ANOS

z Educagdo matematica (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-019-6

CONEDU

d. 10.46943/X.CONEDU.2024.GT13.019

PERCEPCOES DA UTILIZAGAO DO LIVRO
DINAMICO NO ENSINO DE MATEMATICA NA
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RESUMO

Enquanto o desenvolvimento de novas tecnologias digitais de informacdo e comuni-
cacdo avancam, a utilizacdo de tais recursos no ensino de matematica continua rara
e desafiadora. Neste sentido, esta pesquisa tem o objetivo de conhecer percepcdes
de estudos recentes sobre a utilizacdo do livro digital dindmico e/ou interativo no
ensino de matemaética, seja na Educacao a Distdncia ou na aula presencial. A meto-
dologia desta pesquisa foi conduzida por uma Revisdo Sistemética de Literatura
(RSL), complementada por um Benchmarking, trazendo experiéncias recentes sobre
o tema. Apds acesso aos motores de busca e a coleta dos dados, 3 apresentacdo e 3
andlise dos resultados encontrados, observou-se que os e-Books dindmicos e inte-
rativos, seja o Livro Dindmico do GeoGebra utilizado para o ensino de matemaética,
ou outro e-Book interativo, apresentam grande potencial didético a sua utilizacdo na
Educacdo a Distancia, bem como no formato hibrido, visto que permite ao estudante
articular diferentes tipos de representacdes dos objetos, proporcionando construir
conhecimentos de forma mais significativa e dindmica. Todavis, sua aplicacdo pre-
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cede a objetivos bem definidos e apoiados numa estratégia pedagdgica adequada.
Assim, ancorados na realizacdo de projetos multimidia interativos, que desconsidere
sua utilizacdo unicamente por “ser interessante” ou “os alunos gostam”; de modo
que, como parte de um planejamento de ensino, poderdo trazer contribuicoes
ao ensino de matemaética. Além disso, observa-se que esses aspectos necessitam

ser investigados e validados por pesquisas futuras em contextos educacionais. Tal
necessidade é reforcada pelas novas buscas realizadas as bases de dados desta RSL
um ano apds a sua realizacdo, revelando a auséncia de novos estudos sobre o tema.
Palavras-chave: Livro dindmico, Livro interativo, Ensino de Matemética, Educacdo
a Distancia, GeoGebra.
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INTRODUCAO

Um dos grandes desafios para o ensino de matematica é a dificuldade na
compreensaodasdemonstracdes oujustificativas de teoremas e propriedades. Os
pesquisadores Nébriga e Siple (2020) acreditam que essas dificuldades podem
estar relacionadas com o fato de que, em livros tradicionais de Matemética, é
comum vermos varias representacdes em uma mesma pagina: frases em lingua
natural, férmulas, figuras geométricas, gréficos cartesianos etc. A conexdo entre
as representacdes fica a cargo do leitor e a auséncia de orientacdo pode gerar
tais dificuldades de compreensdo e aprendizagem. Nesta perspectiva, poderd
ser um contributo a utilizacdo do livro dindmico para o ensino de Matemética,
com demonstracdes dindmicas interconectadas, de forma a possibilitar ao leitor
a inferacdo e manipulacdo dos elementos digitais disponiveis.

Os objetivos propostos para este estudo nasceram de uma experiéncia do
primeiro autor deste artigo e suas boas expectativas sobre as possiveis contribui-
¢des da utilizacdo do livro dindmico do GeoGebra para o ensino de Matemética.
Essas possibilidades surgiram ao participar de uma formacdo online ocorrida em
3 de setembro de 2020, em que os formadores, especificamente o Prof. Jorge
Cassio apresentou sua experiéncia com a producdo e utilizacdo do livro diné-
mico do GeoGebra nas suas aulas no Curso de Licenciatura em Matematica na
Universidade Federal de Santa Catarina (Brasil). Na oportunidade foi relatada a
importdncia da criacdo de uma biblioteca e uma curadoria desses materiais diné-
micos, e existir um conselho editorial que pudesse analisar esse tipo de material,
ao qual pudesse ser submetido e avaliado (Nobriga et al., 2020).

Esta pesquisa exploratéria tem como principal objetivo conhecer per-
cepcdes de estudos recentes sobre a utilizacdo do livro digital dindmico e/ou
interativo no ensino de Matemética. Para isso, inicialmente apresentard uma
compreensdo sobre o que é um livro dindmico, a partir do conhecimento do
recurso digital, chamado Livro, disponibilizado na plataforma GeoGebra. Foi
escolhido o livro dindmico do GeoGeobra por ser o mais frequente nos estudos
encontrados. Complementado esta parte tedrica, serd apresentado o contexto
da Educacao a Distancia pelo seu grande potencial de aplicacdo dos livros digi-
tais dindmicos e interativos. E através de uma Revisdo Sistemética de Literaturs,
associada a um Benchmarking, pretende-se coletar, filtrar, tratar e analisar, além
dos estudos sobre a utilizacdo do livro dindmico na Educacao, algumas boas pré-
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ticas de utilizacdo destes recursos digitais no ensino e perceber como estas boas
préticas podem inspirar e contribuir no ensino e aprendizagem de Matemética.

O livro dindmico do GeoGebra é uma ferramenta que permite a criagdo
de materiais didaticos interativos e personalizados, podendo ser infegrado com
a plataforma GeoGebra Classroom ou o Google Classroom. Com ele, professo-
res podem reunir diversas atividades, como construcdes geométricas, gréficos,
textos explicativos, videos e questdes interativas, em um Gnico recurso acessivel
online.

Antes da apresentacdo do recurso livro dindmico disponivel na plataforma
do GeoGebrag, serd apresentado, em linhas gerais, algumas informacdes basicas
sobre esse poderoso software e sua aplicabilidade no ensino de Matemética. Em
sequida, serdo apresentadas a metodologia da pesquisa e os resultados encon-
trados, finalizando com as consideracdes finais.

O GEOGEBRA

O GeoGebra é um software de matemética dindmica em uma Unica
ferramenta, com uma completa plataforma de disponibilizacdo de recursos e
repositérios de materiais. Desenvolvido por Markus Hohenwarter com o propdsito
de ensinar e aprender matematica nas escolas, é disponibilizado gratuitamente
para download* em vérias linguas, podendo ser utilizado offline, inclusive na sua
versdo para dispositivos méveis, além de possuir cédigo aberto e rodar em vérias
plataformas (iOS, Android, Windows, Mac, Chromebook e Linux). O GeoGebra
é um software de matemética dindmica para todos os niveis de ensino, reunindo
geometria, dlgebra, planilhas, gréficos, estatistica e calculo em um Unico motor.
Além disso, o0 GeoGebra oferece uma plataforma online com mais de 1 milhdo
de recursos de sala de aula gratuitos criados por nossa comunidade multilingue
(GeoGebra, 2022).

O GeoGebra é uma ferramenta poderosa e versétil que tem revolucio-
nado o ensino da matemética. Entre algumas das razdes para sua importancia,
podem ser destacadas: a) Visualizacdo Dindmica: O GeoGebra permite a cria-
¢do e manipulacdo de figuras geométricas, gréficos de funcées e outros objetos
mateméticos de forma interativa; b) Engsjamento e motivacdo: A natureza inte-
rativa e visual do GeoGebra torna as aulas de matemética mais envolventes e

4 Link para download do GeoGebra https: //www.geogebra.org/download.
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motivadoras para os alunos através das simulacdes possiveis; ¢) Integracao de
vérias éreas da Matemética: O GeoGebra integra geometria, algebra, estatis-
tica e célculo em uma Unica plataforma; d) Facilidade de uso: com sua interface
intuitiva, permite que tanfo professores quanto alunos utilizem a ferramenta com
facilidade. Além disso, o software é gratuito e acessivel, 0 que amplia seu alcance
e impacto no ensino em escolas publicas.

Além de ser o nome do software, o nome Geogebra também é usado
para se referir a comunidade de milhdes de usuérios localizados em quase todos
os paises. De acordo com informacdes atuais publicadas em sua pégina oficial,
além dos vérios prémios conquistados, o Geogebra tornou-se “o fornecedor
lider de software de matemética dindmica, apoiando a educacdo em ciéncis,
tecnologia, engenharia e matematica (STEM) e inovacées no ensino e aprendi-
zagem em todo o mundo” (GeoGebra, 2022).

Em tempos de situacdo pandémica ampliou seus recursos digitais além das
ferramentas Web 2.0, que j& permitiam a producdo, compartilhamento e intera-
¢do entre os usudrios, integrando a plataforma GeoGebra Classroom e e-books
dindmicos (pdginas web interativas), e em 2021 passou a fazer parte da familia
BYJU'SS. Neste sentido, os e-books dindmicos no GeoGebra apresentam um
potencial promissor a ser explorado no ensino de Matemética.

LIVRO INTERATIVO OU DINAMICO NO GEOGEBRA

Ao se mencionar o termo livro interativo sua compreensdo é muito abran-
gente, compreendendo livros de qualquer formato que possibilite sua interacdo
com o leitor, iniciando pelos livros impressos que possuem o recurso de pop-up.
“Os livros chamados pop-up’s, conhecidos por possuirem esculturas tridimen-
sionais em papel e elementos mbveis interativos no seu inferior, possuem uma
histéria que remota o século XllI, e hoje com seus conteddos variados, séo muito
populares entre individuos de todas as idades.” (Goss, 2014). Este conceito
foi incorporado pelos livros eletrénicos (e-books) com seus variados recursos
multimidia.

Ao nivel mais basico o ebook é um livro eletrénico que pode ter
uma formatacdo simples como um texto em PDF. Contudo, atual-

5 ABYJU'S é 3 empresa lider mundial em tecnologia educacional e criadora do aplicativo de aprendi-
zado escolar mais amado da India, A BYJU'S é uma empresa indiana de Edtech com 100 milhdes de
alunos em sua plataforma de aprendizado. https: //www.geogebra.org/m/fzkjvuuv
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mente existem normas mais avancadas como a EPUB3 ou iBooks
(Apple), que podem integrar componentes multimédia. (Bidarra;
Lima, 2019, p. 49)

Além da sua interatividade, o livro dindmico eletrénico possibilita que as
diferentes representacdes de um conceito se integrem. “Os livros dindmicos de
matematica precisam conter atividades com situacdes problemas, exercicios e
demonstracdes que possibilitem ao aluno, durante sua manipulacao, explorar e
coordenar as diferentes representacdes de um objeto matemético”. (Nobriga;
Siple, 2020, p. 99). Ainda, de acordo com Nébriga e Siple (2020), hé outras
caracteristicas possiveis de implementar que potencializam muito esse tipo de
livro, tais como:

[...] hiperlinks que articulam contetdos em diferentes paginas do
livro ou da web, os videos que podem ser inseridos nas paginas
do livro dindmico, sincronizacdo das atividades com a ferramenta
grupo que possibilita ao professor acompanhar a evolugdo das
atividades realizadas pelos alunos e dar feedbacks e a possibili-
dade de compartilhamento do livro entre professores, podendo
ser desenvolvido colaborativamente. Também tem a possibilidade
do professor poder copiar e editar uma determinada atividade,
adaptando ao contexto de sua pratica.

No contexto educacional, especialmente a Educacdo a Distancis, seja na
recente experiéncia vivenciada pela pandemia da Covid-19, seja pelos cursos
ministrados 100% nesta modalidade, considerando ainda o ensino hibrido e
metodologias de ensino como a flipped classroom, a aplicacao do Livro dindmico
eletrénico podera trazer grandes contribuicdes para o ensino de Matematica.

O LIVRO DINAMICO NA EDUCACAO A DISTANCIA

Da experiéncia de ensino online (ou remoto) vivenciada nestes recentes
Ultimos anos, por conta da pandemia da Covid-19, surgiram varios questiona-
mentos sobre a Educacdo a Distdncia e sua influéncia em relacdo ao ensino
presencial em curso. “A aprendizagem online tem influenciado cada vez mais o
ensino baseado na sala de aula e no campus, mas principalmente tem propiciado
novos modelos e designs de ensino e aprendizagem.” (Bates, 2017, p. 174). Do
mesmo modo, o design do ensino em sala de aula ainda tem exercido grande
influéncia sobre a aprendizagem online. Por isso, de acordo com Bates (2017), o
mais importante é o modelo de design, “em que um método de ensino é delibe-
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radamente adaptado ao ambiente de aprendizagem”. E fundamental verificar se
o design da aula atende as necessidades de mudanca de uma era digital.
Assim, ao decidir utilizar o livro dindmico eletrénico, seja na sala de aula
presencial, seja no ensino online, “é importante analisar o design que faz melhor
uso das potencialidades educacionais das novas tecnologias” (Bates, 2017, p.

158).
METODOLOGIA

Considerando os objetivos planejados para esta pesquisa e as etapas a
serem seguidas na coleta de dados e informacdes que permitam uma anélise
significativa, o procedimento foi organizado e realizado em duas secdes: 3
Revisdo Sistematica de Literatura; b) Benchmarking.

REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA (RSL)

Logo apds a definicdo da questdo norteadora e dos objetivos desta inves-
tigacdo, a pesquisa iniciou por uma revisdo sisteméatica de literatura, “sequindo
critérios, métodos precisos e sisteméticos, por forma a identificar e selecionar as
fontes bibliogréficas com o méximo rigor, grau de eficiéncia e confianca no tra-
balho desenvolvido” (Ramos; Faris; Faria, 2014). Os elementos deste protocolo
(objetivo, equacdo, dmbito da pesquisa, critérios de inclusdo e exclusdo, crité-
rios de validade metodoldgica, resultados e tratamento dos dados) foram bem
definidos e seguidos rigorosamente. O protocolo descrito na tabela T assegura
os principios da transparéncia e garante a possibilidade de replicabilidade da
pesquisa (Saur-Amaral, 2011; Gough; Thomas; Oliver, 2012).

Tabela 1: Protocolo da Revisdo Sistemética de Literatura.

Identificar estudos sobre a utilizacdo de livros dindmicos e/ou interati-

Objetivos ) "
) vos no ensino de Matemaética.

Equacdo de pesquisa | ("dynamic book” OR “interactive book”) AND (“teach” OR “math”)
Ambito da Pesquisa | ERIC (TITLE-ABS-KEY] e Scopus (TITLE-ABS-KEY)

Estudos sobre a utilizacdo de livro dindmico e/ou interativo nos Gltimos
10 anos;

Critérios de inclusdo o .
Em inglés, portugués ou espanhol;

Ensino de Matemética ou outra discipling;

=R 2 4 3c2
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Artigos em linguas diferentes do portugués, inglés ou espanhol;

Critérios de exclusdo ] . T
Artigos sem resumo; Artigos com publicacdo ha mais de 10 anos;

Critérios de validade | Possibilidade de replicacdo do processo por outro investigador;

metodolégica Verificacdo dos critérios de inclusdo e exclusao.

Resultados e Tratamento | Registrar de todos os passos da pesquisa. Filtrar, analisar e descrever
dos dados criticamente os resultados com ajuda do software Mendeley.

Fonte: elabora pelos autores com base em (Ramos; Faria; Faria, 2014).

Seguindo estes critérios, foi realizada uma primeira pesquisa no dia 31 de
marco de 2022 e, novamente, no dia 21 de novembro de 2023, na base de
dados ERIC utilizando a expressdo da equacdo de pesquiss, filfrando somente
documentos escritos em lingua inglesa, portuguesa ou espanhols, alcancando,
em ambas, os mesmos resultados: um resultado parcial de 14 registros. Da
mesma forma ocorreu na consulta a base de dados Scopus, nos campos Article
title, Abstract e Keywords, utilizando a mesma equacdo de pesquisa, seguindo os
mesmos critérios, obtendo um resultado parcial de 9 ocorréncias.

A primeira anélise destes documentos foi realizada a partir dos respecti-
vos resumos. “Esta leitura do material tem por objetivo verificar em que medida
a obra consultada interessa & pesquisa. Pode ser comparada a expedicdo de
reconhecimento que fazem os exploradores de uma regido desconhecida.” (Gil,
2018, p. 54). Em seguida a leitura dos resumos, ao aplicar os critérios de exclu-
sdo estabelecidos no protocolo da pesquisa, foram retirados 8 dos documentos
apresentados na pesquisa a base Scopus, também retirados 11 documentos
encontrados na base ERIC; por abordarem estudos direcionados a temas ndo
convergentes (como: catalogacao eletrénica de livros, construcdo de significa-
dos, anélise em financas, regulamentos de jogos de azar, termodindmica), ou
artigos duplicados por publicagcdo em periédicos diferentes.

Diante dos 4 documentos selecionados, apds a aplicacdo do protocolo
da pesquiss, e levando em conta a pouca quantidade de estudos encontrados
referindo-se diretamente ao ensino de Matemética através de livros digitais
dindmicos e interativos, sobreveio a necessidade de complementar esta pes-
quisa através da busca de experiéncias recentes sobre o tema em questdo.

BENCHMARKING

Neste sentido de complementar a revisdo sistemética realizada na fase
inicial, o presente estudo utilizou-se do benchmarking como uma estratégia
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complementar 3 revisdo sistematica de literatura, objetivando conhecer expe-
riéncias recentes da utilizacdo de livros dindmicos interativos digitais no ensino
de Matemética. De acordo com Watson (1994) o Benchmarking é uma aborda-
gem vélida como suporte ao levantamento do enquadramento tedrico em areas
cientificas que lideram em &reas emergentes.

Em um processo de busca manual no Google e no Google Scholar, de
01 a 06 de abril de 2022, valendo-se das mesmas palavras-chave contidas na
equacdo de pesquisa da RSL, chegou-se ao resultado de 3 registros que relatam
experiéncias de ensino de matematica com a utilizacdo de livros digitais dina-
micos e/ou interativos, quais detalhes serdo apresentados a seguir. Na busca
posteriorem 21de novembro de 2023, os mesmos resultados foram encontrados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Dispostos ordenadamente em consondncia 8 metodologia deste estudo,
os resultados do protocolo de busca e do benchmarking serdo apresentados em
duas secdes: 3.1) Resultados da Revisdo Sistematica de Literatura; 3.2) Resultados
do Benchmarking.

RESULTADOS DA RSL

No total, foram 4 os documentos que serviram de base 3 esta andlise.
Dos 4 resumos analisados, dois sdo de 2017; um de 2015; e um de 2013. Estes
resultados podem ser visualizados na fabela 2, ordenada por ano de publica-
¢do, detalhando os objetivos (O), a metodologia (M) e os resultados (R] de cada
estudo.

Tabela 2: Resultado da pesquisa apds os critérios de exclusdo.

1 Facilitating and Bridging Out-Of-Class and In-Class Learning: An Interactive E-Book-Based

Flipped Learning Approach for Math Courses.
(Hwang; Lai, 2017)

Propor uma abordagem interativa de e-book para apoiar a aprendizagem invertida
|Flipped learning) de matemética.

o

Metodologia: um quasi-experiment em um curso de matemética do ensino fundamental. No
M grupo experimental foi utilizada uma abordagem interativa de e-book e o grupo de controle
utilizaram videos de aulas convencionais.
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Os resultados experimentais indicaram que a abordagem proposta ndo apenas promoveu a
R  autoeficacia dos alunos para aprender matemética, mas também melhorou seu desempenho
na aprendizagem.

2 The Influence of Digital Interactive Textbook Instruction on Student Learning Preferences,
Outcomes, and Motivation.
(O’Bannon; Skolits; Lubke, 2017)

Analisar o desempenho de um livro interativo (iBook) que foi usado no lugar de uma palestra

o . . o
para ensinar alunos do curso de tecnologia em uma grande universidade dos EUA.
M Um grupo de alunos recebeu as instrucdes através do uso do livro interativo e outro grupo
recebeu a instrucdo presencial.
Os resultados mostraram uma diferenca significativa no desempenho dos alunos que recebe-
p emainsirucso através do uso do livro interativo. Além disso, os participantes indicaram que

o0 iBook motivou a aprender, tornou o aprendizado mais empolgante, sumentou sua atencdo
para a instrucdo e o inferesse pela aula.

3 Interactive Design and Gamification of eBooks for Mobile and Contextual Learning.
(Bidarra; Figueiredo; Natdlio, 2015)

o Avaliar a possibilidade de usar formatos comuns de e-Books para criar livros de jogos (livros
gamificados) que sdo eficazes no ensino e aprendizagem.

Utilizar o iBooks Author para construir um modelo de livro dindmico que possa funcionar
M como um jogo educativo para “Estudos Ambientais” voltado para criancas matriculadas no 4°
ano (9 2 10 anos de idade) em escolas portuguesas.

A primeira vista, o conceito de “gamebook” parece ter o potencial de desafiar os alunos a se
envolverem ativamente no processo educacional, permitindo experimentar diferentes cami-
R  nhosedistinguir o que é importante do que é secundério, possibilitando criar e anotar de varias
fontes, ao mesmo tempo em que incentiva a exploracdo de novos assuntos. Esses aspectos
necessitam ser investigados e validados por pesquisas futuras em contextos educacionais.

4 Multimodal Children’s E-Books Help Young Learners in Reading.
(Morgan, 2013)

Discutir como os professores podem usar e-books multimodais para ajudar as criancas a
O  obterem ganhos académicos em leitura e fornecer diretrizes para a selecdo de bons e-books
interativos.

Pesquisa exploratdria sobre e-books multimodais e estratégias para implementacdo desses
recursos de forma eficaz, apresentando sugestao de diretrizes para verificacdo.

Aimplementacdo desses recursos de forma eficaz, crism mais oportunidades para as criancas
derivarem significado do texto, oferecendo muitos formatos para perceber o conteldo, e o

R  uso desses vérios recursos facilita a leitura. Entretanto, esses alunos podem ter poucos ou
nenhum ganho académico se seus professores utilizarem e-books como recursos de “distra-
c30", ou se as criancas se fornarem excessivamente dependentes desses recursos.

Fonte: elaborado pelos autores com base nos resultados encontrados nas buscas.
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RESULTADOS DO BENCHMARKING

Das 3 experiéncias encontradas, duas sdo de 2020 e tratam especifica-
mente da utilizacdo do recurso Livro do Geogebra e a outra é de 2019 e relata
a aplicacdo de ebooks interativos na aprendizagem de matemética. Os detalhes
destes relatados podem ser visualizados na tabels 3, detalhando os objetivos (O),
a metodologia (M) e os resultados (R) de cada estudo.

Tabela 3: Resultado do Benchmarking

1 Livros Dindmicos de Matemética
(Nébriga; Siple, 2020)

Propor um conceito de Livros Dindmico de Matemética, fundamentado na Teoria dos Registros
O  de Representacdes Semidticas de Duval, e apresentar caracteristicas, exemplos e sugestées
de como esse tipo de livro pode ser usado no ensino da matemética.

Algumas préticas utilizando um livro dindmico de geometria foram feitas com estudantes do 1°
M semestre de um curso de licenciatura em Matemética. Outras préticas com um livro dindmico
de Célculo foram realizadas com professores e alunos do Ensino Superior.

Em anélise preliminar, foram constatados alguns indicios de contribuicées, sobretudo no que
diz respeito a possibilidade de integracdo simultdnea dos diferentes registros de representa-
¢des, e possibilidades de producdo de materiais didaticos que atendam as perspectivas da
R  modalidade de Ensino Hibrido. Os resultados dessas experimentacdes evidenciaram que uma
das potencialidades de se utilizarem os recursos do GeoGebra no Ensino e aprendizagem
do célculo é a possibilidade de visualizar, conjecturar, simular, testar situacdes problemas da
matemdtica, articulando diferentes tipos de representacdes dos objetos mateméticos.

2 Uma experiéncia matematica com livro dindmico interativo: “atividades com tangram”.
(Almeira; Nascimento, 2020)

Apresentar um relato de experiéncia utilizando o livro interativo “Atividades com o Tangram”,

o criado no Geogebra online. A experiéncia teve como objetivo encorajar formas diferenciadas
e significativas no ensino remoto em decorréncia do “novo normal” ocasionado pela Covid-19,
onde a aprendizagem acontece mediada pelas tecnologias.

As atividades foram aplicadas através do Google Classroom, com turmas dos 6° e 7° anos, da
Escola Municipal de Ensino Fundamental e Médio Guiomar Cabral (em S&o Paulo/SP- Brasil),
que conta com 134 alunos, porém apenas 46 estudantes participaram. Este estudo foi apli-
cado entre os dias 25 de julho de 2020 a 12 de setembro de 2020.

Os resultados revelaram que a atividade proporcionou maior interesse pelos conceitos
R  mateméticos, fugindo do ensino da matemética tradicional permitindo ao aluno construir
conhecimentos de forma mais significativa e dindmica.

3 Ebooks Interativos e Multimédia no Ensino a Distancia.
(Bidarra; Lima, 2019)

O objetivo da abordagem adotada foi compreender os aspetos relacionados com a apropria-
O 3o e utilizacdo de ebooks como proposta pedagdgica num curso especifico na modalidade
a distdncia, explorando as potencialidades dos artefatos digitais em regime de e-learning.
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Foram aplicados trés protdtipos de ebooks interativos e multimidia, sobre historia da mate-
maética, voltados para propostas de ensino e aprendizagem no curso de especializagdo em
Matemética do Nicleo de Educacdo a Distdncia (NEAD), da Universidade Federal de Sso
Jodo del-Rei (UFS)).

As experiéncias relatadas, ocorridas em Portugal e no Brasil, mostram que os ebooks inte-
rativos apresentam vérias vantagens, comparativamente com o livro em papel, mas as suas

R virtualidades tém de ser realizadas em termos de aplicacdo eficaz num determinado dominio,
com objetivos bem definidos e apoio numa estratégia pedagdgica adequada. Apoiadas na
realizacdo de projetos multimidia interativos, podem ter grande sucesso.

Fonte: elabora pelos autores com base nos resultados encontrados nas buscas.

DISCUSSAO SOBRE OS RESULTADOS

Ao analisar os resultados coletados nesta pesquisa, em conferéncia com
o principal objetivo deste trabalho [conhecer percepcdes de estudos recentes
sobre a utilizacdo do livro digital dindmico e/ou interativo no ensino de mate-
mética), percebe-se que a utilizacdo dos e-books dindmicos e interativos
apresentam percepcdes de contribuicdes positivas no ensino e, consequen-
temente, na aprendizagem de Matemética, bem como em outras disciplinas
relatadas. Alguns destes estudos relataram que a abordagem através do livro
dindmico no ensino de Matemética ndo apenas promoveu a autoeficicia dos
alunos para aprender Matemética, mas também melhorou seu desempenho na
aprendizagem, e mostraram uma diferenca significativa no desempenho dos
alunos. (Bidarra; Figueiredo; Natélio, 2015; Hwang; Lai, 2017; O'Bannon; Skolits;
Lubke, 2017)

Outra percepcdo de contribuicdo importante destacada nestes estudos
diz respeito 3 possibilidade de integracdo simultdnea dos diferentes registros
de representacdes, e articulacdo das concepcdes destes objetos matematicos,
criando mais oportunidades para os estudantes derivarem significados dos ele-
mentos do texto. (Morgan, 2013; Nébriga; Siple, 2020)

Todavia, os pesquisadores alertam para o uso ambiguo ou indiscriminado
destes recursos digitais, prevenindo que esses alunos podem ter poucos ou
nenhum ganho académico se seus professores utilizarem e-books dindmicos
e interativos como simples meios de distracdo, ou se as criancas se tornarem
excessivamente dependentes desses recursos. De modo que os objetivos este-
jam bem definidos e apoiados em numa estratégia pedagdgica adequada.
Ainda sugerem que esses aspectos necessitam ser investigados e validados por
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pesquisas futuras em contextos educacionais (Bidarra; Figueiredo; Natélio, 2015;
Bidarra; Lima, 2019; Morgan, 2013).

Os resultados encontrados neste estudo, ainda que poucos, sdo positivos
e apontam para um campo Promissor 8 Nnovas pesquisas sobre o uso do livro
dindmico no ensino, seja associado a Educacdo a Distdncia, seja ao ensino em
sala de aula presencial, ou em uma metodologia hibrida®, ou ainda através do
flipped classroom.

CONSIDERACOES FINAIS

Retomando os objetivos propostos neste estudo, conhecer percepcdes de
estudos recentes sobre a utilizacdo do livro digital dindmico e/ou interativo no
ensino de matemética,

Os resultados apresentados na RSL e no Benchmarking convergem para as
expectativas deste estudo ao registrarem conclusdes positivas sobre a utilizacdo
do livro dindmico do GeoGebra no ensino de matemaética e as possibilidades de
aplicacdo destes recursos, podendo ser associado ao ensino online, presencial
ou hibrido, de acordo com o design planejado para a aula.

Todavia, hé de se considerar, pela pouca quantidade de estudos publica-
dos sobre a utilizacdo dos e-books dindmicos do GeoGebra, que n3o foi possivel
aprofundar a pesquisa, oportunizando perspectivas para trabalhos futuros sobre
o fema em confextos educacionais.
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