sociais, historicas e culturais, as quais sao geradas pelas
desigualdades econdmicas e sociais. Pesquisas na area tém defendido que o uso
pedagogico de tecnologias livres neste cenario, de forma a promover também a
criatividade e a colaboragdo dos envolvidos, tem um grande potencial de transformacao
de pensamento e rompimento das barreiras impostas ao longo do tempo nas diversas
camadas sociais [Wanderley,2017].

Com esse entendimento sobre o tema, este trabalho tem como principal objetivo
analisar como o uso de softwares livres como o “Geogebra”, o qual pode ser usado tanto
em computadores como em smartphones no modo online ou offline, influencia o processo
de ensino-aprendizagem da Matematica. Para tal foi realizado um Mapeamento
Sistematico da Literatura (MSL), que direcionou a elaboragdo de uma oficina presencial
sobre o conteudo fun¢do afim, a qual foi adaptada para ocorrer online, de maneira
sincrona.

2.  Proposta e Metodologia

Nesta secdo apresentamos o MSL realizado com o objetivo de analisar de forma
abrangente se o uso de softwares gratuitos como o “Geogebra”, e o uso de plataformas
online de ensino como a “Khan Academy”, ou até mesmo o uso de sites como o “Wolfram
Alpha” e o “Symbolab”, auxiliam no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.
Os resultados do MSL formam a base para o planejamento da oficina sobre fungdo afim.

2.1. Mapeamento Sistematico da Literatura(MSL)

Um MSL ¢ definido como uma revisao abrangente de estudos primarios existentes em um
topico de pesquisa especifico, que busca assim mapear evidéncias presentes neste topico
[Falbo, 2018]. Este método ¢ essencial para se obter uma fundamentacao teorica completa
em areas de estudo que t€ém muitos trabalhos relacionados, e que podem servir de base
para outra acdo dentro de uma pesquisa proposta. O MSL difere da Revisdao Sistematica
de Literatura, a qual ¢ um método que traz uma revisao e extracao profunda do topico de
interesse para a obtencao de resultados especificos e detalhados (Kitchenham, 2004). O
MSL proposto neste trabalho ¢ uma adaptacao do modelo de [Petersen et al, 2008], o qual
inclui a definicao das questdes de pesquisa, elaboracdo de uma string de busca, condugao
da pesquisa de estudos primarios em bases previamente definidas, sele¢do de artigos por
meio da anélise detalhada aplicando critérios de inclusdo e exclusao, classificacao dos
artigos pelo resumo e palavras-chaves e, por fim, a extracdo dos dados e a apresentagdo
dos estudos selecionados.

2.1.1. Definicdo das questoes de pesquisa:

As seguintes questdes de pesquisa foram elaboradas com o intuito de conduzir a

270



IX Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2020)
Anais do XXVI Workshop de Informética na Escola (WIE 2020)

elaboragdo ¢ execugdo do MSL:

e QP01 - Quais sao os tipos de pesquisas desenvolvidas sobre o questionamento da
Informatica na Educacao Matematica (IEM)? Justificativa: entender quais sdo os
topicos da IEM abordados nas pesquisas da area.

e QP02 - Que problemas t€m sido levantados nas pesquisas sobre a inser¢ao dessas
tecnologias no ensino e aprendizagem da Matematica? Justificativa:
compreender as dificuldades da inser¢ao de tecnologias educacionais como uma
forma de auxilio ao processo de ensino e aprendizagem da matematica.

e (QPO03- Quais as tecnologias adotadas como auxilio ao ensino da matematica ou
estao
passando por processos de testes para medigdo da efetividade destas?
Justificativa: identificar quais tecnologias educacionais estdo em uso no cenario
do processo de ensino da matematica ou estdo passando por processos de testes
empiricos.

e QP04 - Quais as conclusdes sobre o uso de tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem da matemadtica? Justificativa: identificar quais os resultados e
conclusdes obtidos pela comunidade académica referente ao uso de tecnologias
como forma de auxilio no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

2.1.2. Elaboracdo e execucdo do MSL:

Apos a elaboracdo das questdes de pesquisa, 0 passo seguinte estava direcionado a
elaboracdo de uma string de busca em inglés e portugués para a busca automatizada nas
bases digitais e bibliotecas virtuais. A primeira parte da string elaborada é composta por
um termo geral utilizado em pesquisas académicas ou outras referéncias para falar sobre
0 tema, sdo eles: “Informatics in Education” e “Information technologies (ITs) in
education”. A segunda parte € um aprofundamento do tema, dando énfase para o processo
de ensino e aprendizado com tecnologias, utilizando os seguintes termos: “Learning with
technologies”, “Facilitating Learning with Technology” e “Teaching and Learning with
Technology”. A terceira parte € um afunilamento da cadeia de pesquisa, pois esse trabalho
aborda o uso de tecnologias no ensino da Matematica, nesta se¢do foram utilizados 0s
sequintes termos: “Mathematics Teaching”, “Mathematics Teaching and Learning”,
“Mathematics education” e * Teaching Mathematics”. AS partes quatro e cinco da string
trazem algumas tecnologias que foram alvo de interesse maior deste trabalho, e os termos
utilizados foram: “Online learning platforms”, ‘“elLearning Platforms”, “Online
Educational Platforms”, “Educational software”, “Educational Software Programs” e
“Software for Education”. Posteriormente, foram definidos critérios de inclusédo e
exclusdo para serem aplicados a todos os artigos retornados da string de busca,
apresentados na Tabela 1. A ultima referéncia deste trabalho tem o link para acessar as
referéncias de todos os trabalhos lidos no MSL.

Tabela 1 - Critérios de inclusao e exclusao

Critérios de exclusao Critérios de inclusio
Trabalhos cujo o idioma ndo esteja em inglés ou Estudos que abordam a Informatica na
portugués. educacdo devem estar limitados ao cenario
do processo de ensino ¢ aprendizagem da
Matematica.
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Trabalhos fora do contexto de Educacao
Matematica.

Nos estudos empiricos ¢ necessario um
detalhamento do recorte do contexto no qual

foi aplicado o teste e uma explicagdo da
técnica utilizada para o levantamento das
conclusdes referentes a experiéncia relatada.

Trabalhos empiricos cujo os topicos matematicos
abordados ndo estejam na grade curricular do
Ensino Fundamental ou Ensino Médio.

O estudo deve explorar um software ou
plataforma gratuita para o ensino de
matematica.

Estudos empiricos relacionados ao uso de -
softwares, plataformas ou sites nao-gratuitos.

Trabalhos empiricos com ferramentas digitais -
educacionais que sdo prototipos e nao estdo
abertas ao publico geral.

Trabalhos cuja leitura do texto completo ¢ -
realizado somente mediante pagamento.

3. Resultados e discussao dos resultados

Nesta se¢ao sdo apresentados os resultados alcancados com o MSL, a discussdo destes
resultados em relagdo as questdes de pesquisa investigadas e, por fim, os direcionamentos
que apoiaram o planejamento da oficina presencial e online.

3.1 Resultados do MSL

QP01 - Quais sdao os tipos de pesquisas desenvolvidas sobre o questionamento da
Informatica na Educa¢do Matematica (IEM)?

De acordo com o MSL realizado neste trabalho, dentro da IEM os topicos mais
explorados pelas pesquisas sobre a IEM estdo relacionados ao Processo de Ensino e
Aprendizagem (29,5%), Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao (TDIC)
(24,2%) e Recursos Educacionais Digitais (RED)(23,7%). Seguidos por trabalhos que
abordam a Formagao de professores (10,3%) e Informatica educativa (4,2%). O Gréfico
1 apresenta todos os tipos de pesquisa encontrados nos trabalhos selecionados.

Em relacdo aos métodos de pesquisa, vale destacar que diferentes métodos foram
aplicados pelos estudos mapeados, por exemplo: trabalho experimental (pesquisa
qualitativa), trabalho tedrico (pesquisa bibliografica) e trabalho teérico e de observagao
(pesquisa bibliografica e de estudo de caso).

No que diz respeito aos assuntos matematicos trabalhados, surgiram: geometria
analitica, conceito de volume, fun¢do afim, adicdo de fracdes, conceitos geométricos,
prova na matematica, fracdes, nimeros hibridos, sistema de numeracdo decimal,
multiplicagdo de matrizes, densidade do conjunto dos niimeros racionais e do conjunto
dos niimeros irracionais, construg¢do de solidos, isometria, fun¢ao quadréatica, teorema de
Tales, geometria, sistemas lineares, numeros inteiros, fungdes elementares, geometria
hiperbolica, geometria plana, teorema de Pitagoras, teoremas de Regiomontanus, algebra,
aritmética, trigonometria, curvas conicas, equagdes, funcdo modular, congruéncia de
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tridangulos, fungdes polinomiais de grau maior que dois, relacdes métricas ¢ medidas de
tendéncia central.

GRAFICO 1 - TOPICOS DE INFORMATICA NA EDUCACAO MATEMATICA (IEM)

@ Ambientes Virtuais de Aprendizagem
@ Formacao de Professores
Inclusdo Digital

Informatica Educativa

®
@ Processo de Ensino e Aprendizagem
92 (24,2%) °

Recursos Educacionais Digitais (RED)
Registros de Representagtes Semidtica (RRS)
@ Revisao Sistematica

Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDIC)

fonte: produzido pelas autoras.

QP02 - Que problemas tém sido levantados nas pesquisas sobre a inser¢do dessas
tecnologias no ensino e aprendizagem da Matematica?

Para [Sette, 2013] a ndo sondagem inicial dos alunos para entender suas duvidas e
questionamentos, € a ndo organizacdo temporal sdo fatores que atrapalham o
desenvolvimento de atividades com inclusdo de tecnologias. [Menegais,2015] lista varios
problemas, tais como: a ndo completa integracdo das TDICs como recurso de ensino e
aprendizagem de Matematica, a falta de infraestrutura das escolas, conexdo de internet
ruim, e a ndo existéncia de conexdo com a internet, além da falta de computadores e
laptops. [Oliveira, 2014] também afirma que a estrutura das escolas participantes do
Acessa Escola ndo ¢ adequada a proposta. Em seu levantamento, o autor mostrou que os
professores que diziam trabalhar com TDICs apenas as usava como inser¢ao e nao como
integracdo. O mesmo estudo aponta que a maioria dos docentes enfrentam jornadas duplas
ou até mesmo tripla, devido as suas questdes financeiras, € com essas rotinas de trabalho
exaustivas e falta de valorizagdo profissional, os levam a adotar uma postura de passivos
na educacao.

QP03- Quais as tecnologias adotadas como auxilio ao ensino da matematica ou estao
passando por processos de testes para medi¢cdo da efetividade destas?

O Gréfico 2 apresenta os recursos educativos mencionados nos trabalhos estudados,
os quais foram classificados em categorias genéricas. O X (21,1%) significa que no
trabalho nenhum software, plataforma ou site foi abordado. E valido ressaltar que o
Geogebra foi o software mais usado (34,3%) e foi mapeado separadamente dos demais
softwares. Entretanto, hé estudos que utilizaram o Geogebra associado a outros recursos.

GRAFICO 2 - TECNOLOGIAS ABORDADAS
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fonte: produzido pelas autoras.

QP04 - Quais as conclusdes que tém sido feitas sobre o uso de tecnologias no processo
de ensino e aprendizagem da matematica?

Segundo [Oliveira, 2018], as TDIC’s em seu experimento contribuiram para a
fluidez e a flexibilidade do pensar matematico. Para [Sette, 2013] o uso das tecnologias
no desenvolvimento de atividades d4 ao usudrio a possibilidade de investigar, testar e
levantar hipoteses. [Menegais, 2015] diz ser necessario que os cursos de formagao
continuada oferecidos envolvam praticas inovadoras que agreguem o contexto da sala de
aula, aos quais os professores estdo inseridos, e levem em considera¢do a individualidade
de cada um. O autor também ressalta que a motivacdo dos professores em participar do
experimento com TDIC’s levou-os a um maior interesse e autonomia dos alunos. Outros
estudos apontam que o profissional de Tecnologia da Informagao (TI) deve atuar como
coadjuvante na elaboragdo e avaliacdo de materiais didaticos, buscando agregar conceitos
de interdisciplinaridade e abrindo espaco para ambientes colaborativos [Soares, 2008].

[Peres, 2015] afirma que se trabalharmos a matematica apenas de forma mecénica,
nao havera uma contribuicao significativa no desenvolvimento de novas habilidades pelos
alunos, por isso os recursos tecnologicos sdo tdo essenciais no ambito escolar. Para
[Rodrigues, 2011] a resolucao de situagdes-problema com o auxilio de softwares como o
Graphmatica pode beneficiar tanto o processo de ensino, quanto o processo de
aprendizagem, pois desta forma o erro ¢ visto como algo que faz parte do processo, ou
seja, hd uma abordagem investigativa realizada pelos alunos.

3.2 Planejamento da Oficina Presencial e Online

O MSL ¢ abrangente, ainda que seja usada uma cadeia de string com afunilamento. Entao,
considerando os resultados obtidos foi planejada uma oficina que aborda um cenario
especifico para aprofundar a andlise.

Para a realizacdo da oficina presencial, as fichas de coletas de dados, o pré-teste e
pos-teste, o TCLE e a proposta de intervengao seriam entregues de forma impressa aos
participantes e recolhidas ao fim de cada etapa. A oficina estava prevista para ocorrer em
uma escola publica, com alunos do 1° ano do Ensino Médio. Porém devido ao surto do
novo Coronavirus (COVID-19) no inicio do ano de 2020, fez-se necessario que a oficina
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passasse por um replanejamento para ocorrer de forma online. Para a adaptagdo ao novo
formato, detalhes sobre interatividade com os participantes, conexao estavel, limitacao
dos participantes para garantir a qualidade das informagdes obtidas, foram observados.

Em relagdo a oficina online, foram previstos trés encontros virtuais sincronos: 1)
no primeiro encontro, a ideia € se apresentar, explicar o objetivo da oficina, conhecer os
participantes e explicar brevemente sobre o Geogebra, desde a instalagao até os comandos
basicos; ii) no segundo encontro a ideia ¢ realizar a oficina online com no maximo 5
participantes por sessao, sendo um total de 4 sessdes. A limitacdo de participantes parte
do principio que a oficina seja interativa, ou seja, que os participantes compartilhem suas
telas para mostrarem o que fizeram, que participem de um quiz e esclarecam suas
duvidas; iii) no terceiro encontro o objetivo € o levantamento de feedbacks e a aplicagdo
de um pods-teste em forma de quiz.

Como materiais de apoio para condug¢ao da oficina e coleta de dados sdo propostos
dois questionarios online, um para alunos e um para professores, trés aulas no formato de
slides, uma para cada encontro. As oficinas estdo previstas para ocorrerem de forma
sincrona por meio do aplicativo Zoom, considerando a possibilidade de gravar o evento
pensando nos participantes que tiverem algum imprevisto € ndo consigam participar. Os
quizzes foram elaborados usando a aplicacdo Kahoot e o Google Forms. Para que os
participantes ndo se percam caso tenham problemas com a conexao ou outros empecilhos,
havera uma pasta compartilhada com todo o conteudo da oficina (aulas e links dos quizzes
e questionarios). A Tabela 2 apresenta uma comparacdo entre os instrumentos
elaborados para as oficinas presencial e online.

Tabela 2 - Comparativo entre os instrumentos da oficina online e presencial
Oficina Presencial Oficina Online

Fichas coleta de dados 1 e 2 - alunos
A. Questdes de Identificagdo e de Perfil - que
engloba identificagdo por nome, idade e
género.

B. Questdes Principais - sobre a usabilidade
de recursos digitais educacionais, desempenho
antes e apos a intervencao e relato da
experiéncia com o uso de algum software ou
plataforma online educativa que abordam
assuntos matematicos.

Questionario online - alunos
A. Questoes de Identificagdo e de Perfil -
que engloba identificacdo por nome, e-mail
(opcional), idade, género, raga/cor, grau
maximo de escolaridade e institui¢do de
ensino.

B. Questdes Principais - sobre a usabilidade
de recursos digitais educacionais, qual a
frequéncia de uso pelos estudantes,
eficiéncia de divulgacao destes e quais sdo
os mais conhecidos.

C. Questdes Secundarias - sobre o
Geogebra, aprofundando aspectos da
experiéncia do usuario no processo de
aprendizagem.

Fichas coleta de dados 1 e 2 - professores
A. Questdes de Identificago e de Perfil - que
engloba identifica¢@o por nome, idade e
género.

Questionario online - professores
A. Questdes de Identificagdo e de Perfil -
que engloba identifica¢do por nome, e-
mail(opcional), idade, género, raga/cor, grau
maximo de escolaridade e institui¢do de
ensino que leciona e os graus de
escolaridade em que leciona.
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B. Questdes Principais - sobre a usabilidade
de recursos digitais educacionais, qual a
frequéncia de uso destes durante as aulas,
eficiéncia de divulgacdo destes e quais sdo
os mais conhecidos.

C.Questdes Secundarias - sobre o Geogebra,

aprofundando aspectos da experiéncia do
usuario no processo de ensino.

B. Questdes Principais - utilizagdo destas
ferramentas pelos seus alunos na escola
durante o decorrer da aula, divulgagdo de
informagdes sobre novas tecnologias e novos
recursos como um processo de atualizagdo
para os professores e experiéncia de uso de
softwares e plataformas online.

quiz 1 via Kahoot
Validacao de conceitos como: defini¢do de
uma fun¢do afim, fungdo crescente, fun¢ao
decrescente, fungdo constante, fungao
identidade, raiz da fun¢do afim e o
reconhecimento de simulagdes graficas.
Veja a seguir o exemplo de uma questdo
ludica:

pré-teste
Apresentagdo de conceitos basicos e aplicagao
de uma questdo de classificagao.

1)A fun¢ao afim, também conhecida como
fungdo do 1° grau, é uma fungdo f: R—R,
definida como f(x) =ax + b,sendoaeb
nimeros reais, 0s quais também sdo os
coeficientes da funcgéo.

2)A fun¢ao afim é chamada de linear quando
f(x) = ax, ou seja, b=0.
3)Quando a=1 e b=0 é chamada de fun¢ao
identidade e temos f(x) = x
4)Quando a=0 ¢ chamada de fun¢ao constante A funcdof:R — Rdada por uma lei da

e f(X):b forma f(x) =ax2 + bx + c

Classifique cada fungdo f: R—R em afim,

Qual é a definigao matematica de funcao afim?

O

linear, constante ou identidade.

@ < uma funcio pericdica e seu periodo € 2, .
¥ expressa por f(x) = sen x. *

O

Contém apenas uma questao retirada do
processo de vestibular da UFPA-2008, que
tem como objetivo a selegdo do grafico
correto de uma situacdo problema envolvendo

a)f(x)=C)x-5 b)f(x)= x
o)f(x)=-3x d)f(x)=-5 m FOda fufr(w(i-so f: Rb—> R dada por uma lei da @
orma 1{x) = ax + b.
pOs-teste avaliacio e feedbacks via Google Forms

Contém a mesma questdo do pos-teste
definida para a oficina presencial, e questdes
elaboradas com o intuito de obter o relato da

experiéncia de cada participante.

fungao.

4.  Consideracdes Finais

O objetivo principal deste trabalho foi analisar a utilizagao de softwares e plataformas
online no ensino da Matematica. Para tal foi realizado um MSL cujos resultados apontam
que a inclusao de TDIC’s no processo de ensino-aprendizagem € positiva e benéfica desde
que haja uma organizacdo e planejamento das atividades. A Engenharia Didatica ¢ uma
grande aliada neste processo. Segundo Almouloud e Coutinho (2008), as pesquisas
didaticas em matematica, que recorrem a analise da experimentagdo, geralmente propdem
uma intervengdo com uma organizacao sistematica das observagdes. Outros aliados deste
processo sdo: o Design Thinking e o Design Participativo.

A elaboragdo das atividades que envolvem Educagao Matematica e TDIC’s ¢ um
processo complexo e com dura¢do média de tempo para sua realizagdo. Uma maneira de
tornar este processo agil € por meio da revisao e adaptacao de atividades ja existentes em
bancos de dados, como ¢ o caso do portal do Geogebra que contém mais de 1 milhdo de
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atividades gratuitas, simulagdes, exercicios, aulas e até jogos, de uso aberto [SILVA et
al, 2018].

Além do planejamento e organizacdo das atividades, ¢ muito importante observar
a questdo da infraestrutura para que estas ocorram. Isto inclui ambiente adequado,
conexdo com a internet estdvel, laptops e computadores disponiveis para todos,
contribuindo assim para o desenvolvimento do pensar matematico com fluidez, e
permitindo que os alunos explorem outras formas de aprendizagem. De acordo com
OLIVEIRA [2014], as condi¢des de trabalho dos professores, em sua grande maioria, sao
precarias. Nesse sentido, além da falta de incentivo, mesmo os que tiveram acesso a
cursos e oficinas de capacitacdo continuada ndo conseguem aplicar seus métodos e
aprendizados em contexto de sala de aula, o que torna todo o seu conhecimento obsoleto.

Contribuindo para as reflexdes na area, o relato do planejamento da oficina e sua
adaptacdo para o ensino-aprendizagem remota mostra como a atua¢ao do docente muda
de um cendrio presencial para um cenario online e sincrono. Nesse novo contexto ¢
necessario ndo so se preocupar com questdes de infraestrutura, planejamento da atividade,
escopo e tempo, € preciso lidar com problemas de conexdo, engajamento dos
participantes, orientar a aprendizagem de forma remota, controle de acesso, como
divulgar os encontros e materiais, como medir de forma efetiva a participagdo e evolugao
dos participantes, entre outros.

Como propostas de trabalho futuro, tém-se: (i) a realizacdo da oficina online
(realizada enquanto este trabalho estava sob revisdo), com o intuito de validar o que foi
levantado com o MSL; (ii) realizar um estudo de caso com os professores sobre propostas
e execugao de atividades que incluam o uso de softwares e plataformas online e ocorram
remotamente; e (iii) desenvolver uma plataforma colaborativa na qual os educadores
possam compartilhar suas atividades, incluindo estratégias de uso de tecnologias digitais.

Agradecimentos

Os autores agradecem a Pro-Reitoria de Pesquisa da Universidade Federal do ABC e ao
CNPQ pela concessao da bolsa de Iniciagdo Cientifica e por todo o apoio para a realizagao
deste trabalho.

Referéncias

Almouloud, S.A; Coutinho, S.C.Q.(2008) Engenharia Didatica: caracteristicas e seus usos
em trabalhos apresentados no GT-19 / ANPEd .,p. 62-77. Disponivel em:
https://doi.org/10.5007/1981-1322.2008v3n1p62.

Batista, S.C.F; Behar P.; Passerino L. M.(2011) M-learnMat: Aplicacdo de um Modelo
Pedagdgico para Atividades de M-learning em Matematica. IN XXII Simposio
Brasileiro de Informatica na Educa¢ao(SBIE). Disponivel em: https://www.br-

ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/1810.

Batista, S.C.F; Behar P.; Passerino L. M.(2010) Recursos Pedagogicos Para Dispositivos
Mboveis: Uma andlise com foco na Matemdtica. Disponivel em:
https://doi.org/10.22456/1679-1916.18092.

Costa, S.R.S; Duqueviz, B.C; Pedroza, R.L.S.(2015) Tecnologias Digitais como

277



IX Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2020)
Anais do XXVI Workshop de Informética na Escola (WIE 2020)

instrumentos mediadores da aprendizagem dos nativos digitais. Maringd ,p.603-610.
Disponivel em: https://doi.org/10.1590/2175-3539/2015/0193912.

Falbo, R de A.(2018) Mapeamento Sistematico. Disponivel em:
http://inf.ufes.br/~falbo/files/MP/TP/Sobre  MS.pdf.

DESIGN THINKING PARA EDUCADORES. Instituto Educadigital. Disponivel em:
https://issuu.com/dtparaecducadores.

Kitchenham, B. (2004) Procedures for performing systematic reviews. Technical Report
Technical Report TR/SE-0401, Keele University and NICTA.

Menegais, D.A.F.N.(2015) A formacao continuada de professores de matematica : uma
inser¢do tecnologica da plataforma khan academy na pratica docente.Disponivel em:
http://hdl.handle.net/10183/122036.

Oliveira, A.(2018) A Arte de Ensinar Matematica com Uso das Tecnologias Digitais.
Anais do Workshop de Informatica na Escola, p. 700 ISSN 2316-6541. Disponivel em:
http://dx.doi.org/10.5753/cbie.wie.2018.700.

Oliveira, F.T. (2014) A inviabilidade do uso das Tecnologias da Informagao e
Comunicagdo no contexto escolar: o que contam os professores de matematica?
Disponivel em: http://hdl.handle.net/11449/127664.

Peres, E.M.K.(2015) Apropriacdo de tecnologias digitais : formacao continuada com
professores de matematica.Disponivel em: http://hdl.handle.net/10183/118896.

Petersen, K., Feldt, R., Mujtaba, S., e Mattsson, M. (2008). Systematic Mapping Studies
in Software Engineering. In 12th International Conference on Evaluation and
Assessment in Software Engineering (EASE), Italy, 10p.

Rodrigues, R.E de J.S.(2011) As contribui¢des do software Graphmatica na construgao
do conhecimento matematico de fungdo. http://hdl.handle.net/11449/90987.

Sena, D. M; Oliveira, E. H. T; Carvalho, L.S.G.(2014)Aplicativos moveis para o
aprendizado de matematica. IN XXV Simposio Brasileiro de Informatica na Educacao.

SETTE, P. F. (2013)A aula de matematica no Projeto UCA : o Geogebra e o Teorema de
Pitdgoras.Disponivel em: http://www.repositorio.ufop.br/handle/123456789/3475.

SILVA, R.S. R et al.(2018): Dossié Tematico: Produtos Educacionais e Educagao
Matematica Sobre o processo de elaboracdo de atividades matematicas com o
GeoGebra 3D. Disponivel em: https://doi.org/10.5965/2357724X06112018336.

SOARES, J.M. et al.(2008) Instrumentagdo computacional e realimentagdo no processo
de avaliagdo para o ensino de matemadtica: o conhecimento de fung¢ao real como estudo
de caso. Simposio Brasileiro de Informatica na Educagdo - SBIE, p. 360-369.

Wanderley, Y. (2017). Apropriagdes tecnoldgicas no ensino e aprendizagem: As
experiéncias dos educadores da Rede Anisio Teixeira. Disponivel em:
http://repositorio.ufba.br/ri/handle/ri/22983.

Link para acessar as referéncias de todos os trabalhos lidos no MSL:
https://docs.google.com/document/d/1z0qgCLwkajW thQU2Qn7IEx6 WymFLMT;jf1
AS5rmRIWGIA/edit?usp=sharing.

278



