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Este produto educacional foi elaborado a partir da dissertação que tem
como título "Complexidades decorrentes do Ensino Remoto: reflexões
sobre o uso de Tecnologias Digitais no Ensino de Matemática".  O
produto foi construído a partir de complexidades apresentadas por
professores que ensinam Matemática, e que foram  entrevistados sobre
a utilização de Tecnologias Digitais durante a pandemia COVID 19.
Procuramos destacar pontos essenciais para superar possíveis
dificuldades de utilização das Tecnologias Digitais na Educação. Dessa
forma, a proposta deste produto educacional apresenta o guia “Bússola
de Tecnologias para o Ensino Remoto”, com informações que apontam
dificuldades vividas por docentes no contexto pandêmico, mostrando
caminhos para o aperfeiçoamento didático-pedagógico, especialmente
no ensino de Matemática, mediante a apresentação de ferramentas
digitais, suas definições e formas de utilização, além de endereços
eletrônicos  de produtos educacionais disponíveis na internet, como
forma de suporte aos professores. Aqui você também poderá fazer a
leitura das entrevistas realizadas com professores, em que são
apresentadas as perguntas e respostas , as quais mostram
complexidades que podem ser superadas a partir desta proposta, uma
vez que este produto não se limita apenas ao Ensino Remoto, mas busca
apresentar possibilidades para diversos contextos.
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Ensino da Matemática; Formação Docente.
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INTERLOCUÇÃO
 

Seguindo para o norte, adentramos nas interlocuções realizadas com
professores que lecionam Matemática. Nesse contexto, encontramos

uma série de perguntas e respostas que revelam as complexidades
inerentes à utilização das Tecnologias Digitais durante a pandemia

COVID-19.



Durante essa pesquisa, nosso foco foi destacar os pontos essenciais
que emergiram desse cenário de Ensino Remoto, com o objetivo de

superar possíveis dificuldades no uso das Tecnologias Digitais na
Educação. Foi necessário compreender as experiências dos docentes e

identificar os desafios específicos enfrentados no ensino de
Matemática nesse contexto.



As informações apresentadas revelam um panorama abrangente das

dificuldades vividas pelos professores durante a pandemia. O
distanciamento social, a falta de acesso equitativo à tecnologia, a

adaptação às novas plataformas e ferramentas digitais, bem como a
dificuldade de engajar e motivar os alunos remotamente, foram apenas

algumas das questões identificadas.



No entanto, o objetivo principal foi ir além da mera constatação dos
problemas. Buscamos encontrar caminhos para o aperfeiçoamento
didático-pedagógico, especialmente no ensino de Matemática. Ao

identificar as dificuldades, fomos capazes de explorar estratégias e
soluções que poderiam ajudar os professores a enfrentar esses

desafios.







Interlocução 7



Interlocução 8



Interlocução 9



Interlocução 10



Interlocução 11





DIFICULDADES

 
Ao olharmos para o sul, encontramos as dificuldades vivenciadas pelos

docentes em um contexto de ensino remoto. Essas dificuldades são
representadas pela bússola, que aponta para os desafios enfrentados
pelos professores nessa nova modalidade de ensino. O ensino remoto

trouxe consigo uma série de obstáculos, como a falta de interação
presencial, a adaptação a plataformas digitais, a dificuldade em manter a

motivação dos alunos e a necessidade de repensar e ajustar as
estratégias pedagógicas.



No entanto, a bússola não apenas aponta para as dificuldades, mas

também oferece caminhos para o aperfeiçoamento didático-
pedagógico. Ela sugere a utilização de outros produtos educacionais
construídos e disponibilizados especificamente para o contexto do

ensino remoto. Esses recursos podem ser uma ferramenta valiosa para
auxiliar os professores a superarem os desafios e aprimorarem sua

prática.



Ao acessar esses produtos educacionais, os docentes podem encontrar
soluções e orientações que abordam as dificuldades específicas do

ensino remoto. Eles fornecem insights sobre como engajar os alunos de
maneira efetiva, como utilizar as tecnologias disponíveis de forma

pedagogicamente adequada e como promover a interação e a
participação ativa dos estudantes mesmo à distância.



Embora as dificuldades enfrentadas pelos professores no ensino

remoto sejam reais e significativas, a bússola aponta para a esperança e
o potencial de superação. Os produtos educacionais disponíveis podem
ser aliados valiosos nessa jornada, fornecendo recursos e suporte para

que os professores enfrentem os desafios com confiança e
criatividade.
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 Carência de formação para

ministrar aulas de forma remota
com uso tecnologias digitais

Dificuldades



 

Ausência de suporte por parte da instituição,
falta de internet e equipamentos de

qualidade





 

Falta de motivação pelos alunos







 



Passividade de alunos no ensino-aprendizagem





 



Problemas no planejamento de aulas



13





INOVAÇÕES 



Na direção leste da pesquisa, nos deparamos com a fascinante inovação

trazida pelos professores participantes. Ao compreendermos a
importância dessa inovação para a formação docente com o uso das

tecnologias, somos levados a refletir sobre as oportunidades de
capacitação e atualização profissional proporcionadas pelas

ferramentas digitais. Essas ferramentas têm o poder de impulsionar os
professores a aprimorar suas práticas pedagógicas e a se adaptar às

exigências do ensino contemporâneo.



A utilização de tecnologias digitais no ambiente educacional revela uma
vasta gama de plataformas e recursos que possibilitam a inovação nas

atividades pedagógicas. Essas ferramentas não apenas facilitam o
trabalho dos professores, mas também promovem transformações

significativas em sua prática. Através dessas inovações, os professores
são capazes de engajar seus alunos de maneiras antes inimagináveis,

explorando novas abordagens e estratégias de ensino.



A inovação na prática docente, impulsionada pelo uso de tecnologias
digitais, permite que os professores proporcionem aos seus alunos uma
experiência de aprendizado mais enriquecedora. Ao utilizar plataformas
interativas, recursos multimídia e ambientes virtuais de aprendizagem,
os professores podem estimular a participação ativa dos estudantes,

promover a colaboração entre pares e personalizar o ensino de acordo
com as necessidades individuais de cada aluno.



Percebe-se que a inovação permite que professores acompanhem as

rápidas transformações da sociedade e preparem seus alunos para
enfrentar os desafios do mundo atual. 
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Inovações


 

 Momentos de interação com
estudantes, compartilhamento de

experiências, dificuldades e possíveis
soluções





 

Alternativas para alunos em situação de
vulnerabilidade social com indisponibilidade de

tecnologias, criação de material e
acompanhamento diário






 Planejamento coletivo e integrado
para dinamizar a compreensão de
conteúdos de maneira integrada e

eficaz para o estudante



 

 Criação de grupos de estudo em plataformas
online para utilização de tecnologias digitais

com fins de aprendizagem e aperfeiçoamento
pedagógico

 





 

Capacitação (auto)formativa de professores
para utilização das plataformas digitais em

busca de conhecimentos para mitigar as
dificuldades enfrentadas
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TECNOLOGIAS DIGITAIS



Na direção oeste encontraremos as Tecnologias Digitais apresentadas

na dissertação. Nesta direção é importante observar como podemos
olhar para essas tecnologias. Da mesma maneira que Lima (2021, p. 28),

consideram-se as Tecnologias Digitais apresentadas neste Produto
Educacional "como instrumentos que aumentam as possibilidades das

práticas educativas com intervenção, de forma prazerosa e integral
para aprendizagem do estudante" e também do professor(a). 



Por outro lado, as tecnologias aqui apresentadas, são consideradas
"novas tecnologias e tecnologias digitais indistintamente para nos

referirmos a computador, tablet, celular, smartphone e qualquer outro
dispositivo que permita a navegação na internet" (COSTA et al., (2015), 

 e ainda suas integrações com as diversas ferramentas digitais
(softwares, aplicativos, plataformas digitais e outras).



Na pág. 15 até a pág. 18,  são apresentadas 12 Tecnologias Digitais que
emergiram dos relatos apresentados pelos professores participantes

desta pesquisa. Na pág. 19, são apresentadas 14 Tecnologias Digitais
que foram apresentadas no decorrer da dissertação, as quais

emergiram da discussão teórica (dissertações, artigos e textos).





OESTE



Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

O G Suite, conhecido também como Google Suite, é um conjunto de produtos bem completo
do Google que oferece soluções corporativas como documentos, planilhas e e-mails para
facilitar o dia a dia das escolas e empresas. A plataforma integra processos e informações na
nuvem e pode ser contratada por meio de uma assinatura mensal. Alguns de seus diferenciais
em relação às ferramentas gratuitas mais conhecidas e já oferecidas pela empresa são: e-
mail personalizado, armazenamento ilimitado no Drive, recursos editáveis que incluem
agendas compartilhadas, controles administrativos avançados, entre outros.
O serviço pode ser contratado por profissionais autônomos, professores, escolas ou
empresas que estejam interessadas em organizar seus trabalhos de forma eficiente,
integrada, colaborativa e com edições em tempo real (FERNANDES, 2020).

Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

O Google Classroom ou Google Sala de Aula é uma plataforma criada pelo Google para
gerenciar o ensino e a aprendizagem. A ferramenta é um espaço virtual para que professores
possam ensinar seus conteúdos e interagir com alunos e pais.  Lançado oficialmente em
agosto de 2014, o Google Classroom é uma forma de levar a sala de aula para a nuvem. Ele
faz parte do Google for Education, que é um suíte de aplicativos que podem ser grandes
aliados dos profissionais de educação. A plataforma possui um conjunto de ferramentas
gratuitas de comunicação, armazenamento e gestão, capazes de impactar positivamente a
produtividade das turmas. No Google Classroom, que foi desenvolvido em colaboração com
professores do mundo inteiro, os educadores podem: criar turmas, distribuir atividades,
atribuir notas, dar feedbacks, entre outras funções. Tudo isso em uma única plataforma ágil e
intuitiva (GOOGLE, 2022).

Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

O Google Meet é um aplicativo desenvolvido pelo Google com foco na realização das
videoconferências. Logo, ele permite a realização de reuniões a distância, superando as
barreiras geográficas e com uma série de benefícios a todos os usuários. Com o crescimento
do home office, essa é uma questão importante.
Inicialmente, o Google criou o Hangouts, que era uma plataforma com mensagens
instantâneas, chat de vídeo e outras funcionalidades. Entretanto, com a evolução da
tecnologia e das necessidades dos usuários, o sistema passou a ficar desatualizado.
O Google Meet funciona via internet, conectando diferentes pessoas em um espaço
integrado e online. Nele, os áudios são compartilhados, assim como os vídeos, caso os
usuários tenham câmeras. As reuniões também podem ser feitas de maneira individual,
geralmente para gravação de aulas e tutoriais. Quando há mais participantes, todos podem
ser convidados via e-mail ou com o envio do link específico. Os convidados não precisam
assinar o serviço ou ter uma conta no Google. Ao acessar o link de uma reunião, eles poderão
preencher o nome para facilitar a identificação durante a participação, sem exigências
adicionais. A exceção acontece apenas quando o convite for criado em contas pessoais.
Com tantas funcionalidades, o Google Meet também pode atender a diversas finalidades —
pessoais, escolares e empresariais. É exatamente por isso que ele ganhou tanto destaque
nos últimos anos. As possibilidades de uso do Google Meet são: realizar reuniões
empresariais entre equipes; fazer eventos de caráter pessoal, como reunião entre amigos ou
familiares; utilizar apenas como alternativa para ligação, recorrendo somente ao áudio;
realizar webinars e outros eventos online; apresentar trabalhos e projetos, utilizando
ferramentas de compartilhamento de tela; gravar aulas, tutoriais e outros vídeos (apenas em
versões pagas) (VALINOR, 2022).

Tecnologias Digitais

1- Google Suite

2- Google Classroom

3- Google Meet
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Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

PhET Interactive Simulations é um programa desenvolvido para aprimorar o ensino de
simulações das disciplinas física, química, biologia, ciências e matemática. As simulações são
ferramentas interativas que ajudam na compreensão dos alunos na hora de relacionar certos
fenômenos estudados em livros com a vida real.
Desenvolvido por um time de cientistas, engenheiros e educadores, o software criou
simulações que tornam visível aquilo que não poderia ser notado a olho nu, através do uso de
gráficos, e controles intuitivos como clicar e arrastar. Enquanto o usuário manipula essas
ferramentas, ele obtém, imediatamente, respostas como ilustrações representando causa e
efeito, assim como inúmeras outras representações.
São mais de 70 simulações dividias em 10 categorias como Heat & Thermo (Calor &
Temperatura), Cutting Edge Research (Pesquisas Modernas) e Work, Energy & Power
(Trabalho, Energia e Força). Algumas simulações estão em português, para encontrá-las
basta clicar em Translated Sims e logo depois em Portuguese. As simulações estão todas
disponíveis em Java e Flash e podem ser executadas em qualquer browser que possui a
instalação dos mesmos (TECHTUDO, 2023). 

Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

GeoGebra é um software dinâmico de matemática para todos os níveis de educação que
reúne geometria, álgebra, planilhas, gráficos, estatísticas e cálculos em uma única plataforma.
Além disso, o GeoGebra oferece uma plataforma online com mais de 1 milhão de recursos
gratuitos criados por nossa comunidade em vários idiomas. Esses recursos podem ser
facilmente compartilhados através de nossa plataforma de colaboração GeoGebra Tarefa,
onde o progresso dos alunos pode ser monitorado em tempo real.
O GeoGebra tornou-se o fornecedor líder de software dinâmico de matemática, apoiando a
educação em ciência, tecnologia, engenharia e matemática (STEM) e inovações no ensino e
aprendizagem em todo o mundo. O mecanismo matemático da GeoGebra alimenta
centenas de sites educacionais em todo o mundo de diferentes maneiras, desde
demonstrações simples até sistemas de avaliação on-line completos.
Em 2021, GeoGebra passou a fazer parte da família BYJU com centenas de milhões de
estudantes em suas plataformas de aprendizagem. Os aplicativos da GeoGebra, recursos
para sala de aula, GeoGebra Classroom e outros recursos continuarão disponíveis ao público
gratuitamente. GeoGebra continua a operar como uma unidade independente dentro do
grupo BYJU's sob a liderança dos fundadores e desenvolvedores originais da GeoGebra
(GEOGEBRA, 2023).

Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

O Telegram é uma ferramenta que possibilita a troca de mensagens que pode ser realizada
em: celulares, tablets e computadores. Foi um aplicativo de comunicação criado na Rússia,
que ganhou fama no mundo devido sua alta segurança. Foi o primeiro mensageiro a ter
criptografia de ponta a ponta, que preserva o conteúdo das mensagens trocadas. 
Apenas em 2015 o Telegram tornou-se popular no Brasil, quando o Whatsapp ficou fora do ar
devido a um bloqueio judicial. Nessa situação, o Telegram ganhou mais de 1 milhão de usuários
brasileiros em apenas poucas horas. Os principais recursos do Telegram, são: Chamada de
vídeo; Compartilhamento de tela em grupos; Possibilidade de criar “salas de áudio”; Criação
de pastas para armazenar conversas; Recursos de criação de grupo de conversas; Uso de
figurinhas (TALLOS, 2022).

Tecnologias Digitais

4- PhET Interactive Simulations

5- GeoGebra

6- Telegram
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Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

WhatsApp é um aplicativo multiplataforma de mensagens instantâneas e chamadas de voz
para smartphones. Além de mensagens de texto, os usuários podem enviar imagens, vídeos e
documentos em PDF, além de fazer ligações grátis por meio de uma conexão com a internet.
O software está disponível para Android, BlackBerry OS, iOS, Symbian, Windows Phone e
Nokia. A empresa com o mesmo nome foi fundada em 2009 por Brian Acton e Jan Koum,
ambos veteranos do Yahoo, e está sediada na cidade estadunidense de Santa Clara, na
Califórnia. O WhatsApp usa uma versão personalizada do padrão aberto. Após a instalação,
ele cria uma conta de usuário usando um número de telefone como o nome de usuário
(Jabber ID). Mensagens multimídia são enviadas através do carregamento da imagem, áudio
ou vídeo para um servidor HTTP e enviando um link para o conteúdo juntamente com a sua
miniatura codificada em Base64 (se aplicável). O WhatsApp também sincroniza com a agenda
do telefone, para que os usuários não precisem adicionar contatos em uma agenda separada.
Como todos os usuários são registrados com o número do telefone, o software identifica
todos os usuários do WhatsApp entre os contatos registrados no telefone. Isto significa que
o WhatsApp coleta dados dos contatos de todos os usuários, a fim de fazer tal equiparação
conveniente, o que levanta questões óbvias de privacidade (WIKIPÉDIA, 2023).

Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

A Zoom Video Communications é uma empresa americana de serviços de conferência
remota com sede em San Jose, Califórnia. Ela fornece um serviço de conferência remota
"Zoom" que combina videoconferência, reuniões online, bate-papo e colaboração móvel.
O software homónimo da Zoom está entre as soluções de reuniões remotas mais populares
em muitos países. Ele é conhecido pela sua confiabilidade e facilidade de uso, especialmente
quando comparado aos concorrentes. Porém, a Zoom enfrentou significativa controvérsia
devido à revelação de várias vulnerabilidades de segurança encontradas no seu software,
para além de alegações durante a recente pandemia de coronavírus de práticas inadequadas
ao nível da privacidade e da segurança. O Zoom fornece videoconferência até 100
participantes, com um limite de tempo de 40 minutos. Para além estão disponíveis
assinaturas pagas para permitir um maior número de participantes, aumentar o limite de
tempo e obter recursos mais avançados (WIKIPÉDIA, 2023). 

Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

O Microsoft Teams é um software desenvolvido para controlar, organizar e desenvolver o
trabalho individual ou de grandes e pequenas equipes. Ele funciona como um ambiente de
trabalho virtual. É similar ao mais famoso Slack, porém com todo o suporte oferecido pela
Microsoft através do Office 365.
O aplicativo é um grande ambiente de trabalho virtual, com todas as funções mais comuns
dentro das grandes empresas: reuniões por voz e vídeo, chats privados, otimização de
agenda e compartilhamento de arquivos. É como levar até a residência um grande escritório
(KOVACS, 2021).

Tecnologias Digitais

7- WhatsApp

8- Zoom

9- Microsoft Teams
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Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

YouTube é uma plataforma online que permite a criação e o consumo de conteúdos em vídeo
via streaming. Ou seja, para assistir aos vídeos publicados, não é necessário fazer nenhum
tipo de download, basta estar conectado à internet. 
Com bilhões de usuários ativos em todo o mundo, o serviço é responsável por 37% do
tráfego mundial de internet móvel, segundo a pesquisa The Mobile Internet Phenomena
Report, realizada pela Sandvine.
Disponível nos mais diversos dispositivos, a qualidade e a boa experiência de navegação são
pontos fortes da plataforma. Além de permitir que os usuários assistam a vídeos de qualquer
lugar, boa parte dos conteúdos são disponibilizados com resolução 4K.
Na prática, o YouTube é uma grande rede colaborativa na qual os próprios usuários podem
criar e compartilhar conteúdos. Para aqueles que buscam apenas assistir, a plataforma
disponibiliza um acervo incontável de vídeos dos mais variados tipos.
A dinâmica, no entanto, pode ser diferente de acordo com o objetivo do usuário: 1) Criadores:
acessam a plataforma para editar, publicar e divulgar conteúdos; 2) Espectadores: acessam a
plataforma em busca de vídeos para assistir via smartphone, desktop, smart TV etc.
O YouTube é basicamente uma rede social aberta ao público geral, um espectador também
pode se tornar um criador e vice-versa (FERREIRA, 2023).

Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

O Google Forms é mais um dos diversos serviços que a Google disponibiliza para seus
usuários. Através dele podemos criar formulários de pesquisas e avaliações que podem nos
ajudar com feedbacks precisos. Para quem trabalha com comunicação e marketing, sabe que
o uso dessa ferramenta é praticamente obrigatória.
No entanto, não pense que o uso dela se limita somente ao contexto profissional. No período
da pandemia, o aplicativo foi amplamente utilizado pelas instituições de ensino para métodos
avaliativos dos alunos.
O Google Forms é uma ferramenta de pesquisa e avaliação. Esse serviço pode ser usado em
diversas ocasiões, principalmente em estratégias de marketing quando existe a necessidade
de conhecer seu público.
Ele possui vários modelos prontos para serem usados, como também você tem a opção de
montar do jeito que quiser o seu Forms. Além disso, o formulários pré-definidos também são
separados em categorias, facilitando o seu processo de escolha (VILLAS BOAS, 2022).

Definição e Utilização Link de Acesso
(clique na imagem)

O Python é uma linguagem de programação amplamente usada em aplicações da Web,
desenvolvimento de software, ciência de dados e machine learning (ML). Os desenvolvedores
usam o Python porque é eficiente e fácil de aprender e pode ser executada em muitas
plataformas diferentes. O software Python pode ser baixado gratuitamente, integra-se
bem a todos os tipos de sistema e agiliza o desenvolvimento.
Python é uma linguagem de programação de alto nível, interpretada de script, imperativa,
orientada a objetos, funcional, de tipagem dinâmica e forte. Foi lançada por Guido Van
Rossum em 1991. Atualmente, possui um modelo de desenvolvimento comunitário, aberto e
gerenciado pela organização sem fins lucrativos Python Software Foundation. Apesar de
várias partes da linguagem possuírem padrões e especificações formais, a linguagem, como
um todo, não é formalmente especificada. O padrão na pratica é a implementação CPython.
A linguagem foi projetada com a filosofia de enfatizar a importância do esforço do
programador sobre o esforço computacional. Prioriza a legibilidade do código sobre a
velocidade ou expressividade. Combina uma sintaxe concisa e clara com os recursos
poderosos de sua biblioteca padrão e por módulos e frameworks desenvolvidos por
terceiros (AWS, 2023).

Tecnologias Digitais

10- Youtube

11- Google Forms

12- Pyton
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PRODUTOS EDUCACIONAIS E O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS



(2020 - 2023)



Aqui são destacados  produtos educacionais publicados desde o

período em que se iniciou pandemia COVID 19. Foi realizada uma busca
no repositório da eduCAPES (https://educapes.capes.gov.br/), que é

um portal de objetos/produtos educacionais para uso de alunos e
professores da educação básica, superior e pós-graduação.



Os produtos observados foram publicados no período de 2020 a 2023.

Utilizou-se como palavras de busca, os seguintes termos: “Ensino
Remoto”, “Matemática”, “Tecnologias Digitais” e “Pandemia”. Na busca

foram utilizados como tipo de arquivo o formato de " texto", com idioma
"pt-BR". Do resultado inicial emergiram 4.701 textos.



Em uma nova etapa utilizou-se um critério de seleção pelo título, no qual
foram selecionados os textos que apresentavam os termos: “pandemi”,
“tecnolog”, “remot”, “matem” na nomenclatura dos textos. Nesse filtro,

foram encontrados 478 textos.



Após o levantamento realizado nos títulos dos textos encontrados,
realizou-se mais um refinamento em duas etapas. Na primeira etapa, os
textos foram analisados observando o ano de sua public﻿ação e se eram

Produtos Educacionais relacionados com o ensino de Matemática e o
uso de Tecnologias Digitais. Dessa etapa, restaram 54 textos.



Na segunda etapa, foi realizada uma imersão nos Produtos

Educacionais, selecionando aqueles que de fato faziam referência à
utilização e ou indicação  das Tecnologias Digitais. Como resultado do
refinamento realizado, foram encontrados 33 Produtos Educacionais,

os quais são indicados neste Produto Educacional e que podem
contribuir com a formação de professores que ensinam Matemática.
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Nome do Produto Educacional Tecnologias
Digitais

Indicação
Utilização Ano

Link de
Acesso

(clique na imagem)

Utilização de ferramentas tecnológicas e jogos na
educação em uma escola municipal de Caçador/SC na

construção do conhecimento
Wordwall, Scratch, Kahoot,
Quizalize e Google Forms Indicação 2023

Materiais montessorianos e possibilidades de
adaptações para o ensino da matemática nos anos

iniciais do Ensino Fundamental
Jamboard e Matific Utilização 2023

Orientações para projeto: Matematicando Virtual
Educa Online, Khan

Academy, Mind Lab,
Youtube, Classroom,

Wordwall e Liveworksheets

Utilização
Indicação 2022

Tecendo o letramento matemático: guia de atividades Geogebra e Canva Utilização 2022

Práticas matemáticas para professores dos anos
finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio Geogebra e Excel Utilização 2022

Utilização da plataforma Matific para elaboração de
sequências didáticas pela metodologia de ensino-

aprendizagem avaliação da Matemática por resolução
de problemas

Matific Utilização 2022

Sequência didática: propostas didáticas para
minimização da defasagem de aprendizagem

matemática
Khan Academy e Kahoot Utilização 2022

O uso de metodologias ativas em um curso de
arquitetura e urbanismo: uma proposta pedagógica

potencializada pela tdic no ensino de matemática
Google Classroom e Forms Utilização 2022

Guia para formação continuada de professores dos
anos iniciais: materiais manipuláveis ou digitais para a

compreensão de conceitos e o ensino de matemática
básica

Ábaco virtual Utilização 2021

Caderno de apoio pedagógico: reflexões acerca do
erro em matemática - 6º ano do ensino fundamental Hot Potatoes Utilização 2021

Oficina MATELI: Itinerário para o encontro de
Matemática e Literatura no contexto educacional

WhatsApp, Google Meet,
Zoom, Teams e Skype Utilização 2021

Matematiquês - um trabalho interdisciplinar entre a
matemática e o português

Canva, Google Meet,
WhatsApp e Google Forms

Utilização
Indicação 2021

Ensino e aprendizagem em matemática: uma
sequência de atividades com o tema consumo de

energia do chuveiro elétrico
Geogebra Utilização 2021

Produto educativo: site educacional do grupo de
iniciação científica júnior em ciências e matemática

(GICEM)
Youtube Utilização 2021

Guia de oficinas criativas em matemática e arte Deep Art Effects, Word Art,
Word Cloud e Canva Utilização 2021

Divulgação de práticas e estratégias didáticas no
ensino de ciências e matemática para potencializar o

ensino remoto, híbrido e/ou presencial.

GeoGebra, Canva, Coogle,
Google Meet, Jamboard e

Padlet
Utilização
Indicação 2021

Recurso educacional digital para o desenvolvimento do
raciocínio lógico matemático no ensino fundamental Hot Potatoes Utilização 2021

Produtos 
Educacionais

23



Nome do Produto Educacional Tecnologias
Digitais

Indicação
Utilização Ano

Link de
Acesso

(clique na imagem)

Sequência de tarefas para o desenvolvimento do
raciocínio lógico matemático com apoio do whatsapp

para o ensino fundamental produto
WhatsApp e Facebook Utilização

Indicação 2021

Ensino de funções para licenciandos em matemática
com uso do software geogebra Geogebra Utilização 2021

Formação continuada: problematizações do uso de
tecnologias digitais no ensino de ciências e matemática

nos anos iniciais

WhatsApp, Kahoot, Mentimeter,
Gravidades e órbitas, Solar Systen

Scope – Online Modelo os Solar
Systen and Night Sky e Google

Earth, PhET – Interactive
Simulations, Broken Calculator,
Estimation, Construtor de área,

Broken Calculator ou Calculadora
Quebrada, Comer e Exercitar-se

Utilização
Indicação 2020

Como o uso de tecnologias (smartphones) se revela
nas produções publicadas nos anais da Anped (2013 a

2015)?
Minecraft Utilização 2020

Histórias em quadrinhos e matemática: construindo
conceitos de geometria plana Canva Utilização 2020

Histórias em quadrinhos em sala de aula: múltiplas
possibilidades para refletir, escrever e aprender

Matemática nos anos iniciais do Ensino Fundamental
Prezi e Pixton Utilização 2020

História da matemática e pesquisa escolar: uma
proposta de sequência de ações com estudantes do

ensino médio
Google Sala de Aula

(Classrom) Indicação 2020

Matemática e robótica educacional: um guia de
atividades Programação EV3 Utilização 2020

Aprendizagem matemática em Educação Financeira
para a formação cidadã: um roteiro didático Facebook e Youtube Utilização 2020

Guia para implementação dos recursos educacionais
desenvolvidos na pesquisa: Modelagem Matemática da
Voz, Trigonometria e Robótica: Atividades Interativas

DrawBot, Arduino e Octave Utilização 2020

Formação continuada em matemática: aprendizagem
ativa nos anos iniciais do ensino fundamental Kahoot Utilização 2020

Caderno pedagógico: o uso de tecnologias digitais em
atividades de modelagem matemática

UberX, 99Pop, Google
Maps, Photomath,
CalculadoraOnline,

GeoGebra, LibreOffice e
Calc

Utilização
Indicação 2020

Mobile learning e geogebra: oficinas didáticas de
matemática

Geogebra e Calculadora
Gráfica Utilização 2020

Pensamento computacional e matemática: resolução
de situações problema no campo aditivo WhatsApp e Zoom Utilização 2020

Mobile learning: contribuições para o estudo de
funções na formação do professor de matemática

Scalar, MathLab, GeoGebra,
MathAlly+, X84, Desmos, Algeo,
Grapher, WhatsApp, Facebook,

Instagram, Fortinite, FreeFire,
League of Legends, Meplhot Free,
Graphing Calculator, App Inventor,

Torre de Hanoi, Grapher, Math
Solver e FreeGeo

Utilização
Indicação 2020

Produtos 
Educacionais
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CONCLUSÃO






Em conclusão, o produto educacional resultante desta dissertação
aborda as complexidades enfrentadas pelos docentes entrevistados,

com o objetivo de superar possíveis dificuldades no uso de tecnologias
educacionais. 



A "Bússola de Tecnologias para o Ensino Remoto" oferece orientações e
recursos para auxiliar os professores em diversos contextos de ensino e

aprendizagem. 



Esse guia identifica e aborda as dificuldades enfrentadas pelos
docentes, fornecendo caminhos e soluções para aprimorar a prática

didático-pedagógica. 



Além disso, promove a utilização de outros produtos educacionais
disponíveis, ampliando as opções de recursos educacionais ao alcance

dos professores. 



Ao fornecer esse suporte e direcionamento, esse produto educacional
contribui para o desenvolvimento profissional dos docentes, visando a

melhoria do processo de ensino e aprendizagem em ambientes virtuais e
em espaços de aprendizagem que utilizem Tecnologias Digitais. 



Espero que esta Bússola seja instrumento para muitos professores!






Obrigado!
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 Este produto educacional foi elaborado a partir da dissertação que tem
como título "Complexidades decorrentes do Ensino Remoto: reflexões

sobre o uso de Tecnologias Digitais no Ensino de Matemática".  O
produto foi construído a partir de complexidades apresentadas por

professores que ensinam Matemática, e que foram  entrevistados sobre
a utilização de Tecnologias Digitais durante a pandemia COVID 19. 



Procuramos destacar pontos essenciais para superar possíveis

dificuldades de utilização das Tecnologias Digitais na Educação. Dessa
forma, a proposta deste produto educacional apresenta o guia “Bússola
de Tecnologias para o Ensino Remoto”, com informações que apontam
dificuldades vividas por docentes no contexto pandêmico, mostrando

caminhos para o aperfeiçoamento didático-pedagógico, especialmente
no ensino de Matemática, mediante a apresentação de ferramentas

digitais, suas definições e formas de utilização, além de endereços
eletrônicos  de produtos educacionais disponíveis na internet, como

forma de suporte aos professores.



Aqui você também poderá fazer a leitura das entrevistas realizadas com
professores, em que são apresentadas as perguntas e respostas , as

quais mostram complexidades que podem ser superadas a partir desta
proposta, uma vez que este produto não se limita apenas ao Ensino

Remoto, mas busca apresentar possibilidades para diversos contextos.
Desejamos uma excelente leitura!






Prof. Me. Wilson José Lacerda Sales
Prof. Dr. Itamar Miranda da Silva
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