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Resumo

Esta dissertacdo consiste na apresentagdo de uma pesquisa que pretendeu investigar a
implementacdo de uma plataforma adaptativa com conceitos de gameficacdo em uma escola
da regido metropolitana de Curitiba, capital do Estado do Parand — Brasil. A amostra
consistiu em um estudo metodoldgico de carater misto, predominantemente qualitativo,
realizado no primeiro semestre do ano de 2015. Partindo de uma sucinta revisao de literatura
sobre o ensino adaptativo e considerando o elevado potencial de gameficagdo, é apresentada,
na sequéncia, a caracterizacdo da plataforma adaptativa utilizada e uma breve descricdo dos
recursos incorporados. Em seguida, é explicitada como foi aplicada a metodologia para esta
pesquisa, as variaveis consideradas e o0s resultados alcangados. Foram aplicados
questiondrios, inqueritos e observacdes em campo para esclarecer pontos cruciais da
problemética levantada. Ficou evidenciado neste estudo o apreco pelos elementos de jogos
como fator significativamente favordvel a motivacdo, o ensino adaptativo como uma das
grandes tendéncias da educacdo na valorizacdo da aprendizagem personalizada e a
possibilidade de analise de indicadores que oferecem informacdes relevantes sobre pontos
fortes e pontos a melhorar dos alunos. Apesar deste trabalho descrever apenas a fase inicial
da implementacdo da plataforma adaptativa na instituicdo de ensino, foi possivel, por meio
deste estudo, identificar resultados substanciais para o direcionamento de a¢6es pedagdgicas

estratégicas.

Palavras-chave: aprendizagem, e-learning, gameficacdo, matematica, plataforma adaptativa.



Abstract

This dissertation consists of the presentation of a study that intended to investigate the
implementation of an adaptive platform with gamification concepts in a school in the
metropolitan region of Curitiba, Parana state capital - Brazil. The sample consisted of a
methodological study of mixed character, predominantly qualitative, conducted in the first
half of the year 2015. Starting from a summary literature review on the adaptive teaching and
considering the high potential of gamification is presented, in sequence, the characterization
adaptive platform used and a brief description of incorporated resources. It is then explained
how the methodology for this survey was conducted, the variables considered and
achievements. Questionnaires were applied, surveys and field observations to clarify crucial
points of the raised problematic. Evidenced in this study the appreciation of the game
elements as significantly favorable factor to motivation, the adaptive education as one of the
major trends of education in valuing personalized learning and the possibility of analysis of
indicators that provide relevant information about strengths and areas for improvement
students. Although this paper describe only the initial stage of the implementation of adaptive
platform educational institution, it was possible, through this study, identify substantial

results for the targeting of strategic pedagogical actions.

Keywords: adaptive platform, e-learning, gamification, learning, mathematics,
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Introducéo

Esta dissertacdo de Mestrado em Educacéo e Tecnologias Digitais — Tema E-learning
apresenta uma investigacdo descritiva, em um estudo de curta duragéo sobre o uso de uma
plataforma de ensino adaptativo baseada no modelo WEB 2.0 com conceitos de gameficagéo.
O conceito de ensino adaptativo, considerado uma proposta de ensino personalizado, vem se
tornando pauta de discussao entre educadores em todo mundo. A criagdo e manutencao de
plataformas adaptativas se tornaram possiveis em razdo de um modelo de dados
disponibilizados na Web, ou “nuvem” que, baseados nos perfis de cada usuario, se adaptam
as suas necessidades. Estes dados podem gerar informagGes de desempenho dos alunos em
uma determinada area e indicar caminhos para um aprendizado cada vez mais personalizado.
As ferramentas de analise de aprendizado, também conhecidas como learning analytics,
serdo, conforme pesquisa realizada pelo NMC Horizon Report, uma das tendéncias que
estardo presentes na sala de aula até 2019 (Johnson, Adams Becker, Estrada & Freeman,
2014). Sdo muitos os educadores que reconhecem que seus alunos apresentam graus variados
de conhecimento, experiéncias e aprendem em ritmos diferentes. Cada aluno tem
necessidades e caracteristicas individuais, tais como conhecimentos prévios, habilidades
cognitivas, estilos de aprendizagem, motivacao, e assim por diante. Estas diferencas
individuais afetam o processo de aprendizagem e sdo a razdo pela qual alguns alunos acham
mais facil de aprender em um curso especifico, enquanto outros acham o mesmo curso dificil

(Graf, 2009).

Outro conceito que se associa ao conceito de ensino adaptativo esta relacionado a
gameficacdo de conteudos que, conforme a mesma pesquisa citada, se tornou perspectiva
para a educacdo basica nos proximos cinco anos. A gameficacdo se evidencia como um

elemento motivacional, comumente encontrado em jogos, tais como feedback em tempo real,
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competicdo saudavel, pontuacdo, avango de nivel, recompensas coleciondveis, regras claras,
autonomia, entre outras caracteristicas. Todo este engajamento pode ser absorvido de forma

planejada em ambientes educacionais.

Este estudo pretende investigar se e de que forma (1) o ensino adaptativo pode
contribuir efetivamente na aprendizagem de conceitos matematicos e (2) como ele impacta na
motivacao para o estudo desta disciplina pelos alunos, uma vez que o ensino tradicional por si
s0 ndo tem sido efetivamente eficiente para garantir o aprendizado homogéneo de uma turma
de alunos ao qual ele mesmo se propde. Esta dissertacdo também procura descrever (3) quais
as possibilidades que a plataforma adaptativa oferece como proposta para estimular o avanco
da aprendizagem por meio de novos desafios e a0 mesmo tempo auxilia alunos com
dificuldades em determinados conceitos que inibem o avanco da aprendizagem. Espera-se,
com este estudo, que a plataforma de ensino adaptativo ofereca, mesmo em curto prazo,
impactos positivos para a aprendizagem de conceitos matematicos pelos alunos, estimulados
pelo carater gameficado da plataforma. Almeja-se que os alunos se sintam motivados a

buscar novos desafios e sejam mais autbnomos em relacédo aos seus estudos.

Todavia, este estudo pretende também analisar (4) as limitacGes de uma plataforma
adaptativa em relacdo aos impactos ndo motivacionais, problemas técnicos e de acesso a
Internet e a uma nova cultura de aprendizagem em um mundo em que 0s alunos se sentem
seduzidos por uma imensa quantidade de jogos, preferindo, por tantas vezes, a ludicidade ao
compromisso de estudar. E, por fim, (5) verificar até que ponto a plataforma adaptativa
sustenta essa motivagdo e como os professores pretendem mensurar os beneficios a médio e

longo prazo.

A investigacdo, realizada no primeiro semestre do ano de 2015, pretendeu analisar e
acompanhar o trabalho de uma professora de matematica dos 6° e 7° anos de uma escola de

ensino privado, por meio de um estudo descritivo e exploratdrio com uma abordagem



13

metodoldgica de pesquisa mista, predominantemente qualitativa. Essa pesquisa contém
momentos de observagao de atitudes e comportamentos em relacdo ao uso da plataforma
adaptativa, entrevistas, inquéritos e atividades especificas como contribui¢do para a coleta de
dados. Foi levada em consideragdo a metodologia de trabalho do professor, planejamentos e
aplicacdo dos resultados em outros contextos educacionais, tais como projetos, atividades em
sala de aula e atividades complementares a serem avaliadas em casa. Também levou-se em

conta as experiéncias anteriores ao uso da plataforma com contetidos de matematica.

A plataforma foi escolhida por meio de critérios de intuitividade e facil uso para
professores e alunos, compativel com as habilidades desenvolvidas pela escola e que tivesse
pertinéncia a estrutura curricular da instituicdo de ensino. O fato de a plataforma gerar
graficos de desempenho que possibilitam tanto ao professor quanto ao aluno a analise dos
resultados e indica¢des de pontos fortes e fracos também foram critérios decisivos na selecdo

da plataforma em questéo.

Este estudo apresenta-se estruturado em cinco capitulos bem definidos que discorrem
sobre todo o processo.

No Capitulo 1 encontra-se toda a revisdo de literatura que se enquadra como
embasamento para 0s pressupostos do ensino adaptativo e o conceito de gameficagéo.
Primeiramente € apresentado o conceito de Web 2.0 como modelo de informacges na
“nuvem”, um sistema precursor de armazenamento de dados para analise de desempenho
dos alunos no ensino adaptativo, disponivel em qualquer dispositivo em que ele esteja
conectado. O alinhamento desta tecnologia em ambientes educacionais com determinadas
concepgdes pedagdgicas também € discutido neste capitulo, juntamente com o debate
sobre o conectivismo e as geracBes X, Y e Z e 0s chamados imigrantes e nativos digitais.

Os alunos da geracgdo Y e principalmente da Z, também conhecidos como nativos

digitais, buscam atividades mais desafiantes e ludicas, que, diferentemente dos BabyBoomers!
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e até mesmo da geragdo X, praticava a memorizacgdo e assimilagdo de conteidos. Portanto,
neste capitulo é abordado como os elementos da gameficacdo podem trazer subsidios
fortemente motivadores para estes alunos cuja tecnologia ndo é mais novidade. O jogo, de
cunho desafiante, possui elementos que podem ser adaptados aos modelos de aprendizagem,
além de estimular a motivacdo e personificar o perfil de cada aluno, indicando trilhas e
caminhos de aprendizagem conforme suas necessidades.

O Capitulo 2 contempla a caracterizacao da plataforma adaptativa selecionada
como objeto de estudo desta dissertacdo. Apresenta os recursos disponibilizados e
descreve as possibilidades que alunos e professores podem usufruir na plataforma.

No Capitulo 3 é apresentada a metodologia de pesquisa iniciando com a apresentacao
da problemaética, objetivos e questdes gerais direcionadas para esta investigacdo, bem como o
paradigma definido para responder ao problema a ser investigado. E possivel conhecer o
contexto local de onde a investigag@o ocorreu, com a caracterizagdo da instituicdo de ensino e
o0 desenho do perfil dos participantes que representam a amostra contribuinte para esta
investigacdo. Também sdo elencados os instrumentos de recolha e analise de dados e 0s
procedimentos descritos para atingir os resultados obtidos.

Jé& o Capitulo 4 salienta os dados recolhidos e como estéo organizados para
responder as questdes de investigacdo. Os dados se apresentam consolidados em formato de
graficos para melhor compreensdo dos resultados obtidos. A discussdo sobre os resultados
mais relevantes igualmente integra este capitulo, por meio de uma abordagem argumentativa

que justifica e fundamenta tais resultados.

1 “A chamada geracdo baby boomers é constituida por individuos que nasceram entre 1946 e 1964.
Nascidos logo apds o término da Segunda Guerra Mundial, tinham na reconstrucao do mundo e no trabalho

duas de suas principais referéncias” (dos Santos Neto & Franco, 2010, p.13).
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Finalmente, a concluséo e as consideragdes finais deste estudo refletem as limitagdes
e viabilidades relacionadas aos resultados angariados e propde outras oportunidades de
pesquisa sobre este tema vasto de possibilidades.

Espera-se que este estudo venha, acima de tudo, estimular alunos e professores a
tornarem suas praticas educativas mais eficientes, desafiadoras e permeadas de instrumentos

tecnoldgicos que facilitem a aprendizagem verdadeiramente significativa.
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Capitulo 1

Revisado de Literatura

A popularizacdo da Internet ocorrida em meados dos anos 90, também cunhada de
Web 1.0, modificou 0 modo como acessamos as informagdes. O que existia apenas em livros
e periodicos passou a ter uma nova fonte de informacao. Novas nomenclaturas passaram a
fazer parte do vocabulario das pessoas, que agora também sdo denominadas “usuarios”, no
mundo virtual. E a grande maioria passou simplesmente a agir como consumidores de
conteudos, que se intensificavam a cada dia (Cormode & Krishnamurthy, 2008). Em 2004,
um novo termo é amplamente difundido por Tim O’Reilly: Web 2.0 (Bressan, 2009). O que
mudou para 0s usuérios da Internet € que com a Web 2.0 estes deixaram de ter um papel
passivo, podendo produzir contetdos (Bottentuit Junior & Coutinho, 2008). E a producéo de
um contetido s6 tem coeréncia quando este pode ser compartilhado. Estas a¢gdes implicam na
criacdo de servidores mais robustos que possam armazenar cada vez mais contetdos
produzidos na Internet e uma nova necessidade de acesso a esses contetidos a qualquer hora e
lugar se tornou indispensavel. Por outro lado, havia necessidade de busca de uma solucéo
para programas e softwares que necessitavam de uma licenca para cada equipamento. Entdo,

uma nova nomenclatura é cunhada e cria-se um novo conceito de “nuvem?”.

No modelo da nuvem, o usuério ndo necessita armazenar dados e instalar
programas aplicativos em seu computador. Os sistemas de computacdo em
nuvem cobram pelo servico, pelo tempo de utilizacdo dos recursos, sem
necessidade de pagar por uma licenca integral de uso de software (Tigre &

Noronha, 2013, p. 119).
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A nuvem também se transformou em um grande servidor na Internet com uma
“infraestrutura complexa de gerenciamento de grandes fluxos de dados” (Ibidem), onde sdo
armazenados diariamente, por um namero crescente de usuarios sites, blogues, redes sociais,
ferramentas wiki, foruns, podcasts, entre outros. Portanto, o0 modelo de comunicag&o entre 0s
usuarios também se modificou e as interacdes sociais tornaram-se palavras-chave nesse novo
modelo de web. “Com a web 2.0 a Internet ndo é mais estatica e as pessoas podem controlar

as suas interacdes em tempo real ou de modo assincrono na rede” (de Quadros, 2013).

A grande discussdo de como estas novas ferramentas e aplicativos da Web 2.0 podem
ser absorvidos pelas instituicdes de ensino tem gerado inimeras polémicas. Em paralelo aos
avancos das novas tecnologias de informacao e comunicagdo (TIC) ha um grande debate
entre a manutengéo do Ensino tradicional versus Novos modelos de ensino online (e-
learning). “Se toda esta variedade de aplicativos e servicos mudou radicalmente a forma
como usamos a Web, ndo seria de esperar que o e-learning evoluisse por esse mesmo
caminho e que novas portas se abrissem para experiéncias de aprendizagem online?”
(Bottentuit Junior & Coutinho, 2008). Sim, é o que parece mais 6bvio, mas nao € o que
vivencia-se na pratica. Novamente nos deparamos com a resisténcia de uma grande parte do
corpo docente em assumir, efetivamente, o uso das TIC em suas praticas pedagodgicas. “Dizer
que foi a Web 2.0 quem realmente motivou uma maior interacao entre usuarios, aplicacdes e
dados é bastante contraditorio. Alguns nimeros apontam que a participacao de usuarios em
sites, classificados como Web 2.0 tem sido muito baixa” (Bressan, 2009, p.12). O mesmo
embate é feito entre “Ensino presencial versus Ensino a distancia (EAD)”. Os beneficios da
EAD sdo inquestionaveis, uma vez que esta traz maior flexibilidade de tempo para a
aprendizagem e pode ser realizada em qualquer lugar, gerando mais comodidade e menos

percalgos tanto para educadores quanto para alunos. O grande cerne da questdo esta na
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separacdo entre professores e alunos. Essa separacdo afeta consideravelmente o processo de

ensino e de aprendizagem.

De acordo com essa distancia ‘fisica’, e mesmo ‘temporal’, surge, entretanto, um novo
‘espaco’ pedagdgico e psicoldgico, quando comparado a educagéo tradicional e presencial,
em que ocorre uma forma diferente de comunicagéo, uma nova ‘transagéo’. Esse novo
espaco, criado pela EAD, pode ser denominado “distancia transacional’2. Ou seja, a distancia
transacional ndo interessa a distancia fisica entre professor e aluno, ou mesmo entre alunos,
mas sim as relagdes pedagdgicas e psicoldgicas que se estabelecem na EAD (Maia, & Mattar,

2008, p.15).

No ensino considerado tradicional, professores diplomados carregam “bagagens”
tedricas importantes, porém nao as relacionam com a realidade dos seus alunos, que estdo

avidos pela utilizacdo de tablets e smartphones. Carvalho et al. (2014, p.23) enfatizam que

os dispositivos moveis, nomeadamente o telemdvel/smartphone e tablet,
apresentam capacidades tecnoldgicas cada vez mais avangadas e mais
potentes. Aproveitar estas ferramentas que os alunos tém, tirando partido da
tendéncia BYOD - Bring Your Own Device € uma forma de os envolvermos

na aprendizagem.

Porém, o ensino tradicional ndo compatibiliza o uso desses dispositivos e preocupa-se
eminentemente com a personificacao do papel do professor como unico detentor do

conhecimento a ser transmitido para seus alunos.

2 Distancia Transacional refere-se a teoria do espago cognitivo entre instrutores e alunos em um
ambiente educacional, especialmente em educacdo a distancia formulada por Michael G. Moore na

Universidade de Wisconsin-Madison. http://en.wikipedia.org/wiki/Transactional distance
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A crenga que muitos professores possuem de que ensinar € transmitir
conhecimentos é fruto da concepcao empirista de aprendizagem. Por esta
concepgdo, a aprendizagem € algo que ocorre de fora para dentro e a principal
responsabilidade do professor € ser grande conhecedor do assunto que vai

tratar (Macédo & Macédo, 2007, p. 331).

Na concepcdo behaviorista, fortemente influenciada pela concepgéo empirista, o
professor é o centro do processo. “Aos alunos, cabem apenas receber passivamente as
informacgdes e reproduzir os comportamentos esperados pelo mestre” (Macédo & Macédo,
2007, p. 331). A partir dos anos 60, 0 cognitivismo emerge como uma concepg¢ao que ja leva
em consideracdo o conhecimento prévio do aluno, ou seja, defende que o conhecimento néo é
transmitido e sim, interpretado. Todavia, complementa a concepcao behaviorista de que o
aluno também aprende com a realidade externa. De outro ponto de vista esta o
construtivismo, defendido por Jean Piaget, que traz a ideia de que “nada, a rigor, esta pronto,
acabado, e de que, especificamente, o conhecimento ndo é dado, em nenhuma instancia,
como algo terminado” (Becker, 1994, p.2). Portanto, a transmissdo de algo inacabado e que o
aluno ndo vivenciou pode ndo fazer sentido nenhum para ele. As abstracdes empiricas, que
envolvem acBes de sujeitos sobre objetos ndo geram o verdadeiro conhecimento. E a
coordenacao das proprias acdes gue 0 sujeito exerce sobre 0s objetos, ou seja, a abstracdo
reflexiva que € a fonte do conhecimento I6gico-matematico (Lourenco, 2013). Ou seja, 0
conhecimento prévio do aluno ndo pode ser ignorado no processo instrutivo, pois “quando
chegam a escola, os alunos ja construiram muito conhecimento em diversos dominios”
(Miranda, 2008, p.14). Esse conhecimento prévio permite a construcdo do saber pelo proprio
individuo. O aluno é o centro do processo e, conforme Siemens (2004, p.3), “assume que 0S

aprendizes nao sdo recipientes vazios que devem ser preenchidos com conhecimento”.



20

Os conhecimentos prévios dos alunos terdo grande valia na participacdo das
atividades e, conforme Miranda (2009, p.86), "caso o estudante ndo tenha experiéncia no
assunto, a aprendizagem ¢€ facilitada quando o processo instrutivo lhe da a possibilidade de
ter experiéncias relevantes nas quais possa ancorar novos conhecimentos”. E hoje, muitas
vezes, s@o outros moldes que possibilitam ancorar novos conhecimentos. Quem poderia
prever, ha trinta ou quarenta anos, a revolugdo das novas tecnologias da informacéo que
tornaria o computador um instrumento importante para a realidade educacional, além da
prépria explosdo do uso comercial da Internet a partir dos anos 90? Como estas concepcdes
ou teorias de aprendizagem podem dar conta na sua totalidade dos novos analfabetos digitais?
“Behaviorismo, cognitivismo e construtivismo séo as trés grandes teorias da aprendizagem
mais frequentemente usadas na criagdo de ambientes instrucionais. Estas teorias, contudo,
foram desenvolvidas em um tempo em que a aprendizagem nao sofria o impacto da
tecnologia” (Siemens, 2004, p.1). Porém, é importante ressaltar que o cognitivismo resultou
nos Sistemas Tutoriais Inteligentes (STI), que possuem algumas caracteristicas do
behaviorismo, mas ndo como um processo mecanico e sim com propostas nas quais os alunos
devem simular estratégias e tomar decisdes. “Os STI podem ser acrescidos com uma
funcionalidade fundamental para uma melhor qualidade no processo de ensino-
aprendizagem: a adaptatividade” (Junior et al., 2010, p.16), que é o tema central desta
dissertacdo. Uma nova era comecava a influenciar alguns educadores no mundo todo. Com o
advento da Web 1.0 e posteriormente a Web 2.0, uma nova forma de acesso as informacdes
surgiu conforme ja abordado. A figura do professor como unico detentor do conhecimento e
as ideias empiristas de que o aluno chega como uma “tabula rasa” cairam por terra. Na era
digital, a centralizacdo do conhecimento torna-se inviavel. Um Gnico individuo ndo é mais

capaz de absorver todas as informacdes disponiveis sobre qualquer tema.
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Dentro desta nova forma de pensar e conceber a educacgao e para amenizar esses
embates gerados pela resisténcia ao uso das TIC, surge uma nova concepcgéo de
aprendizagem que traz a luz desta discusséao ideias que se entrelagam com essa nova era

digital nascida com a Web 2.0: o conectivismo.

Conectivismo

Para Siemens (2004), o conectivismo é a aplicacédo de principios das redes para definir
tanto o conhecimento como o processo de aprendizagem. A aprendizagem acontece nas
relacdes e interconexdes entre estas redes, onde as informacdes sdo atualizadas
constantemente. A aprendizagem é um processo continuo que pode perdurar por toda a vida.
Para que essa aprendizagem seja continua, o individuo deve estar conectado e as redes sociais
possuem um fluxo de informacéo que aguca a curiosidade. Sempre € possivel aprender algo
novo, pois as mudancas sociais e tecnoldgicas ndo permitem mais 0 conhecimento estatico.
“Escolher o que aprender e o significado das informacdes que chegam é enxergar atraves das
lentes de uma realidade em mudanca”. (Siemens, 2004, p.6). As mudangas afetam
rapidamente a realidade social e o que é considerado como certo hoje pode se tornar errado
futuramente. Ou seja, o conhecimento ndo pode ser considerado imutével. Essa situacdo

implica em tomar decisGes sobre o que realmente € relevante na aprendizagem.

Com tantas informacdes disponiveis nos dias de hoje, had muitas ddvidas sobre o que
deve ser relevante para a aprendizagem. E principalmente, relevante para quem?
Divergéncias podem acontecer quando observamos as diferencas sociais, culturais e até
mesmo religiosas que determinam o que é relevante no mundo inteiro. E estas situacdes
geram conflitos de ideias e interesses. Porem, um conflito que é possivel observar e que afeta
diretamente as relagdes e discussdes sobre relevancia na aprendizagem sdo as divergéncias

entre geracoes.



Geracgoes X, Y e Z e 0s “Nativos” e “Imigrantes digitais”

A classificacdo de geracgdes pode variar conforme alguns autores. Santos, Ariente,

Diniz e Dovigo (2011) referenciam que a geragdo Baby Boomers refere-se as pessoas

nascidas entre 1943 e 1963, durante o Baby Boom a partir do final da Segunda Guerra

Mundial; a geracdo X, os nascidos entre 1964 e 1977 e a geracdo Y, de 1978 a 1994,

22

composta pelos filhos da geracdo Baby Boomers e dos primeiros membros da geragdo X. Foi

a geracdo Y que nasceu com a popularizacdo da tecnologia. J& os membros da geragéo Z,

conforme Toledo e Albuguerque, é

formada por individuos constantemente conectados atravées de dispositivos
portateis e, preocupados com o0 meio ambiente e ndo tem uma data definida.
Pode ser integrante ou parte da Geragdo Y, j& que a maioria dos autores
posiciona 0 nascimento das pessoas da Geragédo Z entre 1990 e 2010 (2012,

p.3).

Essa € a nova geracdo de alunos que frequenta os bancos escolares atualmente. Sdo 0s

chamados nativos digitais, cujo mundo néo é concebido sem o uso das novas tecnologias. As

geracOes anteriores tiveram que passar por um processo “imigratorio”, pois tudo ainda era

muito novo e precisava ser absorvido. Esses individuos podem ser chamados de “imigrantes

digitais”.

Os termos “nativos digitais e imigrantes digitais” sdo conceitos criados por
Mark Prensky, segundo o qual, os nativos digitais sdo todos aqueles que
nasceram nesse periodo de avanco tecnoldgico e Internet e se aproveitam de
suas potencialidades; enquanto que os imigrantes digitais sdo as pessoas que
nasceram num periodo anterior e procuram se adaptar ao emprego das

ferramentas tecnoldgicas (Santos, 2012, p.2).
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Esses termos ndo podem ser generalizados, classificando que todos os nativos digitais
terdo facilidade com o uso das novas tecnologias e 0s imigrantes ndo terdo capacidade de
utiliza-la integralmente. Prensky intencionava explicar porque as geracdes possuem
comportamentos muitas vezes distintos. Os nativos digitais sdo tidos como individuos
multitarefas, cujas informacGes sdo apreendidas por meio de diversos contetdos multimidias
que podem ser apresentados por meio de hiperlinks que levam a outras informacdes de forma
interativa e ndo sequencial. Eles estdo periodicamente conectados e requerem feedback
constante. Ja os considerados imigrantes digitais, como os professores atualmente, podem
apresentar caracteristicas que os levem a realizar uma tarefa de cada vez, normalmente
seguem livros, manuais e curriculos de forma sequenciada e com pouca flexibilidade e

costumeiramente déo feedbacks apenas ao final de uma avaliagdo, semestre ou periodo letivo.

Prensky, (2001) ressalta que o0s nativos digitais estdo mais acessiveis para tudo aquilo
que é dindmico, mutével, com informacdes paralelas e nem sempre sequenciais. Os jogos, de
uma forma geral, possuem estes atributos convenientes, que desafiam as mentes mais
agitadas. Posteriormente, videojogos e jogos eletrénicos ou digitais ja carregam consigo uma
forma diferente de raciocinar, com criacdo de estratégias para que os jogadores alcancem o0s
resultados esperados ou avancem para as proximas fases rapidamente. Durante muitos anos,
os videojogos foram considerados descartaveis para a promocdao da aprendizagem. Hoje, o
conceito de jogo ja é utilizado em muitos aplicativos educacionais e sites de conteddos
pedagdgicos como estratégia de I6gica e raciocinio. Porém, o jogo em si ndo necessariamente
assevera a aprendizagem. Muitos deles possuem a caracteristica especifica de entretenimento
e pode ser adaptado, dependendo do seu objetivo, a complementar as estratégias pedagdgicas
planejadas pelos professores. E para os alunos que se beneficiam dos elementos ludicos dos

jogos, a motivacdo pode uma condicdo altamente favoravel para incentivar a aprendizagem.
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Nas rotinas escolares, com curriculos que precisam ser cumpridos, o0 uso de
videojogos se torna restrito pela sua complexidade em se adequar efetivamente na grade
escolar ou planejamento dos professores. Em determinadas situacgdes, os educadores podem
apresentar dificuldades em associa-lo a um curriculo programatico e estabelecer metas e
objetivos com clareza. Uma alternativa pertinente consiste em infiltrar as caracteristicas dos
jogos nas praticas pedagogicas de professores e alunos. Nesse contexto, ndo se pretende
“ensinar com jogos ou através de jogos, mas sim usar elementos de jogos como forma de
promover a motivacao e o envolvimento dos alunos” (Simdes, Aguiar, Redondo & Vilas,

2012, p.2094). A essa estratégia d&-se o nome de gameficacéo.

Gameficacao

De acordo com Navarro,

a aplicacdo de elementos, mecanismos, dinamicas e técnicas de jogos no
contexto fora do jogo, ou seja, na realidade do dia a dia profissional, escolar e
social do individuo, como foi visto nas situacdes reais citadas acima, é
compreendida como gameficacdo. Esse conceito de utilizar elementos de

jogos é denominado de gameficacdo (2013, p.8).

Esse conceito se popularizou ao longo dos ultimos anos, desde a sua introducgéo
original em 2003 por Nick Pelling (Navarro, 2013). Existe uma discussao se € um termo novo
ou ndo, mas é importante observar seu continuo crescimento em plataformas de
aprendizagem e até mesmo como metodologia de aulas diferenciadas. Porém esse
crescimento ainda € moderado. Pouca atenc¢ao académica tem sido dada para a definicdo do
conceito de gameficacdo (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) o que de fato é um
pesar, uma vez que a gameficacdo pode ser bastante atrativa e motivadora para a geracao Z, a

geracdo de “nativos digitais”.
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Os elementos que caracterizam os jogos, como ja mencionado, podem proporcionar o
engajamento dos alunos em relagdo as aulas e tarefas escolares. Carvalho et al. (2014, p.35),

realizaram uma pesquisa sobre o0 uso de jogos em atividades escolares.

A questdo se gostariam de utilizar jogos em atividades letivas, a grande
maioria referiu que sim, sendo que as percentagens ultrapassam os 80% entre
0 2° CEB e 0 Ensino Secundério, apenas sendo ligeiramente inferior no

Ensino Superior onde apresenta um valor de 78,1%.

Na eventual dificuldade em se aplicar jogos educativos, elementos associados a jogos
também podem oferecer um ambiente mais motivacional. Dentre 0s elementos mais comuns,

podemos citar:

e Metas: ter uma meta no jogo € importante para que o jogador se sinta
motivado a alcancé-la. Ela proporciona o desafio constante. “N&o se deve
confundir meta e objetivo, pois a primeira transcende a ideia de concluséo de
uma tarefa, diferentemente do segundo. Cabe, entéo, frisar que a meta ndo é
algo que se alcanca sempre, podendo servir apenas como um proposito que o
jogador persegue constantemente e que lhe concede um senso de orientacdo
durante o jogo” (Vianna, Vianna, Medina & Tanaka, 2013, p.28).

e Regras claras: todo jogo tem regras implicitas ou explicitas (Carolei, 2012), e
estas servem como orientagdo para manter o equilibrio do jogo e proporcionar
que as metas sejam atingidas. Nem sempre o0s jogadores cumprem todas as
regras, mas elas precisam ser muito bem definidas para desenvolver sua
estratégia da melhor forma.

e Desafio: “todo game ¢é baseado em desafios e os participantes podem competir
entre si ou colaborar para supera-los” (Carolei, 2012, p.2705). Nesse caso 0

engajamento do jogador pode ser determinante para que ele venca os desafios



26

propostos pelo jogo. A busca pelo equilibrio de um desafio que motive o
jogador estd em ndo fazé-lo desistir caso perceba a impossibilidade de
continuar e nem facilitar de modo a fazer com ele supere os desafios de
maneira mais simplificada. “Nos bons games os jogadores sempre encontram
desafios no limite de suas habilidades. Proporcionar diferentes niveis de
dificuldade para os desafios propostos pode auxiliar na construgéo de um
senso de crescimento e avango pessoal nos estudantes, e também faz com que
cada um siga o seu proprio ritmo de aprendizagem” (Fardo, 2013, p.6). Todo
desafio deve ser planejado para que o jogador perceba seus niveis de progresso
e se sinta seguro em perceber que as metas a serem alcancadas séo
compativeis com suas agdes de progresso.

Competicdo: a competicdo em um jogo pode gerar situacdes polémicas
dificeis de administrar. Ela pode ser muito saudavel e estimular os jogadores a
modificarem positivamente seus comportamentos. Em outras situacoes, a
competitividade pode interferir nas relacdes entre os jogadores, prejudicando
um deles, em uma competitividade destrutiva (Hanus, & Fox, 2014), ou fazer
com que o jogador ndo perceba o que se desenvolve durante o processo,
preocupando-se apenas com o resultado de uma partida.

Recompensa / Conquistas: S&o os elementos pelos quais 0s jogadores se
motivam a jogar e 0s estimula a aprimorar suas estratégias para conquista-los.
Muitas vezes sdo recompensas simbolicas e intangiveis, como troféus,
emblemas, rankings, algo que simbolize o reconhecimento pela conquista de
um objetivo ou por vencer um desafio. A recompensa, em suma, tem o
objetivo de modificar comportamentos ou fazer com que determinados

comportamentos Vvitoriosos se repitam.
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Feedback: um feedback adequado faz com que o jogador se sinta mais
motivado e possa analisar de forma contundente seu desempenho durante o
jogo. Feedbacks negativos podem sugerir um efeito contrario. “O feedback
negativo ndo deve ser propriamente penoso ou humilhante, mas alertar para o
facto da actividade néo ter sido feita correctamente, incentivando o sujeito”
(Carvalho, 2005). O feedback mais comum no ambiente escolar é a nota, que,
em algumas circunstancias, € obtida de forma mecéanica ou por meio de
conteudos decorados. A proposta deve ser diferente uma vez que que 0
feedback pode ser um reforco que servira como elemento norteador para o
aluno.

Pontuacdo / Score: A pontuacdo é uma das caracteristicas mais cruciais para a
motivagao no jogo, pois “atica o desejo de ganhar, de pontuar levando os
utilizadores a empenharem-se no seu desempenho, porque ninguém gosta de
perder” (Carvalho, 2005). Portanto, € um auténtico indicador para o
desempenho dos jogadores. “N&o ha game sem algum tipo de quantificacdo ou
pontuacdo. Mas uma pontuacdo ndo precisa ser redutora transformando toda
atividade num numero de forma indiscriminada” (Carolei, 2012, p.2706), ou
seja a pontuacao ndo deve ser o fim ou a Unica meta do jogo.

Niveis de dificuldade: Os niveis proporcionam que 0s jogadores avancem nas
chamadas fases e aumentem progressivamente os desafios dos jogadores,
aprimorando suas estratégias.

Trilhas de aprendizagem: uma trilha pode permitir que o jogador tenha
flexibilidade para escolher qual caminho proporcionara atingir suas metas
mais rapidamente ou mais estrategicamente. “Assim como em grande parte

dos games, muitas vezes ndo ha um Unico caminho que conduz ao sucesso.
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Propiciar diferentes caminhos para alcancar a solu¢do de um problema
incorpora diferentes caracteristicas pessoais de aprendizagem no processo
educativo, o que contribui para a experiéncia educativa de cada um” (Fardo,

2013, p.6).

Esses elementos, quando planejadamente utilizados e articulados com a proposta
pedagdgica, podem causar um maior envolvimento do aluno. A estilistica do jogo também
deve ser avaliada, pois, conforme Zagalo, (2013, p.4) “o ambiente é fundamental na criagédo
de atmosfera e de ritmo contribuindo assim para uma criacao de significados tanto ao nivel

emocional como cognitivo”.

Nesse sentido, é de fundamental importancia que o professor também conheca bem a
proposta da gameficacdo, para que esta ndo se torne uma proposta vazia com carater apenas
de entreter os alunos. “Sem um conhecimento aprofundado sobre a gameficacéo, aplica-la na
educacdo pode impactar de forma ndo esperada 0s processos de ensino e aprendizagem”

(Fardo, 2013, p.4).

E possivel vivenciar os conceitos de gameficag&o no proprio dia a dia, ja que seu uso
tem se popularizado em aplicativos e cursos. O Duolingo é um programa de ensino de linguas
que pontua a medida que o usudrio realiza algumas traducdes. Os estudantes também podem
se desafiar num ranking comum em redes sociais. Outro exemplo com ampla utilizagcdo no
Brasil é o aplicativo Waze. Esse aplicativo funciona como um gps gameficado, que mapeia 0s
deslocamentos dos usuarios, gera mapa de trafegos e apresenta a quilometragem percorrida
pelo usuario. Esse contador vai pontuando o perfil do usuario, que classifica-os desde
“bebés” até “realeza”. O contato cada vez mais frequente com aplicativos que possuem estas
caracteristicas pode auxiliar o professor a penetrar nesse universo tdo comum aos nativos

digitais.
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Outro ponto chave que a gameficacdo evidencia é a personalizacdo do perfil de cada
jogador. Quando o jogador tem autonomia de escolher qual caminho seguira, ele percorrera
trajetos diferentes de outros jogadores e, com certeza, passara por diferentes experiéncias
durante o jogo. Essa heterogeneidade esta cada vez mais presente na personalidade dos
nativos digitais, que trazem uma bagagem rica e diversificada de suas experiéncias para a sala
de aula. A aplicagéo de atividades com conceitos de gameficacdo evidencia que alunos de
uma mesma turma podem se encontrar em diferentes niveis do jogo ou, pedagogicamente
falando, em diferentes niveis de aprendizagem. Mas em muitas situacdes, a escola continua
tratando todos os alunos de maneira uniforme, com mesmo nivel de conhecimento ou mesmo
todos como uma “tabula rasa” conforme concepcao empirista. Essa situagdo acontece por
dois motivos: 0 modelo atual escolar ndo leva em consideragéo a diversidade de saberes que
o0s alunos possuem e o professor muitas vezes nao sabe como dar conta desta diversidade em
sala de aula. Cada aluno pode desenvolver diferentes habilidades e o professor pode
ressignificar o ensino para torna-lo mais personalizado, levando em consideracao as
dificuldades de cada um. Essa modalidade de ensino pode entdo ser chamada de ensino

adaptativo.

Ensino Adaptativo e Aprendizagem Adaptativa

Atualmente o ensino adaptativo tem caminhando coadunado com as novas
tecnologias. Algumas plataformas de aprendizagem adaptativa tém sido desenvolvidas com
intuito de promover uma aprendizagem personalizada, considerando as habilidades e

limitacdes de cada individuo.

Um sistema é dito adaptativo (adaptatividade) se é capaz de modificar suas
caracteristicas automaticamente de acordo com as necessidades do usuario.
ModificacOes na apresentacao da interface ou no comportamento do sistema

dependem da maneira que o0 usuério interage com o mesmo. Desta forma, o
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sistema é quem inicia e executa as modificacBes apropriadas para o usuario

(Lima, 2007, p.17).

Uma plataforma de aprendizagem adaptativa envolve pelo menos trés componentes
(Oxman & Wong, 2014): um modelo da estrutura do contetdo a ser aprendido (um modelo
de contetdo), um meio de compreender as habilidades do aluno (um modelo de aluno), e um
método de correspondéncia entre o contetdo e a forma como é apresentada ao aluno de uma

forma dindmica e personalizada (um modelo de instrugéo).

Fica claro, nesse contexto, o papel do aluno como sujeito principal deste processo. E
para se conceber o aluno como sujeito, faz-se necessario repensar o papel do professor como
agente ativo. Nesse sentido, ele é 0 agente que deve motivar o aluno para a aprendizagem
(Rafael, 2005) e despertar sua curiosidade. De certa forma, a figura do professor como
detentor Unico do conhecimento ja pode ser considerada antiquada e deveria trazer mais

tranquilidade do que preocupacéo.

No ensino expositivo é o professor que toma praticamente todas as decisdes e
o0 papel do aluno é passivo, enquanto no ensino hipotético-dedutivo se requer
que o aluno participe nas tomadas de decisdo, esperando-se que explore
exemplos e por ele descubra 0s principios ou conceitos subjacentes que

deverdo ser aprendidos (Rafael, 2005, p.173).

Todavia, € necessario que no seu novo papel saiba como fazer uma boa mediacéo,
estimulando a construcdo individual e coletiva do conhecimento. Muitos sdo os desafios para
esse professor oferecidos pelo ensino adaptativo: sua capacidade de reconhecer e analisar as
informacdes geradas pela plataforma. Definir estratégias que conduzam a aprendizagem com
propostas alternativas a partir destas mesmas informacdes, principalmente para alunos em

que foi possivel diagnosticar as limitacdes da aprendizagem. Organizar o ambiente de
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trabalho de modo a manter a concentragao e a participacdo dos alunos em diferentes

atividades. E se sensibilizar que cada aluno possui um ritmo proprio de aprendizagem.

Assim como cada jogador esta numa fase ou nivel diferente do outro, alunos de uma
mesma idade ou turma também podem apresentar ritmos de aprendizagem diferentes.
Merriénboer e Kester (2009), desenvolveram alguns principios multimédia dentro do modelo
de design educacional de quatro componentes (4C/ID), dentre eles o principio do ritmo
préprio. Este principio permite ao aluno “fazer uma pausa e reflectir melhor sobre as novas
informagdes por forma a associa-las as estruturas cognitivas ja existentes” (Merriénboer &
Kester, 2009, p.309). Ou seja, reconhece que o aluno possui conhecimentos prévios, porém
cada um desenvolve sua aprendizagem em compassos diferentes, pois possuem diferentes
formagdes educacionais e diferentes habilidades. Identificar estas diferencas € uma atividade
complexa para o professor, principalmente se ele mantém padrfes convencionais de ensino.
Em seu novo papel, o professor torna-se entdo o grande mediador que reconhece e
acompanha o progresso dos seus alunos e incentiva-0s a serem autbnomos para identificar
suas habilidades, seus pontos fortes e fracos e avaliar e planejar sua prépria aprendizagem, ou
seja, desenvolver o conhecimento metacognitivo. Em contrapartida, cabe ao professor pensar
estratégias ndo so para identificar, mas também verificar quais acdes precisam ser realizadas

para que o aluno compreenda determinados conceitos.

No entanto, nem sempre o professor tem condicGes de assumir a funcédo de identificar
sozinho as competéncias, habilidades e limitacdes de cada um dos seus alunos e a tecnologia
pode ser uma grande aliada quando desenvolvida como plataformas de aprendizagem
adaptativa. Se for uma plataforma online de aprendizagem, pode ser mais democratico, pois
permite que qualquer espaco onde exista uma conexao a Internet a qualquer tempo possa ser
um ambiente de aprendizagem. Os desafios e fatores que afetam a aprendizagem dos alunos

no ambiente online sdo, em grande parte, devido ao modelo de instrugcdo baseada na “nuvem”
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no qual designers ou instrutores fornecem melhores estratégias instrucionais, interface e
apresentacdo de contetido, de modo a esperar que todos 0s alunos se encaixem no sistema
(Inan, Flores & Grant, 2010). Essa perspectiva gera uma experiéncia de aprendizado mais

interativa, personalizada e independente.

Para Oxman e Wong (2014), os desafios na construcdo de ambientes de aprendizagem

inteligentes baseados em jogos se dividem em duas categorias.

Em primeiro lugar, ao mesmo tempo em que proporcionam uma aprendizagem ativa e
no proprio ritmo, permitindo autonomia consideravel, é possivel para os alunos dedicarem
um tempo involuntério em tarefas que ja tm o dominio, e, inadvertidamente, pular tarefas

onde eles possuem lacunas no conhecimento.

Em segundo lugar, é importante evitar situaces indesejaveis em que os alunos
permanecem dentro tarefas de resolugdo de problemas por um longo periodo de tempo,
resultando em frustracdo e desengajamento na aprendizagem. Ambientes de aprendizagem

inteligentes baseados em jogos devem ser capazes de superar estas dificuldades. (Ibidem).

Todas estas caracteristicas de ambientes adaptativos baseados em jogos ainda
precisam se firmar como uma alternativa no processo de ensino-aprendizagem. Poucos
estudos empiricos que atestem o efetivo uso de ferramentas de aprendizagem adaptativa
foram realizados. Triantafillou, Pomportsis, Demetriadis e Georgiadou (2004, citados por
Inan, Flores & Grant, 2010), realizaram algumas medicdes de pontuacdes e atitudes de
aproveitamento dos alunos em um sistema hipermidia adaptativo em que as adaptacdes foram
feitas com base em caracteristicas cognitivas dos alunos. Os resultados indicaram que 0s
alunos em grupos experimentais tiveram melhor desempenho do que o grupo controle.
Pesquisadores como Papanikolaou, Grigoriadou, Kornilakis e Magoulas (2003, citados por

Inan, Flores & Grant, 2010) concluiram que a avaliagcdo mostrou que os alunos, em geral,
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estavam satisfeitos com o sistema adaptativo. Além disso, eles observaram que os estudantes
com diferentes estilos de aprendizagem concentraram-se em diferentes tipos de médulos de
conhecimento e seguiram padrdes diferentes para realizar o caminho de aprendizagem. Em
ambos os estudos, no entanto, os alunos alegaram a preferéncia de ter o controle, em vez de

serem controlados pelo sistema.

Verdu, Regueras, Verdu, de Castro e Pérez, (2008) utilizaram uma metodologia de
pesquisa para calcular o Effect Size (ES) ou magnitude do efeito, para determinar a eficacia
da aprendizagem adaptativa no ensino superior e decidir quando ha melhora significativa
comparando um grupo de controle e um grupo experimental. Em seus estudos, o ES pode ser
medido calculando a diferenca entre as médias de uma condigdo de comparagéo entre um
grupo experimental e um grupo de controle, dividido pelo desvio padrdo combinado dos
grupos. Esse resultado gerou coeficientes puramente quantitativos, mas outros resultados
qualitativos devem ser considerados em longo prazo para se comprovar efetivamente a
eficacia do ensino adaptativo. Os autores consideraram diversos sistemas adaptativos
destinados ao Ensino Superior e utilizaram esta metodologia. Dentre os resultados obtidos,
concluiram que, em geral, a aprendizagem do grupo experimental foi mais significativa do
que o grupo de controle, porém apontaram que o ES pode variar dependendo do exame
realizado. Averiguaram também que a adaptacdo € Gtil para os alunos, a fim de melhorar os
seus resultados de aprendizagem ao passo que o estilo de aprendizagem ndo afeta os
resultados dos alunos neste caso. No entanto, a adaptacdo de acordo com o estilo de
aprendizagem melhora muito a eficiéncia de aprendizagem em termos de “tempo de
aprendizagem”. O ponto mais intrigante deste estudo é a grande vantagem de recursos que
combinam a aprendizagem adaptativa com aulas tradicionais com melhor aproveitamento

para alunos que utilizaram o sistema para reforcar contetidos ja estudados. Outro ponto que
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merece destaque na pesquisa foi a percep¢do de que alunos com menor conhecimento prévio

tiveram melhor aproveitamento.

O mercado de aprendizagem adaptativa contempla uma sucessao de softwares,
startups e ambientes de webdesign destinados a atender esta demanda cada vez mais
crescente. Os Cursos Online Abertos e Macigos, que derivam do inglés Massive Open Online
Course (MOOC) estdo atraindo muitos alunos e se tornando ambientes virtuais de
aprendizagem altamente favoraveis para o ensino adaptativo. A plataforma CogBooks, cuja
empresa é sediada na Escdcia, optou pelo sistema micro-adaptativo, ou seja, mais
individualizado, tragando um caminho de aprendizagem baseado nas respostas dos alunos,
eliminando etapas desnecessarias ao processo de ensino-aprendizagem e oferecendo suporte
personalizado. Seu desenvolvimento esta baseado em uma estrutura de curso online e oferece
elementos necessarios a aprendizagem adaptativa, como feedback personalizado instantaneo
e sistema de recomendacéo para apoiar o processo de aprendizagem e diminuir as altas taxas

de evasdo nos MOOC (Onah & Sinclair, 2015).

Outra modalidade de adaptativa pode estar presente em softwares educacionais online.
O Carnegie Learnig é uma empresa norte americana que propde livros didaticos de
matematica associados a softwares adaptativos de matematica para alunos do ensino medio.
O Cogpnitive Tutor Software, principal exemplo do Carnergie, salienta a resolucéo de
problemas e propde analise de solu¢des. Conforme Oxman e Wong (2014) o Carnegie afirma
que os produtos da Cognitive Tutor para Algebra | melhoram o desempenho para resolucéo
de problemas matematicos complexos de 85% dos alunos e que 75% estdo mais propensos a
completar os cursos subsequentes em Geometreia e Algebra 11. Inicialmente a empresa tinha
proposta de cursos autbnomos, como um recurso educacional aberto para algumas
instituicbes. Obviamente estes estudos devem ser analisados com cautela, uma vez que as

empresas tendem a superestimar seus resultados. Em um relatério que apresentou métodos
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experimentais em cursos que foram utilizados esses recursos comparando com 0s que nao
utilizaram, descobriu-se que os alunos que utilizaram alcangaram os mesmos resultados 25%
mais rapidamente (Bowen, Chingos, Lack, & Nygren, 2012, citados por Oxman & Wong,

2014).

Outra empresa que investiu em recursos adaptativos para matematica foi a Aleks.
Possui uma plataforma individual que utiliza inteligéncia artificial e avaliagbes abertas com
intuito de identificar os conhecimentos de alunos e tragcar um caminho de aprendizagem
individualizado. Um estudo recente da Universidade de Memphis relatou um aumento
significativo no desempenho matematico quando esta plataforma foi implementada em

programas extraclasse (Craig, et al., 2011, citados por Oxman & Wong, 2014).

Na mesma linha segue a Dreambox Learning, que desenvolveu recursos adaptativos
para 0 ensino da matematica destinados a alunos até o Ensino Médio. Uma pesquisa realizada
em 2010-2011 envolvendo um total de 583 alunos do jardim de infancia e primeiro grau em
trés escolas norte americanas pretendia investigar qual o impacto que a instrucdo da
matematica online suplementar (DreamBox Learning) tém na aprendizagem dos alunos até o
final de um semestre. Havia o grupo de tratamento que utilizou o recurso adaptativo e o
grupo de controle, que ndo utilizou. Inimeras variaveis foram consideradas nesta pesquisa.
Uma delas foi a variacdo em horas de uso dentro do grupo de tratamento que influenciou na
leitura dos resultados. O uso de uma plataforma adaptativa precisa ser constante, para que
seus efeitos sejam expressivos. Foram encontrados efeitos estatisticamente significativos com
o uso do DreamBox na pontuacao geral do teste de matematica, bem como sobre a medicéo e
geometria, mas nao sobre resolucao de problemas, computacdo e estatistica e subtestes de
probabilidade (Wang & Woodworth, 2011). Embora tenha sido esse o resultado, os

pesquisadores puderam afirmar que os efeitos tiveram um sinal positivo, sugerindo que
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DreamBox promove a melhoria dos resultados de matematica dos alunos de uma forma

abrangente (Ibidem).

Por fim, a mais difundida plataforma adaptativa do mercado, Knewton, néo oferece
conteudos porgue prioriza a parceria com Editoras, convertendo seus contetidos (Oxman &

Wong, 2014).

A Fundacéo Bill & Melinda Gates realizou uma parceria entre a Knewton e a
Universidade Federal do Arizona em 2013 quando langou seu Programa de Aceleracdo do
Aprendizado Adaptavel Mercado (ALMAP), apontando para um aumento de 18% relatados
em taxas de aprovacao e uma queda de 47% em levantamentos estudantis (Waters, 2014).
Entretanto, apesar de resultados favoraveis, Fletcher (2013) atesta que ha criticos que
afirmam que a aprendizagem adaptativa, e ndo a tradicional, que ameacara transformar
escolas em fabricas, tendo empresas com fins lucrativos que empurram os seus produtos para
professores e alunos em nome da "reforma” e pouco investem em treinamento, contratagao e
retencdo de bons professores. Nesse caso é importante frisar que a interpretacdo, definicéo de
estratégia e reconhecimentos diagnésticos ainda dependem de recursos humanos, que sao
extremamente valiosos para o sucesso e implantacdo de qualquer recurso de tecnologia

educacional.
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Capitulo 2

Caracterizacéo da Plataforma Adaptativa como Objeto de Estudo

Com base nas discussdes e resultados da investigacéo apresentados no capitulo
anterior, surgiu a necessidade de definir uma Unica plataforma adaptativa que atendesse
alguns critérios pedagdgicos para ser implementado como objeto de estudo nesta pesquisa.
Dentre eles, a plataforma escolhida deveria explorar os mais diversos recursos multimidia,
tais como objetos digitais interativos, videos, textos, audios e imagens; oferecer feedbacks
constantes; recomendacdes sobre o caminho a ser percorrido pelo aluno com base nos seus
pontos fortes e fracos; mapeamento do desempenho conforme avaliagdes realizadas,
visualmente intuitivas ou com apresentagéo grafica; diversos dados sobre o progresso dos
alunos como o tempo gasto por conteido e a percentagem de acertos e erros; percurso de
aprendizagem e, finalmente, elementos de gameficagédo. Todas estas condigdes deveriam ser
perceptiveis para os alunos e gerar informaces rapidas, intuitivas e detalhadas para o
professor. Para que as informacGes sejam fidedignas, uma das condicdes de escolha seria o

acesso individual do aluno na plataforma, preferencialmente por meio de login e senha.

Apds algumas pesquisas, optou-se como objeto de estudo uma plataforma adaptativa
integrada por atividades interativas e avaliacdes periodicas, desenvolvida por uma empresa
localizada no sul do Brasil. A plataforma selecionada é acessada por meio do seu proprio
aplicativo, aborda conteudos para alunos de seis a quatorze anos e desenvolve habilidades
referentes as areas de Lingua Portuguesa e Matematica indicados pela Matriz de Referéncia
do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Béasica (SAEB) e Prova Brasil, do Ministério da
Educacao Brasileira (MEC), como relevantes para a educacdo basica e também de acdes

internacionais como o PISA — Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos. Em Lingua
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Portuguesa, o0 objetivo principal é desenvolver habilidades de leitura e interpretacdo textual,
utilizando recursos tecnolégicos que permitem ampliar as possibilidades de (re)construgédo do
sentido global dos textos, utilizando diferentes suportes textuais. Na area de matematica, que
é 0 objeto de estudo desta dissertacéo, o objetivo geral é a resolucéo de problemas,
abrangendo quatro eixos que englobam: a) Algebra e Fungdes/Nimeros e Operagdes; b)
Grandezas e Medidas; c) Espaco e Forma e d) Tratamento da Informacédo. Os niveis de
dificuldades sdo definidos pelos eixos propostos para estas duas areas, que contém um
conjunto de habilidades subdivididas em médulos que, consequentemente, abordam alguns
contetdos e avaliagcdes por meio de questfes objetivas de simples escolha, ou seja, com
apenas uma alternativa correta. A arquitetura baseada em componentes modulares torna mais
facil a criagdo de um ambiente de aprendizagem adaptativo (Dallermassl, Haub, Krottmaier,
Schmaranz & Zambelli, s/d). J& as questBes propostas caracterizam-se como a esséncia da
plataforma, pois sdo os resultados gerados que determinam 0 avango ou retrocesso entre 0s
modulos/habilidades seguintes, determinadas por meio de um algoritmo. Sistemas baseados
em algoritmo tiram proveito de férmulas matematicas e conceitos avancados de inteligéncia
artificial para se adaptar as especificidades individuais dos alunos. Esta plataforma se
enquadra em modelos adaptativos baseados em sistemas CAT (Computer Adaptive Testing)

ou Teste Adaptado por Computador que

é uma técnica de testes adaptativos que se baseia na selecdo de questdes. O
nivel da questdo selecionada é equivalente ao nivel de habilidade estimado
pelo avaliado. No decorrer da avaliacdo, o sucesso na resolucédo da questdo faz
com que o nivel de complexidade da préxima questdo seja maior, e vice-versa

(Junior, etal., 2010, p.19).

Tecnologias para 0 gerenciamento de grandes dados de computacdo em nuvem tém

aumentado o poder dos sistemas baseados em algoritmos de se adaptar mais rapidamente
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(Oxman & Wong, 2014). Este algoritmo esta configurado para que o aluno avance apés
adquirir o dominio pleno do contetdo de um determinado nivel. A tecnologia do algoritmo
deriva dos Sistemas Tutores Inteligentes (STI), desenvolvidas com técnicas de inteligéncia
artificial (1A). Como o objetivo da STI é proporcionar instrucdo adaptativa de forma
inteligente para diagnosticar necessidades de aprendizagem dos alunos, eles sdo considerados

fundamentais para ensino adaptativo (Park & Lee, 2003).

A inteligéncia complexa das plataformas baseadas em algoritmos gera dados que
proporcionam a andlise do desempenho dos alunos. Na sua forma mais sofisticada, este tipo
de sistema de aprendizagem adaptativa envolve capacidades de aprendizagem de maquinas,
onde o sistema aprende mais e mais sobre o aluno (Oxman & Wong, 2014), considerando

diversas variaveis.

A utilizagdo da plataforma adaptativa selecionada requer um download que pode ser
realizado nas lojas Apple Store (10S), Google Play (Android) ou pelo Windows e acedida,
apos a instalacdo no dispositivo (tablet, computador, notebook ou netbook), por meio de
licencas associadas a logins e senhas. Os logins sdo gerados pela empresa desenvolvedora do
produto por meio de cadastros dos usuarios das instituicdes de ensino que contratam o
servi¢o, composto pelo produto e pela formacao de educadores que utilizardo a plataforma

adaptativa com os alunos.

Essa plataforma possui um servidor de grande capacidade situado na propria empresa
fabricante e garante pleno funcionamento uma vez que atenda alguns requisitos minimos para
a sua utilizacdo, dentre eles, requisitos técnicos necessarios dos dispositivos apresentados por
meio da ficha técnica do produto. Outro requisito fundamental para seu funcionamento é a
disponibilidade de conex@o com a Internet. A plataforma adaptativa gerencia os dados
enviados por alunos e professores no préprio servidor, possibilitando seu pleno

funcionamento online. Portanto, o aluno ndo precisa estar em um local especifico num
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determinado tempo para utilizar a plataforma. O professor pode adotar um modelo
semipresencial de estudo, também conhecido como blended learning, dando ao aluno
autonomia para determinar seu tempo, ritmo e lugar para o estudo. Outra vantagem de uma
plataforma online em formato de aplicativo é a possibilidade de existirem atualizaces
periodicas, conforme necessidade e implementacdo de melhorias que garantam a

modernizacéo e adicdo de novos recursos ao produto.

A navegacdo na plataforma inicia-se com a escolha da area de ensino, no caso desse
estudo especificamente, a &rea de ensino escolhida foi a matematica. A plataforma apresenta
nove niveis de dificuldade e a inteligéncia adaptativa do aplicativo redirecionara o aluno para
as atividades correspondentes ao seu nivel de ensino como ponto de partida. A partir deste
ponto, o caminho de aprendizagem seguido dependera das respostas dadas as questdes
apresentadas nas avaliag@es. Os niveis de ensino da plataforma séo representados por nove
icones de uma espécie de arvore tipica das regifes sudeste e sul do Brasil, a Araucaria
Angustifolia. Cada um dos quatro galhos contém as habilidades a serem desenvolvidas em
relacdo aos quatro eixos da matematica jé citados: a) Algebra e Fungdes/Nimeros e
Operac0es; b) Grandezas e Medidas; ¢) Espaco e Forma e d) Tratamento da Informacdo e no
caule esta exposta uma placa que atualiza a pontuacdo recebida pelo usuério, conforme figura

1.

Nimeros &
operaghes

Figura 1. Pagina de entrada da plataforma para a aprendizagem da matematica
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A inteligéncia do aplicativo indica possiveis pontos de preferéncia por onde o aluno
deve iniciar, de acordo com seu nivel de aprendizagem. Essa indicagdo é feita pela imagem
de um passarinho amarelo, mas a o aluno tem autonomia para navegar livremente entre os
eixos e niveis apresentados. O clique em qualquer um dos eixos permite 0 acesso as areas das
habilidades e estas aos contetdos, atividades e avalia¢es presentes no aplicativo, que

também possuem as indicagdes sinalizadas pela imagem do passarinho amarelo.

Cabe ao professor manter o modelo padréo de estudo, determinado pelo algoritmo do
aplicativo ou liberar apenas eixos e mddulos definidos por ele préprio, bloqueando outros
acessos. Mesmo que o professor ndo personalize a plataforma e mantenha o modelo de
instrucdo baseado no algoritmo do aplicativo, existem regras que o proprio algoritmo segue.
Este tipo de sistema baseado em regras pode ganhar em complexidade ou dificuldade. A dica
ou contetido pode ser diferente dependendo da resposta de escolha do aluno (Oxman &

Wong, 2014).

Em contrapartida, caso o professor deseje personalizar o caminho a ser percorrido
pelo aluno, a plataforma fornece um aplicativo ligado a ela que funciona como um
gerenciador de uso exclusivo do professor, com o qual ele pode definir configurages, incluir
recursos multimidia e acessar relatérios detalhados. Em complemento aos contetidos e
avaliacdes contidas na plataforma adaptativa, esta oferece uma area contendo graficos para
analises comparativas de desempenho macro (desempenho do aluno comparado ao
desempenho nacional e desempenho de alunos da propria escola) até desempenho micro
(desempenho do aluno comparado ao desempenho de outros alunos da turma e desempenhos
individuais); area para visualiza¢do para acompanhamento do progresso dos alunos em tempo
real; espaco para tarefas criadas e agendadas pelo professor e area contendo elementos de
gameficacdo tais como as premiacOes virtuais recebidas pelos alunos no término das

avaliacdes.
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Para desenvolver as habilidades previstas pela plataforma, o aluno acessa recursos
multimidia que podem servir de apoio para realizacdo da avaliacdo proposta. Esses recursos
sdo compostos por links de sites, videos, audios, imagens e textos em formatos de extensfes
especificas, além de conteldos interativos em HTMLS5 e flash. Dentro do modelo 4C/ID,
esses recursos sao apresentados seguindo os principios da variabilidade que, conforme
Merriénboer e Kester (2009, p.319), proporcionam uma “organizacao das tarefas de
aprendizagem de forma a que se distingam umas das outras em dimensdes que também sdo

diferentes na vida real e tem efeito positivo sobre a aprendizagem indutiva e a transferéncia”.

Todavia, estes recursos, apesar de considerada sua variabilidade em relagdo ao
formato da apresentacdo, ndo sdo uma condicao sine qua non para a realizagéo da avaliagéo,
mas podem oferecer um suporte na aprendizagem e auxiliar na compreensdo de um conceito.
O objetivo primordial desses recursos contempla facilitar o entendimento do aluno, utilizando
principios da aprendizagem multimédia, por ora denominados de objetos educacionais
digitais (OED) que também relacionassem recursos de imagem e videos as producdes
textuais. Os videos trazem um suporte de audio, animacao e texto onde se aplica um dos
pressupostos da teoria cognitiva da aprendizagem multimédia, que € a teoria sobre a forma
como as pessoas aprendem a partir de palavras e imagens, assente na ideia que as pessoas tém
canais distintos para processar recursos verbais e visuais (pressuposto do canal duplo), de que
cada um dos canais S0 consegue processar uma pequena gquantidade de dados de cada vez
(pressuposto da capacidade limitada) e, ainda, na ideia de que a aprendizagem significativa
obrigada a execucao de um processamento cognitivo adequado durante a aprendizagem

(pressuposto do processamento activo), (Mayer, 2009).

Em cada eixo € possivel encontrar os mesmos OED a serem explorados de acordo
com a habilidade a ser desenvolvida naquele mddulo especifico e a repeticdo, neste caso,

proposital. Para Merriénboer e Kester,
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num ambiente de aprendizagem desenvolvido de acordo com o modelo
(4C/ID), os aprendizes trabalham as tarefas de aprendizagem e estudam as
informacdes de apoio que o0s ajudam a construir esquemas cognitivos. A
consulta das informagdes processuais, a repeticdo de aspectos de rotina das
tarefas de aprendizagem e a pratica nas tarefas ajudam-nos a automatizar os

esquemas (2009, p.295).

Para alunos menores, com idade entre seis e sete anos, a plataforma direciona a
repeticdo de atividades incentivando a pratica de suas habilidades, porém sem ainda realizar
processos avaliativos que gerem dados e pontuacGes na plataforma. Em contrapartida, prima
pelo reconhecimento da importancia do suporte constante para ao aluno ao mesmo tempo em
que reconhece sua autonomia, no sentido de aperfeigoar as "competéncias adquiridas e

incentiva-lo a descobrir, identificar e definir novos problemas™ (Miranda, 2008).

A partir do conjunto de eixos da arvore trés presente na plataforma existe uma
estrutura de questdes que vale também como um instrumento diagnostico em todo o processo.
N&o servira apenas como "termémetro™ a respeito dos conhecimentos produzidos pelos
alunos, mas também "tem como objectivo a revisao e melhoria do sistema instrutivo”
(Miranda, 2009, p.87), ou seja, que fara com que o professor também se autoavalie ou avalie
0S Seus processos, uma vez que a sua metodologia de trabalho é inerente a todo processo,
desde a concepcdo até a o alcance dos resultados e objetivos expectados. Também pode ser
um instrumento de autoavaliacdo com intuito dos alunos analisarem seu proprio desempenho.
As avaliacdes propostas pela plataforma sugerem uma acéo diagndstica também para o aluno
novo que chega a instituicdo de ensino e precisa detectar em qual nivel se encontra. Para

Lima, as avaliacGes diagnosticas

tém dois objetivos basicos: identificar as competéncias do aluno e adequar o

aluno num grupo ou nivel de aprendizagem. No entanto, os dados fornecidos
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pela avaliacdo diagnostica ndo devem ser tomados como um “rétulo” que
permanecera colado para sempre ao aluno, mas sim como um conjunto de
indicacdes a partir do qual o aluno possa conseguir um processo de

aprendizagem (2007, p.72).

Porém, presume-se que a plataforma adaptativa sera utilizada como uma ferramenta
formativa, que “é uma forma de avaliagdo em que a preocupacéo central reside em coletar
dados para reorientacdo do processo de ensino-aprendizagem. Trata-se de uma ‘bussola

orientadora’ do processo de ensino-aprendizagem” (ibidem).

De qualguer modo, as questdes propostas pela plataforma se adequam muito bem a
esses dois modelos. Elas se caracterizam por “questfes principais” e questdes denominadas
de “tratamento do erro”, relacionadas a cada alternativa incorreta assinalada na questao

principal.

As questdes principais das avaliagOes sdo objetivas e de simples escolha, com quatro
alternativas sendo apenas uma delas correta, baseadas no modelo aplicado pela Prova Brasil,
que possui testes padronizados. Foram elaboradas com “distratores plausiveis”, cada qual
associado a um grupo especifico de questbes de tratamento do erro. “Dentre estas opcdes,
uma resposta € a correta e as outras sdo distratores, que devem conter respostas que
representem um raciocinio igualmente possivel, sendo, assim, plausiveis” (Cancado, 2014,

p.95).

Logo, as questdes de tratamento de erro também apresentam a mesma estrutura de
enunciado que as questdes principais, todavia podem variar de dois a quatro o nimero de

alternativas, em que apenas uma delas é correta.

Para as avaliacOes, as questdes tém um papel importante para o sucesso do

processo de ensino-aprendizagem; portanto, as questdes devem
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obrigatoriamente ter como principio ensinar (guiar, conduzir) os topicos
necessarios para a resolucao dos problemas (avalia¢fes), e ndo testar a
capacidade intuitiva do aluno, com questfes que sejam “pegadinhas’,
ambiguas, mais corretas, mais erradas, nenhuma das anteriores; ou, até
mesmo, interpretacOes dos significados das palavras no idioma escrito ou
falado. O algoritmo selecionara as questdes a partir de um banco de dados. O
principal atributo das questdes para a adaptatividade sera o grau de

dificuldade que estara associado a pesos (Junior et al., 2010, p.19).

Outro atributo importante que a plataforma oferece esta relacionado com a
apresentacdo das questdes. Algumas delas possuem um suporte visual que pode ilustrar uma
leitura ou facilitar a interpretacdo de um problema matematico porque o aluno pode visualizar
o0 problema ao invés de somente imagina-lo. Mayer (2009, p.224) pressupde que “a fase mais
importante da aprendizagem multimédia seja o estabelecimento de relagdes entre as
representacdes baseadas em palavras e as representacfes baseadas em imagens”, tornando
importante essa relacdo pictorica que segue o principio da contiguidade. Como a imagem é
simultaneamente apresentada no mesmo cendrio o aluno pode realizar inferéncias que nao
sobrecarregam a memoria de trabalho. Conforme Oliveira (2009, p.341), este principio rege
que “é muito mais eficaz apresentar imagens e textos correspondentes em simultaneo, do que

em sequéncia”.

Um detalhe que devera chamar a atencdo de alunos e professores na avaliacao
proposta pela plataforma adaptativa em estudo € a barra superior, acima da area de questao,
que apresenta uma trilha indicando a sequéncia de acertos (icone verde) e erros (icone
laranja) das questdes anteriores, sejam elas principais ou de tratamento de erro, além da
pontuacdo conquistada pelo aluno, um elemento importante da gameficacéo. Essa

organizacdo, que se apresenta e pode ser denominada de trilha percorrida pelo aluno,
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pretende atender a uma abordagem otimizada "das sequéncias da apresentacdo da
informacdo” (Rafael, 2005, p. 172). Essa informacéo visual pode esclarecer para o aluno

como foi o caminho que ele percorreu e se teve facilidade ou dificuldade para traca-lo.

O maior desafio é manter o equilibrio entre os niveis das questdes, de modo a manter
a motivacao do aluno para concluir o processo avaliativo, que pode prolongar-se. “N&o pode
ser muito facil para que o jogador ndo perca o interesse nele, nem téo dificil a ponto dele
desistir” (Tavares, 2005, p.4). E o conceito de facil ou dificil pode variar conforme o nivel de
habilidade desenvolvido em cada aluno. Por esse motivo quanto mais a plataforma aprende
sobre o estudante, maior a probabilidade de Ihe conceder questdes desafiantes e adequadas ao
conhecimento do aluno. Um dos principios elencados por Merriénboer e Kester, o principio

da individualizacdo, corresponde exatamente ao conceito de plataforma adaptativa:

Se o desempenho for fraco, sera seleccionada uma tarefa equivalente da
mesma classe de tarefas mas com um grau mais elevado de apoio ou, na pior
das hipoteses, uma tarefa mais facil de uma classe de tarefas anterior. Se o
desempenho for bom, seré seleccionada uma tarefa equivalente da mesma
classe, mas com menor apoio ou, se todos os critérios de desempenho forem
satisfeitos, o aprendiz avanca para a classe de tarefas seguinte, onde é
seleccionada uma tarefa mais dificil com um nivel de apoio elevado (2009,

p.319).
Para Junior et al.

tdo importante quanto a personalizacdo do ensino, adaptado as condi¢des de
aprendizagem do aluno, é a personalizacdo da avaliacdo. Este trabalho tem por

objetivo apresentar um modelo de adaptacédo de avaliacdo da aprendizagem



47

baseado no perfil do aluno, representado pelo seu atual nivel cognitivo e

metacognitivo (2010, p.17).

Em certas ocasides, 0 aluno pode sentir necessidade de buscar elementos que deem
suporte pedagdgico para que ele compreenda como responder uma questao ou que aprofunde
mais o assunto antes de responder. Os objetos educacionais digitais (OED) presentes na
plataforma adaptativa podem ser consultados como informacdes de apoio. Para Merriénboer e
Kester (2009, p.288), a informacao de apoio é importante porque “estabelece uma ponte entre
0 que os aprendizes ja sabem e o que pode ser Util saberem para realizar com sucesso as
tarefas de aprendizagem”. E quando o aluno faz uso desses objetos como informacdes de
apoio, estes sdo identificados na trilha por um icone azul (figura 2). Professores e alunos

podem identificar o momento exato em que foi necessario acionar as informac6es de apoio.

Matemdtica 3 > Numeros € operagoes > Habilidade 1.1 > Ndmeros no dia a dia

999 &9 U . E
e X 25

Questdo Alternativas

Figura 2. Informacéo sobre o percurso do aluno

A trilha apresenta duas camadas facilmente perceptiveis. As questdes principais estao
indicadas na camada superior da trilha e representadas em formato circular. As questdes de
tratamento do erro se encontram na camada inferior da trilha e apresentam formato

quadrangular.
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A posicéo dos icones pode variar para cada aluno, dependendo da quantidade de
acertos e erros. Portanto, um aluno que acerta todas as questes deste modulo apresentara

uma trilha em linha reta, com icones circulares verdes.

Essa trilha caracteriza-se pelos desafios enfrentados pelos alunos, contendo elementos
de gameficacdo que podem fazé-lo avancar, se manter ou retroceder de nivel. Se a resposta
dada a uma questao estiver correta, o aluno sera direcionado para questdes com nivel de
dificuldade superior ao que ele se encontra. As respostas incorretas, entretanto, dardo origem
ao mecanismo de tratamento do erro, composto por trés a cinco perguntas, dependendo da
area. O aluno precisa acertar a maior parte delas para retornar a camada das questfes
principais. O maior desafio é se manter nessa camada, uma vez que ao errar uma questao, no
minimo trés questbes a mais deverao ser respondidas corretamente para a finalizacéo do
desafio. Isso poderia levar o0 aluno a ndo se precipitar ou arriscar um palpite de resposta, uma
vez que isso poderia aumentar consideravelmente a quantidade de questdes daquele modulo
especifico. Sendo assim, espera-se que 0 aluno se atente especialmente ao enunciado da
questdo apresentado e reflita sobre sua opcao de resposta corrigindo o seu raciocinio se for
necessario. As respostas assinaladas pelos alunos podem ajudar a identificar os aspectos do
conteudo nos quais o aluno tem dificuldade, fazendo com que o professor reveja estratégias
pedagdgicas de acdo e retome 0 assunto com outra abordagem. Ha situacdes em que 0s
alunos ndo possuem dificuldades de raciocinio ou célculo e sim, dificuldades em relacéo a
prépria interpretacdo do que se esta lendo. Quando o aluno nao desenvolve habilidades de
leitura e interpretacdo textual, trabalhadas fundamentalmente na area de Lingua Portuguesa,
pode encontrar dificuldades em assimilar mentalmente o enunciado da questao. E valido para

o0 professor atentar-se também a essa demanda.

Quando o aluno responde correta ou incorretamente, ha um feedback instantaneo da

plataforma. 1sso também inclui o fornecimento de feedback em tempo Util em resposta as
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acOes dos alunos (Inan, Flores & Grant, 2010). Esse processo distingue-se de avaliacdes
tradicionais em que o aluno normalmente aguarda a corre¢do da prova pelo professor e recebe
a nota posteriormente, quando outras a¢des pedagogicas ja estdo em curso. Um feedback
imediato mantem o aluno focado no problema a ser resolvido e pode ajuda-lo a tomar

decisdes ou corrigir as proximas acoes.

O término das questdes € definido pela pontuacdo final do médulo realizado e uma
premiacdo adicionada & area de “conquistas” da plataforma. Essa conquista se resume a uma
mensagem de congratulacdo ao aluno e o desbloqueio de um ovo. Cada ovo desblogueado
contém uma ave nativa da fauna brasileira, e é o avatar “colecionavel” da area de conquistas.
A possibilidade de colecionar diferentes passarinhos, considerados como um troféu para 0s
alunos pode ser um importante elemento da gameficacao para motivar os alunos a finalizar os

maodulos previstos.

Caso o aluno deseje, ele tem a op¢édo de refazer o médulo indeterminadas vezes e
tentar conquistar uma pontuacdo maior. Como acontece em muitos jogos disponiveis nas
lojas virtuais de aplicativos, a plataforma registra sempre a pontua¢do maior obtida e ndo a

Gltima pontuacao.

A plataforma disponibiliza também, como ja mencionado, um aplicativo de
acompanhamento, que apresenta simultaneamente o progresso dos alunos em tempo real.
Esse progresso é representando pela trilha construida a partir de acerto e erros nas avaliagoes,
possibilitando ao professor fazer interferéncias necessarias individualmente, no sentido de

minimizar as dificuldades identificadas, como mostra figura 3.
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Acompanhamento X
L o 4
T i

Figura 3. Trilhas dos alunos registradas no Acompanhamento

Uma das caracteristicas mais sublimes apresentadas pela maioria das plataformas
adaptativas sdo os relatérios de desempenho. Eles geram dados importantes para analises
estratégicas tanto para educadores quanto para alunos e pais. O desenvolvimento da
autonomia do aluno para autoavaliar-se pode ser uma excelente estratégia para identificar
suas limitagdes e competéncias, porém presume-se que ndo é uma atitude praticada em larga

escala.

Os relatorios da plataforma adaptativa utilizada nesta pesquisa apresentam graficos
que ajudam a ilustrar o desempenho semanal do aluno e fazer um comparativo com o
desempenho de sua turma, escola e nivel nacional que consiste no comparativo com alunos

usuarios deste mesmo aplicativo em todo o Brasil, conforme figura 4.

Desempenho X

= Alunota): Aluno Novo € Escola; Escola TE

1 Turma: Turma EF6C  Nivel Nacional

Figura 4. Visao geral do relatério de desempenho
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A plataforma também aponta uma lista com pontos fortes e fracos e a visdo detalhada
da evolucéo do aluno dentro dos mddulos de avaliacdo com o nimero de questdes
respondidas e a quantidade de acertos e erros. Para Rafael, (2005, p. 173) “é necessario ser
especifico no sentido de informar o aluno sobre o seu desempenho imediato bem como sobre
0s progressos face aos objectivos, ndo sendo, pois, uma mera indicagao de corre¢do ou

incorrecgéo das respostas”.

Estas informagGes sdo mais completas porque permitem uma anélise mais
aprofundada sobre quais habilidades sdo necessarias para aumentar o nivel de proficiéncia do
aluno e como esta evoluindo seu desempenho metacognitivo. As técnicas de controle de
aprendizagem oferecem aos alunos a oportunidade de controlar e gerenciar suas estratégias de
aprendizagem, progresso e permitem gerenciar e estruturar o seu ambiente de aprendizagem

(Inan, Flores & Grant, 2010).

O nivel maximo de detalhamento consiste na apresentacdo da trilha contendo o
histérico de respostas (corretas e incorretas) e de acessos a contetdos complementares
vinculados a avaliacdo. Ao clicar no icone correspondente, € possivel identificar qual foi a

questdo que o aluno errou ou acertou, como ilustra a figura 5.

Visualizagao de questao x

Questio Alternativas
d

s | | A © enusiasmo da professora diante da
resposta do alno

.| € umene na usa dos sinais de pontuagdo.

umitom de supresa e a en
de quem faz uma pergunta

fonagio de vaz i

A professora pergunta:
— Quantos coragdes nds temos?

Figura 5. Visualizacéo de questéo
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Com seus dados de identificacdo, o professor tem acesso as informacdes de cada um
dos alunos da sua turma. A cada professor cabe a frequéncia necessaria de consulta desses
dados, porém é importante ressaltar que eles estdo presentes e que € possivel acessa-los a
qualguer momento e em qualquer lugar que possua conexdo com a Internet. O que distingue o
relatério do professor em relacdo ao relatério disponibilizado para o aluno é a apresentacéo
de um cddigo de cores, que indica um status classificatorio conforme parametros de
proficiéncia determinados pelo proprio aplicativo: “Excelente” na cor verde; “Satisfatorio”,
na cor amarela e “Abaixo do esperado” na cor laranja. Essa classificacdo por cores é
determinada apenas no perfil do professor. O aluno verifica os critérios, porém néo recebe a
insignia de cores. Para essa classificacdo, sdo considerados a finalizag&o integral das
questdes, a incorrecao das respostas as questdes de tratamento de erro e o auxilio dos OED
como suporte a aprendizagem ao final do médulo. Em todas as situacdes € dada a
oportunidade para o aluno refazer as questfes e aumentar sua pontuagdo. Sempre sera

registrada a maior pontuacao independente do nimero de vezes que a atividade foi repetida.

Assim como a plataforma adaptativa reorganiza e apresenta esses dados, tais sistemas
podem fazer uso de mineracao de dados educacionais e analises avancgadas para lidar com big
data e empregam algoritmos complexos para prever as probabilidades de um aluno em
particular ser bem sucedido com base em um conteddo particular (Oxman & Wong, 2014). O
termo "big data" é utilizado para descrever o grande volume de dados complexos gerados por
programas ou sistemas que armazenam e analisam de forma bastante agil. O Google
Analytics € uma ferramenta em expansdo que pode mensurar uma grande quantidade de
dados e transforméa-los em relatorios analiticos. A plataforma adaptativa em estudo nédo
possui toda essa capacidade, mas pode trazer informacdes diagnosticas ou corretivas capazes

de redefinir estratégias de planejamento dos professores.
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A plataforma também disponibiliza um aplicativo exclusivo para educadores que
gerencia as configuragoes, a exibicdo detalhada dos relatérios com os dados de uso e permite
0 agendamento de tarefas pelos professores. Funciona apenas com sistema operacional
Windows e 0 acesso ocorre com 0s mesmos logins e senhas utilizados no acesso a plataforma

adaptativa.

Com este aplicativo, o educador pode adaptar a plataforma a algumas condigdes
indicadas por ele, chamado de modelo “orientado”. Caso o educador utilize 0 modelo padréo
da plataforma, chamado de modelo “adaptativo”, a plataforma utilizara os algoritmos
automaticamente e permitindo a inteligéncia adaptativa completa dentro dos eixos,
habilidades e modulos, com seus respectivos contetidos e avaliagio. E facultado ao aluno
seguir a indicacdo proposta pela inteligéncia da plataforma. Mas h& opg¢édo do modelo
“orientado” cuja configuracdo habilitara a inteligéncia adaptativa apenas dentro dos médulos,
sendo 0 acesso aos eixos e habilidades de cada nivel de ensino restrito ao que for liberado
pelo educador. Em ambos os modelos estara presente o sistema de tutoria inteligente, porém
atuando de maneiras distintas. Em outras op¢des de configuracdo, é possivel determinar o
*“acesso livre”, que permite navegar entre eixos, habilidades e médulos, independente de
notificacdes de tarefas recebida, ou “acesso restrito”, no qual alunos sé terdo acesso aos
eixos, habilidades e médulos que forem indicados por meio de notificacGes de tarefas
orientadas pelos educadores. Por fim, cabe ao professor manter a ordem ou a sequéncia de
uso dos modulos livre ou definir uma sequéncia de conteidos dentro de um maédulo de
acordo com a ordem estabelecida pelo aplicativo. O acesso as questdes so € liberado apds
todos os OED terem sido acessados. Na area de “Estratégia didatica” é possivel que o
professor determine suas estratégias de uso como “Adaptativo” ou “Orientado”; “Acesso

livre” ou “Acesso restrito”; “Sequéncia livre” ou “Sequéncia definida”, combinando os
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parametros que desejar. Intermediando estas combinagdes, é possivel utilizar até oito

estratégias didaticas diferentes.

Na éarea de “Configuracdo de médulos”, os educadores poderdo visualizar os
contetidos e questdes que compdem cada médulo, com opgéo de habilitd-los ou desabilita-los

conforme o planejado para aquela aula especifica.

O aplicativo contém uma area denominada “Central de midias” que possibilita o
acesso ao acervo de midias disponibilizado na plataforma adaptativa (audio, atividades,
imagem, link de sites, texto, video e link do youtube). H& uma area especifica para que o
educador insira suas midias pessoais no sentido de enriquecer o uso da plataforma. Essa
possibilidade remete as concepgbes da Web 2.0 que ndo pretende se caracterizar como
consumo de conteddo, mas, principalmente vislumbrar a possibilidade de produzir, publicar e
compartilhar informagdes e arquivos. 1sso porque a possibilidade de autoria pode diversificar
o trabalho do professor, porém presume-se que é mais usual o professor utilizar o que ja
existe na plataforma. Ha uma questéo cultural de maior consumo do que producao e este
estudo procura verificar qual a quantidade de recursos publicados na plataforma. E também
ndo ha uma calibragem especifica que relacione o que o professor posta na plataforma e o
aumento do desempenho do aluno. Tampouco a plataforma reconhece esta publicacdo, como
acontece com o0s OED padronizados da plataforma na trilha de aprendizagem desenvolvida
pelo aluno. Para Dallermassl, Christof, et al., (s/d), a prépria ferramenta pode apresentar
limitacBes técnicas para que essa integracdo aconteca: “Adicionalmente, a maioria dos
sistemas de aprendizagem sdo incapazes de usar a informacao preparada para outros sistemas,
ou porque eles ndo entendem o formato de dados ou porque sdo incapazes de usar 0s

protocolos de comunicacao apropriados. ”

Da mesma forma a plataforma possibilita ao professor gerir as suas proprias tarefas,

por meio da area “Gerenciar tarefas”. O gerenciador funciona como um passo a passo, no
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qual o educador insere as informacGes necessarias para agendar uma atividade. Ele pode
definir qual ou quais turmas receberéo a tarefa; se prefere enviar tarefas individuais para os
alunos; determinar qual nivel, eixo, habilidade e modulo fardo parte da tarefa; definir o
periodo de agendamento da tarefa por meio de um calendario préprio e enviar para os alunos

por meio da propria plataforma.

Além de promover as alteragdes permitidas, também é possivel visualizar a lista de
alunos que fardo a tarefa e a barra de progresso com o status de entrega de cada aluno. O
aluno recebe a notificacdo da tarefa no proprio aplicativo, com o icone de um “passarinho
azul”. O proprio icone do passarinho ja é um atalho para o acesso as tarefas agendadas,

conforme figura 6.

Nimeros e
operagies

Tratamento da
informagio

Indice do Aprimara

Figura 6. O passarinho azul indica a tarefa agendada pelo professor.

Por fim, o aplicativo fornece uma &rea de relatérios detalhada referente ao

desempenho dos alunos, tempo de uso, pontuagéo, atividades, alertas e questoes.

O educador pode ter acesso aos dados independente do uso da plataforma, exportando
os relatérios em formato. xls, gerando planilhas sobre as quais pode realizar varias

configuracoes.
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Ao consultar um relatério de visdo detalhada, o educador terd acesso as informacées
de desempenho dos alunos de acordo com os filtros de pesquisa selecionados por ele,
visualizando por turma ou aluno. Individualmente é apresentado um relatério da percentagem

de acertos nas questdes principais e de tratamento de erro.

Em relacdo aos dados sobre tempo de uso, € possivel verificar o tempo total de acesso
por nivel, eixo, habilidade, mddulos e questfes. Todavia, esse pode ser um indicativo
contraditério, uma vez que o aluno pode deixar a tela aberta e fazer outras coisas

simultaneamente, como é caracteristica da geragéo Z.

O tempo de permanéncia do usuario em uma dada pagina pode indicar o
interesse do usudrio pelo conteddo da pagina. No entanto, a medi¢do do tempo
efetivo de permanéncia ¢ dificil. E frequentemente impossivel determinar se o
usuario se manteve presente na frente da tela do computador e se deteve em
um item especifico em um dado intervalo de tempo. Assim sendo, o tempo de
permanéncia pode ser visto como uma evidéncia negativa: se o tempo de
permanéncia em uma dada pagina é inferior a um limiar, entdo é provavel que

a informacdo nessa pagina ndo interessa ao usuario (Lima, 2007, p.25).

O relatério exibe também a pontuacédo obtida, a quantidade e os tipos de conteidos
acessados, disponiveis dentro de um médulo e a exibicdo da quantidade de modulos

acessados por um aluno.

Um dos pontos fortes de geracdo de informacdes para o educador que o aplicativo
apresenta sdo as notificacdes com alertas a respeito de padroes de uso e desempenho de seus

alunos, sejam eles positivos ou negativos. Dentre eles estdo: Nivel superior: O aluno foi bem

sucedido em uma avaliacdo de um nivel de aprendizagem superior ao dele; Padrdo de

resposta rapida: O aluno apresentou um padrao de resposta rapida, sendo que 50% das
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Gltimas 30 respostas foram com tempo abaixo de 15 segundos na primeira tentativa; Padrdo

de memorizacdo: O aluno apresentou um padrdo de resposta rapida, sendo bem sucedido na

finalizagdo de um modulo com 80% das respostas corretas com tempo abaixo de 15

segundos; cinco vezes 0 mesmo médulo: O aluno realizou no minimo cinco vezes 0 mesmo

modulo; Desempenho insuficiente: O aluno ndo foi muito bem sucedido na realizagao da

avaliacdo de um determinado modulo.

O aplicativo tambem determina quais questdes da avaliagdo apresentam o maior
numero de acertos e erros de acordo com as respostas dadas pelos alunos, classificando-as
como questdes mais faceis e mais dificeis (na primeira tentativa) e com maior e menor indice

de acerto (em todas as tentativas). Todas estas acOes

sdo, em sua maioria, analisadas com o propoésito de recomendar a geracdo de
macros para sequéncias de agdes frequentemente utilizadas, predizer ac6es
futuras com base nas ag¢des do passado e recomendar agfes com base em

sequéncias de acdes frequentes de outros usuarios. (Lima, 2007, p.25).
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Capitulo 3

Metodologia de Investigacao

Problema, Objetivos e Questdes de Investigacdo

Modelos de sala aula com carteiras alinhadas em filas contendo turmas divididas em
séries com base na idade dos alunos sdo comuns no mundo todo. Nesse modelo, na escola
ideal, os alunos tém o mesmo nivel de conhecimento adquirido na série anterior e todos
devem obter o conhecimento minimo necessario para avancar para a proxima série no final
do ano letivo. E notdrio que esta é uma realidade no minimo ficticia. Os alunos que néo
conseguem esse feito passam pelo doloroso processo da reprovacdo. E uma turma com vinte,
trinta ou até cinquenta alunos impossibilita ao professor a dedicacéo frente as dificuldades
individuais de cada aluno. As avalia¢des trazem alguns apontamentos diagnosticos
importantes, porém estas sdo dirigidas muitas vezes a processos classificatorios. Com um
curriculo vasto a ser cumprido, ndo ha tempo para retomar o que ficou pendente. E o conceito
nédo aprendido pelo aluno acompanha a dificuldade da aprendizagem continua de conteudos
subsequentes. Esse processo prejudica o que Robert Gagné denomina de aprendizagem
cumulativa. Gagné (citado por Rafael, 2005, p.176) afirma que “as habilidades intelectuais
estdo organizadas de forma hierarquica de acordo com sua complexidade. A principal
utilidade da hierarquia esta na identificacdo de pré-requisitos necessarios as aprendizagens
subsequentes numa concepgéo claramente cumulativa da aprendizagem”. A disciplina de
matematica pode ser exemplificada como um processo hierarquico de aprendizagem, uma vez
que € necessario o conhecimento prévio e bem definido do que é subtragédo para entrender o
conceito de divisdo. Da mesma forma, entender o conceito de subtracdo deve assentar em

experiéncias concretas prévias ao processo de abstracéo.
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O caréter hierarquico e cumulativo esta bem presente, por exemplo, na
seguinte regra: “a area de um triangulo € igual a base multiplicada pela altura
a dividir por dois”; para a aprendizagem, é fundamental a compreensao dos
conceitos envolvidos (area, base, altura, multiplicar, dividir, etc.) e, por sua
vez, o dominio desta regra (simples) é absolutamente imprescindivel a

subsequente aplicagéo na resolucéo de problemas (ibidem).

N&o raro nos deparamos com altos indices de reprovagdo em matematica, considerada
por muitos alunos como altamente complexa, justamente pelo ndo acompanhamento do
processo cumulativo da aprendizagem pertencente a um modelo tradicional de educacao,
conforme ja citado acima. No Brasil existe, tendo como referéncia o Sistema Nacional de
Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB), um exame bianual com objetivo de avaliar as
competéncias e habilidades matematicas e de linguagem dos alunos de escolas publicas do 5°
ano (aproximadamente 10 anos de idade), 9° ano (aproximadamente 14 anos de idade) e 3?
série do Ensino Médio (aproximadamente 17 anos de idade), classificando-os em cinco
niveis. Conforme pesquisa apresentada por Lorenzato (2003, p.2), “os resultados de 2001

foram os seguintes com referéncia a Matematica:

e 5%ano: 93% dos alunos se distribuiram pelos 3 niveis mais fracos
e 9%ano: 97% dos alunos se distribuiram pelos 3 niveis mais fracos

e 3aseérie: 94% dos alunos se distribuiram pelos 3 niveis mais fracos”

Como problemaética investigativa desta dissertacdo, pretende-se averiguar as seguintes

situacoes:

- Verificar os impactos do uso de uma plataforma adaptativa com intuito de
desenvolver habilidades matematicas nos eixos niumeros e operacées; espaco e forma;

grandezas e medidas e tratamento da informagéo;
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- Como e se os conceitos de gameficacao, os recursos multimidia e o direcionamento
da inteligéncia artificial da plataforma contribuem para motivar a aprendizagem e estabelecer
uma autonomia de estudo de conceitos matematicos, ajudando os alunos a alcancar resultados

mais rapidos;

- Se tanto os alunos quanto a docente analisam os indicadores de desempenho gerados

pela plataforma por meio de graficos.

Espera-se com este estudo a possibilidade de obter alguns resultados significativos,
em tese como ferramenta diagndstica dos pontos fortes e fracos dos alunos, totalmente
integrada a processos tecnoldgicos, considerando que sera um estudo de curta duragdo. Serdo
averiguados tanto impactos positivos quanto negativos. Embora exista um gerenciador na
plataforma que permite a configuracdo de metodologias de trabalho com os alunos, esse ndo
sera tdo evidenciado nesse estudo, uma vez que leva tempo e preparo para que o professor

possa assimilar todas as suas potencialidades.
Essa investigacdo possui 0s seguintes objetivos:

- Desafiar a equipe docente de uma escola do ensino particular a implantar uma
plataforma que ajude a integrar as metodologias de trabalho ja implementadas e o uso de

artefatos tecnoldgicos que a escola ja possui como alternativas de abordagem dos conteldos;

- Compreender o contexto tecnoldgico em que a instituicdo de ensino se encontra e

como a qualidade do acesso a Internet pode impactar no desenvolvimento da pesquisa;

- Avaliar a contribuicdo dos recursos multimidias e conceitos de gameficacdo que

compdem a plataforma para a aprendizagem e desempenho dos alunos;

- Verificar as principais estratégias utilizada pela professora a partir da analise dos

graficos de desempenho;
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- Averiguar quais as principais dificuldades técnicas, metodoldgicas e procedimentais
que precisam ser sanadas para a implantacdo da plataforma adaptativa como proposta

curricular inserida no planejamento dos docentes;
- Analisar o papel docente como mediador no processo;

- Verificar como alunos e professores relacionam e integram a plataforma adaptativa

em suas rotinas de estudo e trabalho;

- Verificar quais as funcionalidades da plataforma que estdo sendo empregadas, com

que propdsito e como se integram no planejamento.
Cabe ao pesquisador desse estudo as seguintes fungdes:

- Registro de anota¢Ges numa grelha sobre as observagdes percebidas entre a docente
e alunos, relacionadas @ metodologia de trabalho, elementos motivadores, comportamento,

colaboracgéo e discuséo entre alunos;

- Realizacdo de registros audiogravados por meio do celular, em campo, mediante
autorizacdo da escola. Os registros ndo serdo divulgados e sera garantido o anonimato dos

participantes. Registros fotograficos nao serdo realizados;

- Triangulacéo e comparacédo de possiveis respostas contraditérias ou nao
contraditdrias, organizando-as da melhor forma possivel. “A triangulacdo consiste em
combinar dois ou mais pontos de vista, fontes de dados, abordagens teéricas ou métodos de
recolha de dados numa mesma pesquisa por forma a que possamos obter como resultado final
um retrato mais fidedigno da realidade ou uma compreensdo mais completa do fendmenos a

analisar” (Coutinho, 2008, p.9);

- Retorno ao campo para esclarecimento de dividas, sempre que necessario.
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A formagdo operacional e pedagdgica na condicao de continuidade para o uso da
plataforma adaptativa é fundamental para integracdo no planejamento de aulas do professor.
N&o compete ao docente apenas o0 conhecimento operacional, essencial para o
desenvolvimento completo das fung6es do aplicativo, mas também entender os seus objetivos

pedagogicos e definir as melhores estratégias de acdo para diferentes resultados analisados.

O dominio de competéncias no ambito das TIC é fator primordial para o uso da
plataforma adaptativa, uma vez que o professor participara ativamente da composicao das
atividades propostas. Supde-se que professores que possuem conhecimentos insuficientes
guanto ao uso da tecnologia podem apresentar dificuldades iniciais em utilizar a plataforma
com seus alunos. A proposta de utilizacdo em laboratorios mdveis, com tablets, exige o
conhecimento mesmo que superficial de navegabilidade em sistemas operacionais bem
diferentes do Windows, sendo este o mais comum. Nesse caso, a institui¢cdo de ensino onde

se realizara a pesquisa utilizara o sitema Android.

Pelo seu carater ludico e desafiador, supde-se que os elementos de gameficacédo terdo
um papel motivador para que os alunos se sintam engajados na continuidade das tarefas
propostas e na resolucdo das questdes. A proposta da plataforma consiste em acrescentar
novas questdes a medida que os alunos cometam erros, portanto é possivel supor que o nivel
de atencdo dos alunos esteja direcionado para a interpretacdo dos enunciados e reflexdo sobre

possibilidades de resposta, suprimindo assim os distratores plausiveis.

Por ser uma ferramenta inicialmente diagnostica, é provavel que, em um primeiro
momento, 0s professores ndo se debrucem exaustivamente sobre os relatérios de desempenho
apresentados, uma vez que a plataforma oferece um grande nimero de informacg6es para
analise. Todavia, conjectura-se que pelo menos a analise seja devidamente inclinada para

alunos que apresentem situac@es criticas na condicdo classificada como “abaixo do esperado”
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pela plataforma, de modo a aferir quais as agdes que precisam ser adotadas para minimizar

estas deficiéncias.

Design da Investigagao

Com intuito de investigar as possibilidades que uma plataforma adaptativa pode
oferecer ao processo de ensino e aprendizagem, optou-se por um estudo descritivo e
exploratdrio com pretensdes de observar e avaliar as atitudes e condutas de um grupo de
alunos em atividades da area de matematica. Também se pretende verificar como a docente
conduz a metodologia de uso da plataforma adaptativa e como analisa o desempenho dos

alunos.

Caracteristicas da Instituicdo de Ensino

A instituicdo de ensino onde se realizou a pesquisa no primeiro semestre de 2015,
encontra-se no municipio de Piraquara, estado do Parana, Brasil, uma escola de ensino
particular fundada em 2007. Inicialmente, contemplava apenas 0s niveis de ensino voltados
para a Educacdo Infantil e Ensino Fundamental, ampliando-se gradativamente conforme as
demandas da comunidade escolar. Atualmente, incorporou o Ensino Médio, passou a atender
alunos de 14 a 18 anos e tornou-se um polo de ensino a Distancia de graduacéo e pés-

graduacdo de uma universidade privada.

A escola possui 20 salas de aula, biblioteca, sala multimidia, salas de aula com
namero reduzido de alunos, laboratério de ciéncias, de informatica (com 20 computadores,
estando 17 destes em funcionamento), e passou a utilizar, a partir de abril de 2015, tablets em

sala de aula com um total de 30 tablets.

A proposta pedagogica prioriza as possibilidades que exploram a curiosidade e

instigam o aprendizado por meio da pesquisa e da investigagcdo. As descobertas realizadas sao
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sistematizadas em atividades que evidenciam a expressao oral e plastica, enquanto as

tentativas de escrita e o registro grafico sdo trabalhados em materiais diversificados.

Participantes

A amostra para este estudo, realizado de marco a julho de 2015, integrou um grupo de
77 alunos e dois educadores (uma professora e uma coordenadora) da institui¢do de ensino
elencada. Os alunos que compunham o grupo possuiam idades compreendidas entre 10 e 14
anos e frequentavam o 6° e 7° anos do Ensino Fundamental, sendo que a turma do 6° ano A
possuia 17 alunos (correspondendo a 22% da amostra), 6° ano B possua 15 alunos
(correspondendo a 20% da amostra), 6° ano C possuia 16 alunos (correspondendo a 21% da
amostra) e a turma do 7° ano possuia 29 alunos (correspondendo a 37% da amostra),

conforme Figura 7.

Periodo de duracdo
da pesquisa

Margo a Julho de

j\

Séries indicadas

Quantidade total de
alunos participantes

77 alunos J

62 e 72 anos

Quantidade de /

educadores
participantes

2 educadores J

Figura 7. Estudo sobre o0 uso da plataforma adaptativa.




65

Os participantes foram selecionados por meio de amostra ndo probabilistica por
conveniéncia, uma vez que a equipe diretiva fomenta o uso da plataforma na prépria
instituicdo de ensino e todos os alunos da turma a utilizam ao mesmo tempo. Essa estratégia
permitiu que a pesquisa se baseasse também na observagdo comportamental e colaborativa
entre os alunos. Os grupos possuiam uma composi¢do heterogénea quanto ao género, em um
total de 43 meninos (56%) e 34 meninas (44%) e certa homogeneidade quanto a idade, de

acordo com a Figura 8.

Idade dos alunos

4% 1%

~ 10 anos
W11 anos
M 12 anos
W 13 anos

W 14 anos

Figura 8. Representacdo da idade dos alunos

O maior percentual de alunos possui 12 anos, a idade média da amostra. Apenas um
aluno com 10 anos estava um ano adiantado na turma e trés alunos de 14 anos com idade

superior ao critério da amostra.

O critério para a selecdo da idade dos participantes da amostra foi baseado em um
estudo apresentado por Gottfried, Marcoulides, Gottfried, Oliver e Guerin (2007, citados por

Martinelli & Sisto, 2010, p.414)

que investigaram, num estudo longitudinal, a motivacéo intrinseca da

matematica académica e o desempenho em matematica de 114 estudantes, com
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idades entre 9-17 anos. Em media, tanto a motivacdo quanto o desempenho em
matematica diminuiram ao longo do tempo. Este estudo revelou que o
desempenho em matematica contribuiu para o declinio da motivacéo intrinseca

neste contelido, desde a infancia até a adolescéncia.

A motivacdo para a escolha do nivel escolar correspondente indica que sistemas de
aprendizagem adaptativos também foram mais comuns no ensino fundamental e médio do
que no nivel universitario. 1sso ocorre porque o0s subsidios do governo iniciais financiaram

projetos orientados para o ensino publico fundamental e médio. (Oxman & Wong, 2014).

Como a pesquisa pretende manter o anonimato dos alunos, professores e da propria
instituicdo de ensino, ndo houve necessidade de alguma autorizagéo especial de imagem ou

de voz.

Instrumentos de Recolha de Dados

Para a realizacdo desta pesquisa, optou-se por uma investigacao predominantemente
descritiva com uma abordagem mista. O objetivo deste estudo pretende estar em
conformidade com a adequacdo de métodos tanto quantitativos como qualitativos, de modo
que o resultado gerado pode vir a sofrer mudancas no tempo e estado. Segundo Creswell
(2007, p.34), na abordagem mista “os investigadores usam tanto dados quantitativos, quanto
qualitativos, porque eles intentam proporcionar o melhor entendimento de um problema de
pesquisa”. A proposta € que os métodos complementem-se entre si. Morais e Neves (2007, p.
76) afirmam que “diferentes métodos de andlise sdo Uteis porque se dirigem para diferentes
tipos de questdes, (portanto) comecaram-se a utilizar simultaneamente ambos 0s tipos de
técnicas — qualitativas e quantitativas”. Esse modelo possui, na sua esséncia, caracteristicas
da abordagem pragmatica, que defende o uso de técnicas multiplas para recolher, analisar 0s

dados e entender a realidade (Pedro, 2010). E pertinente corroborar o grande desafio em se
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tabular dados qualitativos de natureza mais subjetiva, levando em consideragao contextos nos
quais a investigagdo sucedeu. De acordo com Duarte (2002, p.151), “métodos qualitativos
fornecem dados muito significativos e densos, mas, também, muito dificeis de analisarem”.
Porém as emogdes, expressdes e opinides oferecem informagGes extremamente significativas
para essa pesquisa e podem alterar os resultados no final do processo. Coutinho (2008, p.7)
ressalta que “o investigador qualitativo ausculta as opinides individuais (...) sem se preocupar
em categorizar as respostas de anteméo”. Cabe ao investigador, em suma, interpretar esses
dados ou até mesmo explicar a pergunta para obter respostas mais precisas e verdadeiras dos

investigados.

Em contrapartida, dados quantitativos podem contrabalancar dados mais subjetivos.
S&0 necessarios para a correta dimensdo de resultados mais fidedignos. Os resultados gerados
pela propria plataforma adaptativa e os resultados atribuidos aos investigados acontecem por
meio da notacdo numérica e sdo facilmente mensuraveis, facilitando a converséo para a
leitura estatistica dos dados. Sdo dados imparciais que ndo oportunizam diferentes
interpretacdes. Nesse caso, conforme Coutinho (2011, p.13), “diferentes observadores perante
0s mesmos dados devem chegar as mesmas conclusfes”. A combinacdo destas duas

abordagens tenciona uma analise mais abrangente.

Para a coleta de dados foram utilizados instrumentos que combinam dados
qualitativos e quantitativos, tais como questionarios com perguntas fechadas de escolha
multipla e abertos, entrevistas e grelhas de observacéo e registro. Mesmo em relacdo ao
tratamento de dados, € possivel articular elementos estatisticos e analises interpretativas de
conteudos. Neste ponto de vista, ndo sé os resultados sdo relevantes, como nas abordagens

quantitativas, mas todo o processo precisa ser ponderado.

Como ambos 0s métodos possuem aspectos positivos e negativos, foi empregado a

Estratégia Exploratoria Sequencial (Creswell, 2007), com objetivo de utilizar dados
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guantitativos para sustentar os qualitativos coletados em primeira instancia, fortalecendo-os e

expandindo-os.

Na etapa posterior a da recolha de dados, os resultados obtidos sdo confrontados e
comparados para verificar se existe ou ndo possibilidade de convergéncia e para verificar se

existe ou ndo a oportunidade de rever as teorias inicialmente formuladas.

Dos mais diversos instrumentos de recolha de dados analisados selecionaram-se, para

essa amostra investigada, as seguintes propostas:

Observagoes.

As notacdes por meio das observacdes da pesquisadora foram de fundamental
importancia para o entendimento e acompanhamento das atividades realizadas pelos alunos e
0 modo como se comportaram durante o estudo. Foram realizados quatro encontros
presenciais de trés horas e vinte minutos entre a pesquisadora, a professora e os alunos da
amostra, considerando 45 minutos para cada turma e 20 minutos para a entrevista com a
professora. Nos dois primeiros encontros, a plataforma foi trabalhada utilizando os
computadores convencionais (desktops) e nos dois ultimos, os tablets adquiridos pela escola.
Cada aula, com duracéo de quarenta e cinco minutos, viabilizou a percepg¢éo de atitudes e
comportamentos dos alunos, apreciada nas pesquisas qualitativas. Foram notificados em uma
grelha de registros a linguagem corporal dos alunos; o nivel de atenc¢do no desenvolvimento
das atividades com a plataforma adaptativa; os elementos que produziam condutas
motivadoras, tais como acerto de questes mais dificeis e ganhos de “recompensas” na
plataforma; capacidade e autonomia na realizacédo das tarefas; auxilio voluntario aos colegas;

registros realizados pelos alunos e a dose de interferéncia da professora.

Os registros dos comportamentos dos alunos passaram por alguns critérios de

observacao utilizados em todas as sessdes, baseando-se:
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- Na concentragdo em relagéo ao uso exclusivo da plataforma adaptativa, sem que

acestassem outras paginas da Internet ou telefones celulares;
- Na motivacao e interesse pelo uso da plataforma;

- Nas anotac0es e realizacdo das opera¢des em um material de apoio (caderno ou folha

de papel);
- Na tentativa individual de resolucdo das questdes;
- No auxilio do professor para resolucdo das questdes;

- Na colaboratividade entre os colegas, uma vez que a plataforma era utilizada

individualmente;

- Nos elementos motivacionais do jogo baseados nos conceitos de gameficacao.

Inquéritos.

Foram aplicados trés inqueritos especificos. O primeiro direcionado a coordenadora
pedagdgica da instituicdo de ensino e aplicado online, o0 segundo para a professora
participante do estudo e o terceiro destinado aos pais dos alunos no final da investigacéo.
Tanto o segundo quanto o terceiro inquéritos foram aplicados em formato impresso,
respeitando o tempo destinado a essa a¢ao na instituicdo de ensino, porém nao tivemos um
retorno significativo das respostas dos pais, 0 que tornou estas infomag6es inconsistentes e

este inquérito foi igualmente desconsiderado.

Por meio do survey direcionado a coordenadora, com carater essencialmente
diagnostico, pretendeu-se aprofundar informacdes que caracterizam a realidade educacional
vivenciada pela instituicdo de ensino, cenario da realizacdo da pesquisa. Neste ambito, o
inquérito contendo oito questdes pretendeu trazer subsidios para analisar indicadores

referentes aos aspectos administrativos, pedagogicos, tecnoldgicos, de infraestrutura e da
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comunidade escolar. Caracteriza-se por ser um inquérito fechado, de escolha mdltipla,
contendo alternativas bem objetivas e direcionado a buscar informag6es sobre o uso da
tecnologia na totalidade. Aplicado no modelo online, foi elaborado na plataforma

GoogleForms por meio do link http://goo.gl/forms/y8iKUrhehc. (ver Anexo A).

O segundo inquérito, destinado a professora, consiste em 14 perguntas abertas e de
escolha multipla (ver Anexo B) com o intuito de averiguar o grau de integracdo com o uso da
plataforma adaptativa, visto que a intensidade de integracdo proporciona maior exploragao
dos recursos adaptativos disponibilizados. Também visou saber quais os parametros da
plataforma adaptativa que foram realmente efetivos e contribuiram em curto prazo para o
desempenho dos alunos. Essa andlise foi essencialmente qualitativa, complementando os

registros da grelha de observacdes e a entrevista realizada.

Entrevistas.

Nesse estudo foram aplicadas entrevistas semiestruturadas, contendo listas de
questdes subdivididas entre participantes e com aplicagéo fracionada durante os encontros
presenciais, apenas como um roteiro de orientacdo para coleta de dados. A flexibilidade das
questdes permitiu a possibilidade de alteracdo da ordem para garantir a sequéncia de
raciocinio dos entrevistados, sem que, eventualmente, se distanciassem do foco principal das

perguntas. Perguntas complementares foram acrescentadas para enriquecer 0s depoimentos.

As entrevistas semiestruturadas foram direcionadas para a docente das turmas (ver
Anexo C) e para os 77 alunos da amostra (ver Anexo D). Devido ao nimero consideravel de
alunos e de questdes, o roteiro de entrevistas foi dividido em quatro partes durante as quatro
visitas em campo, para que fosse possivel direcionar um tempo maior as observac6es durante

as aulas. Os alunos foram divididos para as entrevistas conforme Quadro 1.



Quadro 1

Estruturacéo da entrevista realizada com os alunos
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17/03/2015 14/04/15 12/05/15 28/07/15

*6°A *6° A *6°A *6°A

15 alunos - 45 « 17 alunos - 45 « 17 alunos - 45 ¢ 16 alunos - 45
minutos minutos minutos minutos

*6°B *6°B *6°B *6°B

14 alunos - 45 15 alunos - 45 14 alunos - 45 ¢ 15 alunos - 45
minutos minutos minutos minutos

*6°C *6°C *+6°C *6°C

16 alunos - 45 16 alunos - 45 16 alunos - 45 * 14 alunos - 45
minutos minutos minutos minutos

e 7°A e 7°A *7°A e 7°A

¢ 27 alunos - 45 « 28 alunos - 45 « 27 alunos - 45 ¢ 25 alunos - 45
minutos minutos minutos minutos

¢ Alunos ausentes: 5 ¢ Alunos ausentes: 1 ¢ Alunos ausentes: 3 ¢ Alunos ausentes: 7

 Entrevista realizada  Entrevista realizada  Entrevista realizada « Entrevista realizada
contendo quatro contendo quatro contendo quatro contendo trés
questdes. questdes. questdes. questdes.

No critério qualitativo, a entrevista traz uma vantagem singular porque possibilita
verificar expressdes, emocoes e esclarecer duvidas. Essa observagéo foi possivel pela
possibilidade de realizagdo presencial das entrevistas, que aconteceram na prépria escola
durante o periodo de aulas no laboratério de informatica com a plataforma adaptativa e o
intervalo das aulas. Optou-se, portanto, pela ndo aplicacdo dos inquéritos impressos para 0s
alunos. No ultimo encontro, tencionou-se averiguar como os alunos perceberam a evolucéo
em seus desempenhos e quais os elementos da plataforma que favoreceram o aprendizado de

conceitos matematicos.

As perguntas formuladas consistiram em recordar as atividades realizadas pelos
alunos durante o periodo da pesquisa e experenciadas por eles. Tuckman (2000, p.126) afirma
que “é sabido que a capacidade de recordacao é muito melhor quando se realiza uma tarefa de

reconhecimento do que uma tarefa de reproducédo”. As entrevistas com a docente foram
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gravadas em audio para preservar integralmente os depoimentos coletados. A institui¢do de

ensino se organizou de modo que ndo houve interrupgdes que prejudicassem a entrevista.

Como os resultados do uso da plataforma adaptativa possuem um carater
eminentemente quantitativo, a entrevista tem o objetivo de complementar e esclarecer os

diagndsticos e resultados obtidos.

Procedimentos

O estudo desenvolveu-se ao longo de quatro visitas presenciais com alunos,
especialmente na disciplina de matematica ensejando a possibilidade de concretizar esta
investigacao. As interferéncias na pesquisa foram minimizadas para que ndo houvesse
influéncia nos resultados e para ndo afetar o planejamento da professora em relacdo aos seus

objetivos de aula.

Durante o procedimento de registros de observacéo, foi possivel acompanhar as aulas
e entrevistar individualmente os alunos enquanto realizavam as atividades planejadas pela
docente. A instituicdo de ensino estava iniciando naquele ano a utilizacdo da plataforma
adaptativa, significando que esta era uma novidade para todos. Por conseguinte, foi
necessaria a montagem de um cronograma de aula e capacitagdes presenciais aos docentes da

instituicdo de ensino para o uso da plataforma.

A escola adquiriu o produto ao final de 2014 e em 2015 ficou instituida a capacitacdo
para a equipe de professores e o inicio da utilizacdo com os alunos. A equipe gestora
determinou o uso constante da plataforma adaptativa para a obtencéo de resultados
significativos. As turmas, a principio, utilizariam a plataforma por meio de computadores

convencionais (desktops) até que os tablets fossem entregues na institui¢do de ensino.

A utilizacdo da plataforma assistida pela professora aconteceria pelo menos duas

vezes por més, independente das datas das investigacOes presenciais.



Desta forma, organizou-se um quadro para a realizagéo das atividades com a

Quadro 2

plataforma adaptativa (ver quadros 2, 3 e 4).

Estudo sobre o uso da plataforma adaptativa de 30/01 a 17/03/15

30/01/15

24/02/15

17/03/15

*Acdo

« Primeira fase da Formagéao
dos professores — 4 h

« Apresentacao e utilizagao da
plataforma no modelo padréo
do aplicativo: modo
adaptativo, acesso livre e
sequéncia livre.

« Participantes

« Professores do Ensino
Fundamental;

* Professores de matematica e
lingua portuguesa do Ensino
Fundamental II;

 Consultor pedagégico da
empresa fornecedora do
aplicativo;

* Pesquisadora.

*Acéo
* Primeira aula com a
plataforma adaptativa;

» Duragdo de cada aula: 45
minutos, totalizando 3 horas;
* Primeira proposta de aula em
que a professora averiguou

as dificuldades dos alunos
em realizar as atividades
correspondentes ao seu nivel
de ensino.

* Participantes

* Professora de Matematica;

eTurmas: 6° A, 6°B, 6°C e 7°
A.

*Acdo

* Segunda aula com a
plataforma adaptativa;

« Duragdo de cada aula: 45
minutos, totalizando 3 horas;

« Professora propds uma
atividade em que os alunos
deveriam responder questdes
de um nivel inferior ao que a
plataforma indicava;

« Entrevista com a professora:
20 minutos.

« Participantes

 Professora de Matematica;

e Turmas: 6° A, 6°B, 6° C e 7°
A;

» Pesquisadora.

Quadro 3

Estudo sobre o uso da plataforma adaptativa de 25/03 a 29/04/15

25/03/15

14/04/15

28/04/15

*Acéo

» Segunda fase da Formagao
dos professores — 4 h

« Apresentacao do
Gerenciador da plataforma
adaptativa que permite aos
professores o gerenciamento
e configuragdo das
atividades conforme seus
objetivos.

« Participantes

« Professores do Ensino
Fundamental [;

« Professores de matematica e
lingua portuguesa do Ensino
Fundamental II;

« Consultor pedagégico da
empresa fornecedora do
aplicativo.

* Acdo

* Terceira aula com a
plataforma adaptativa;

» Duragdo de cada aula: 45
minutos, totalizando 3 horas;

* Professora criou uma tarefa
direcionada na plataforma e
bloqueou os outros eixos,
restringido o uso apenas a
tarefa;

« Entrevista com a professora:
20 minutos.

« Participantes

* Professora de Matematica;

e Turmas: 6° A, 6°B, 6° C e 7°
A;

» Pesquisadora.

* Acdo

* Quarta aula com a
plataforma adaptativa;

» Duracgédo de cada aula: 45
minutos, totalizando 3 horas;

* Professora criou tarefas
direcionadas na plataforma e
bloqueou os outros eixos,
restringido o uso apenas as
tarefas

* Participantes

* Professora de Matematica;

*Turmas: 6° A, 6°B, 6° C e 7°
A.
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Quadro 4
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Estudo sobre o uso da plataforma adaptativa de 12/05 a 09/06/15

12/05/15

26/05/15

09/06/15

* Acéo

* Quinta aula com a plataforma
adaptativa;

« Duragdo de cada aula: 45
minutos, totalizando 3 horas;

« Professora determinou que os
alunos continuassem as tarefas
indicadas na aula anterior.
Liberou outros médulos a
medida que os alunos concluiam
as tarefas.

 Entrevista com a professora: 20
minutos.

« Participantes

« Professora de Matematica;

eTurmas do 6°B, 6° C e 7° A.
Devido a outra atividade
alternativa que coincidiu com o
horario da aula, o grupo do 6° A
ndo realizou as atividades com a
plataforma adaptativa.

« Pesquisadora.

* Acdo

 Sexta aula com a plataforma
adaptativa;

* Duragédo de cada aula: 45
minutos, totalizando 3 horas;

* Professora criou tarefas
direcionadas na plataforma e
bloqueou os outros eixos,
restringido o uso apenas as
tarefas

* Participantes
« Professora de Matematica;

*Turmas: 6°A, 6°B,6°C e 7° A.

*Acdo

» Sétima aula com a plataforma
adaptativa;

« Duragéo de cada aula: 45
minutos, totalizando 3 horas;

« Professora criou tarefas
direcionadas na plataforma e
bloqueou os outros eixos,
restringido o uso apenas as
tarefas

« Participantes
 Professora de Matematica;

*eTurmas: 6°A,6°B,6°C e 7° A.

Quadro 5

Estudo sobre o uso da plataforma adaptativa de 23/06 a 28/07/15

23/06/15

*Acéo

horas;

apenas as tarefas

« Participantes
« Professora de Matematica;

eTurmas: 6° A, 6°B,6°Ce 7° A

 Oitava aula com a plataforma adaptativa,;
» Duracgédo de cada aula: 45 minutos, totalizando 3

* Professora criou tarefas direcionadas na plataforma
e bloqueou os outros eixos, restringido o uso

28/07/15

*Acéo

horas;

prévia.
minutos.

« Participantes

« Pesquisadora.

* Nona aula com a plataforma adaptativa,;
« Duracgdo de cada aula: 45 minutos, totalizando 3

« Professora trabalhou nesta aula o modelo orientado,
ndo configurou na plataforma nenhuma tarefa

« Aplicagéo do inquérito com a professora: 30

 Professora de Matematica;
eTurmas: 6° A, 6°B, 6°C e 7° A;

As fases da investigacdo foram organizadas da seguinte maneira:
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Formacdo dos professores para o uso da plataforma adaptativa — 8 horas: Esta

primeira capacitacdo, realizada no dia 31 de janeiro de 2015, foi dirigida as professoras do
Ensino Fundamental | e professoras do Ensino Fundamental I de matemaética e lingua
portuguesa e ocorreu no proprio laboratdrio de informatica da instituicdo de ensino. Antes da
exploracdo do aplicativo, o capacitador da empresa fornecedora da plataforma adaptativa
discutiu com a equipe docente o conceito de aprendizagem adaptativa e quais seus objetivos e
possibilidades. Na sequéncia, foram distribuidas as senhas de acesso ao aplicativo e
apresentados os procedimentos para download. Esse processo comprometeu um pouco o
tempo, pois a Internet apresentou sinais de instabilidade. As professoras puderam assistir a
uma apresentacdo detalhada das func@es do aplicativo, desde 0s eixos até 0s recursos e
guestbes. Em seguida foi determinado um tempo para que pudessem navegar e explorar a
plataforma, anotando suas consideragdes. O capacitador apresentou como o professor analisa
em tempo real as atividades dos alunos por meio da ferramenta “Acompanhamento”.
Finalmente, as professoras puderam verificar o recurso para analisar os relatérios de
desempenho gerados pela plataforma e como estes podem servir como informacées
diagnosticas para planejamentos de aulas e propostas de reforgo para alunos com as
dificuldades indicadas. A segunda etapa da capacitacdo dos professores foi realizada no dia
25 de marco de 2015, fundamentalmente sobre o uso do Gerenciador da plataforma,
exclusivo de uso dos docentes. As atividades realizadas consistiram em aprender a configurar
os mddulos, gerenciar tarefas e interpretar dados dos relatérios. Também foram trabalhados
recursos em que os proprios docentes podem inserir elementos multimidia, tais como videos,

audios, imagens, links e textos.

Primeira sessdo investigativa com a plataforma adaptativa — 3 horas e 20 minutos:

Nesta data, a pesquisa conduziu-se conforme cronograma definido pela instituicdo de ensino.

As amostras compostas pelos alunos estavam divididas em suas respectivas turmas que se
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revezaram na frequéncia do laboratério de informatica durante 45 minutos cada turma. A
presente investigacédo se deu por meio da observagdo em campo e notagdes em uma grelha de
registros, contendo a percepgéo e observacédo de atitudes e comportamentos dos alunos
durante o uso da plataforma adaptativa. Observou-se que os alunos ja haviam sido
sensibilizados para o uso da plataforma em uma aula anterior sem a participacéo da
investigadora. A professora havia explicado os objetivos do uso da plataforma, porém os
alunos apresentaram dificuldades iniciais em responder as questdes relacionadas ao seu nivel
de ensino. Como estratégia, ela solicitou aos alunos que realizassem atividades em um nivel
anterior, para que ndo houvesse uma possivel desmotivacéo, com finalidades diagndsticas. Na
segunda aula, que correspondeu a primeira sessdo de investigacdo, os alunos se mostraram
suficientemente receptivos e concentrados em relacdo ao uso da plataforma. Foi possivel
realizar a primeira parte da entrevista individual com os alunos enquanto realizavam a
atividade. A estratégia de decompor o roteiro de entrevistas durante os encontros possibilitou
a ndo interferéncia significativa nas aulas e uma concentragdo maior dos alunos em relacao ao
que estavam vivenciando na plataforma. Os alunos dos 6° anos puderam realizar as atividades
individualmente, o que ja ndo foi factivel com o grupo do 7° ano. O laboratério de
informética ndo comporta o nimero de alunos da turma. Embora ndo seja a proposta mais
adequada, alguns alunos precisaram realizar as atividades aos pares, utilizando o login de
apenas um representante da dupla. Apoés a finalizacéo das aulas, a professora se mostrou
gentilmente disponivel para a realizacdo da entrevista, gravada com um telefone celular e
posteriormente transcrita para analise. Devido ao curto tempo, foi adotada também a

estratégia de decompor o roteiro de entrevista da docente nos encontros seguintes.

Segunda sessdo investigativa com a plataforma adaptativa — 3 horas e 20 minutos:

Nesta data, 0 cronograma se repetiu conforme a primeira sessao de investigacdo. Foi

realizado um novo ciclo de entrevistas com os alunos e as notagdes de campo. A professora
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adotou uma estratégia diferente gerindo uma tarefa no Gerenciador da plataforma relacionada
ao contetdo trabalhado em classe. Caberia aos alunos realizar as tarefas indicadas pelo
passarinho azul, caracterizado como uma sugestdo de atividade proposta pela professora. Para
gue os alunos ndo se concentrassem em outras atividades, ela configurou a plataforma para o
modo Orientado — Acesso restrito — Sequéncia definida, restringindo outros médulos e
indicando uma ordem pré-estabelecida pelo aplicativo. Como a atividade foi realizada no
laboratdrio de informatica, utilizando os computadores convencionais, a turma
correspondente ao 7° ano foi dividida novamente em pares. Na sequéncia, foi realizado um

novo ciclo de entrevistas com a docente das turmas, nos mesmos moldes da anterior.

Terceira sessdo investigativa com a plataforma adaptativa — 2 horas e 35 minutos:

Nesta data, a escola programou um evento que impossibilitou o uso do laboratério de
informética com a turma do 6°A. Com as outras turmas, as aulas procederam conforme o
cronograma. Com a aquisicao dos tablets pela instituicdo de ensino, foi possivel, conforme
planejamento original, adotar os dispositivos moveis para as aulas com a plataforma
adaptativa. A investigacdo ocorreu no préprio laboratério de informatica por conta do sinal da
Internet ndo estar disponivel satisfatoriamente em todas as salas de aula. Os alunos
apresentaram natural familiaridade com o uso dos tablets e estes ndo apresentaram problemas
técnicos. Novamente foi realizado um novo ciclo de entrevistas com os alunos juntamente
com as notacdes de campo. A professora retomou as atividades relacionadas com as tarefas
propostas na aula anterior, pois o0s alunos ndo tiveram tempo habil para a realizacdo completa

da proposta. A investigacdo foi encerrada nesta data com a entrevista direcionada a docente.

Quarta sessdo investigativa com a plataforma adaptativa — 3 horas e 20 minutos:

A (ltima coleta de dados foi realizada na primeira semana seguinte apés as férias
escolares. Pela primeira vez os alunos passaram a utilizar os tablets em sala de aula e o

laboratdrio de desktops da escola foi desativado. A conexao de Internet estava satisfatoria,
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porém alguns tablets apresentaram problemas de desempenho e técnicos foram chamados
para diagnosticar e minimizar eventuais problemas. Foi possivel realizar a Gltima entrevista
com os alunos em cada uma das aulas e na sequéncia, realizar os procedimentos de
observacdo. A professora ndo propds uma tarefa neste dia, apenas fez uma reviséo utilizando
o modelo orientado, em que a propria decidia qual eixo e habilidade deveriam se dedicar. A
exce¢do a turma do 6°C, que trabalhou um eixo anterior a sua série, todas as turmas

trabalharam com eixos correspondentes ao seu nivel.

Novamente foram observados os comportamentos dos alunos, opinides e atitudes de
uma forma geral perante o uso da plataforma e registradas em uma grelha para posterior
comparacao entre as reacdes de cada turma. Apos o término das aulas, a pesquisadora
entregou a professora um inquérito complementar para apuramento de dados mais detalhados.
Também foram recolhidos os inquéritos destinados aos pais, realizados pela prépria
instituicdo de ensino, porém com informacdes insuficientes para o significado da

investigacao.

Para manter a privacidade e a integridade dos alunos e da docente, esta serd uma
investigacdo que mantera o anonimato das amostras. Todas as entrevistas, inquéritos e

observacdes realizadas serdo analisados e tratados com todo o sigilo e ética.
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Capitulo 4

Apresentacao e Discussdo dos Resultados

Os dados coletados a partir das entrevistas e inquéritos realizados permitiram reunir
informagdes sobre os mais variados aspectos da pesquisa e sdo apresentados neste capitulo
com intuito de responder ao problema de investigacdo. As categorias elencadas para facilitar
0 processo foram organizadas e estruturadas de modo a classificar os resultados obtidos

conforme a seguinte analise:
- Aspectos de infraestrutura;
- Aspectos da plataforma: o conceito de adaptativo;
- Aspectos motivacionais: conceitos de gameficacao e usabilidade;

- Aspectos matematicos: pontos fortes, pontos a melhorar e OED para apoio a

aprendizagem;

- Aspectos pedagogicos: mediacao docente.

Aspectos de Infraestrutura

Os aspectos de infraestrutura e questdes de ordem técnica foram levantados no inicio
da investigacdo por meio de um inquérito respondido pela coordenadora sobre equipamentos
utilizados e analise da conectividade (ver Anexo A). Os dados coletados no inquerito
informaram que a instituicdo de ensino possui um laboratério de informatica contendo
desktops com conexao por meio de rede cabeada e tablets, como equipamentos destinados ao
uso da plataforma adaptativa e outros conteudos digitais. A conexdo dos tablets é estabelecida
por meio de rede wireless situada em todos os ambientes da escola. A qualidade da conexao

de Internet é avaliada como grau 3 pela equipe diretiva, em uma escala de zero a cinco, no
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qual o zero é classificado como “auséncia de absoluta de sinal”, um, “insatisfatério” e cinco
como “excelente”. A quantidade de equipamentos é considerada suficiente para uso de tarefas
digitais, porém existe uma preocupacao em manter o parque tecnolégico atualizado. Toda
aquisicdo é aprovada pela direcéo e coordenacdo, ndo envolvendo diretamente a alunos e

professores.

Os fatores que influenciaram ou interferiram nas aulas foram levantados por meio de
entrevistas e pelo inquérito respondido pela docente (ver Anexo B) contendo um
questionamento sobre possiveis problemas técnicos que tenham inviabilizado o uso da
plataforma em algum momento. Infelizmente, alguns problemas de ordem técnica,
principalmente com a implementacgéo dos tablets e queda da conexdo de Internet interferiram
em algumas aulas. De acordo com a resposta dada pela docente em seu inquérito, “esses
problemas atrapalham muito, porque os alunos se irritam, ficam chateados e perdem

completamente o foco quando esses problemas se tornam frequentes”.

Considerando as questdes levantadas pela amostra, foi identificada a necessidade de
readequar a rede da escola em relacdo a configuracéo de firewalls, correcdo de pequenos bugs
da plataforma e a¢cdes que impecam que celulares de outros alunos funcionem como
roteadores, possivelmente na mesa frequéncia, interferindo na conectividade do tablet. Para
fazer essa analise de redes acessiveis, o técnico da escola utilizou um aplicativo denominado

Wi-Fi Analyzer, para Android.

Como a escola estabeleceu o uso de tablets como dispositivo tecnoldgico padrao,

alguns ajustes técnicos precisaram ser realizados.
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Aspectos da Plataforma: o Conceito de Adaptativo
As estratégias didaticas da plataforma adaptativa permitem indicar ao aluno quais
maodulos contendo atividades e questdes atendem suas necessidades e sistematiza uma trilha

de aprendizagem individualizada, visando o desenvolvimento da sua autonomia.

Nesse sentido, é possivel identificar facilmente os pontos positivos, todavia uma
analise critica pontuando aspectos negativos também se faz necessaria. No inquérito realizado
com a docente foram pleiteados alguns aspectos que revelam esses pontos. Em relacéo aos

pontos positivos, foram apontados pela docente as seguintes perspectivas:
- Acompanhamento individualizado dos alunos;
- Questdes contextualizadas conforme o nivel de ensino;
- Presenca de videos explicativos;
- Estimulo quanto & motivagdo para compartilhamento de conhecimentos e duvidas.

Quanto aos pontos negativos, a docente apontou que as questfes sdo iguais quando 0s
alunos acessam 0 mesmo eixo. Dentre 0s outros dois aspectos apontados, ela coloca a ndo
exigéncia da visualizacdo de videos antes de iniciar as questdes e a falta de op¢do de um
bloqueio mais genérico, como os eixos. A plataforma, com efeito, permite a configuracédo
destas duas opcdes acessando o Gerenciador e, em seguida, as Estratégias Didaticas. Para a
visualizacao dos videos antes das questdes, é preciso configurar a plataforma para “Sequéncia
Definida” e para restringir o acesso aos eixos, necessita configurar para “Acesso restrito”,

“Modo orientado” e gerar uma tarefa destinada ao eixo desejado.

Em uma das questfes do inquérito realizado com a docente, foi perguntado se o
ensino adaptativo pode contribuir efetivamente na aprendizagem de conceitos matematicos.

Na opinido da docente, a resposta é afirmativa: “os alunos trabalham muito com o visual,
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com as conquistas que obtém respondendo as questdes corretamente e isso estimula ndo sé a

aprendizagem, mas também as relacdes pessoais, como a colaboratividade”.

Nas entrevistas realizadas com os alunos (n = 77), procurou-se averiguar de que forma
eles foram notificados em relacdo & implantacdo da plataforma adaptativa na instituicéo de

ensino e quem efetivou essa comunicagéo.

Conforme a figura 9, a plataforma foi apresentada pela professora de matematica para

a maior parte dos alunos (n = 56), no entanto percebe-se que a informacéo direcionada aos
alunos ocorreu de forma diversificada. A reunido com a coordenacéo e 0s responsaveis onde
a plataforma foi oficialmente apresentada como 0 mais novo recurso digital atingiu apenas
9% dos alunos que estavam presentes (n = 7). Presume-se que o refor¢o da comunicagéo em
sala de aula ocorreu apos a informacéo dada pela professora de matematica e apenas 4% dos
responsaveis (n = 3), mais precisamente as maes, comunicaram aos seus filhos sobre a
novidade na instituicdo. Ficou evidente que a comunicagao dos responsaveis para seus filho

sobre a plataforma néo foi siginificativa.

Quem lhe falou sobre a plataforma adaptativa pela primeira vez?

M Professora de
Matemdtica

B N3o respondido

W Coordenadora na
reunido de pais
® Amigo

I Coordenadora na
sala de aula

m Mae

M Professora de
Portugués

Figura 9. Comunicacéo da plataforma adaptativa para os alunos
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A informacéo sobre a nova plataforma ndo implica necessariamente no conhecimento
do que vem a ser 0 ensino adaptativo. Na plataforma adaptativa explorada neste estudo, o
algoritmo que calcula e traga os caminhos de uma aprendizagem individualizada é
representado por “passarinhos amarelos” situados nas arvores contendo 0s eixos tematicos,
nas habilidades, nos mddulos e nas atividades (OED) indicados. Os alunos foram indagados
sobre a funcéo do “passarinho amarelo” no aplicativo (plataforma) e se acessam as areas
indicadas por eles. A figura 10 demonstra que os alunos possuiam percepcoes diversas em
relacdo a funcao do algoritmo adaptativo, representado pelo “passarinho amarelo”, na
plataforma. Surpreendentemente, grande parte dos alunos (61%; n = 47) desconhecia
totalmente essa finalidade. Apenas 13% dos alunos (n = 10) atribuiu a fungdo mais proxima

do real, que é “a indicacdo de um caminho a seguir”.
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Sabe qual o significado do passarinho no aplicativo?

m Nao respondeu
™ Indicagdo do professor

M Para evoluir a
inteligéncia

Indica novas atividades

M Para melhorar o
desempenho

M Mostra as dificuldades

que tenho
1%
M Para desbloquear
3% recompensa mais rapido

M Indica o caminho a
seguir

M Indica o que esta
aprendendo

B Melhorar pontuagdo

Hindica o nivel (série) que
estou

B N3o soube responder

Figura 10. Significado para os alunos do algoritmo no aplicativo

Cabe ressaltar a constatacdo de que a intervencgdo do professor no esclarecimento do
conceito sobre ensino adaptativo é fundamental para o desenvolvimento da autonomia dos
alunos e também para o alcance de uma aprendizagem realmente siginificativa. Ausubel
(2011), atenta para o fato da explicacdo de conceitos ancorar-se em conhecimentos prévios
dos alunos. A partir deste ponto, o educador procura “falar a linguagem adequada ao
estudante, usar sinbnimos, citar exemplos, explicar de maneiras diferentes, por exemplo,

usando termos como ‘isto €’, “‘ou seja’, etc.” (Ausubel, 2011, p.32).

Mesmao ap0s esse indicativo, foram guestionados se seguiam as orientacdes indicadas

pelos “passarinhos amarelos”. A figura 11 ilustra um exemplo desse cenario.



85

Numeros e
operacgoes

Grandezas e
medidas

Tratamento da

Espaco e forma Proacan

Mateética 3 .

Figura 11. Representa¢do dos passarinhos amarelos indicando os eixos sugeridos pelo
algoritmo.

Devido as mais variadas crencas, possivelmente deduzindo melhora de pontuacéo e
desempenho em alguns casos, 49% dos alunos (n = 38) acessavam as orientac¢des indicadas
pelo algoritmo, contra 36% (n = 28) que ndo o faziam por ndo perceber essa necessidade ou
por seguir as indicagdes da professora. Para outros 13%, (n = 10) essa acdo era variavel,

conforme figura 12.

Vocé segue o passarinho quando acessa o aplicativo?

HSim
H N3o
m As vezes

™ Nao respondido

Figura 12. Acesso as indicacGes sugeridas pelo algoritmo



Durante as entrevistas, dois alunos do 6° ano do Fundamental e um aluno do 7° ano

manifestaram o desejo de iniciar o desbloqueio das “Conquistas” a partir da arvore trés,
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indicado para alunos do 3° ano do Fundamental por iniciativa propria. Apenas seis alunos do

7° ano declararam que seguem somente as orientacdes da professora, ou seja, as atividades
indicadas pelo “Modo Orientado” ou tarefas propostas no Gerenciador, indicadas pelo
“passarinho azul”. Outros dois alunos do 6° ano e trés alunos do 7° ano declararam a
necessidade de sempre retornar a um eixo (&rvore) anterior para retomar conceitos

matematicos ainda ndo totalmente aprendidos.

Fica evidente que a funcédo da aprendizagem adaptativa em seu pleno sentido ainda

n&o foi incorporado e entendido pela maioria dos alunos.

Aspectos Motivacionais: Conceitos de Gameficagéo e Usabilidade

Quando se trata de aspectos motivacionais, € importante do mesmo modo
contextualiza-los na préatica docente e ndo considerar apenas a motivacao dos alunos na
realizacdo de tarefas. Uma das questfes do inquérito realizado com a coordenadora (ver

Anexo A) consistia em saber primeiramente como a escola contribui para a motivagdo dos

professores em relacdo ao uso das novas tecnologias. Foi possivel averiguar que a instituicao

de ensino assinalou diversos pontos nesse sentido. A escola informou que tanto a direcéo
quanto a equipe pedagdgica procuram despertar a motivacdo dos educadores para 0 uso de
novas tecnologias com os alunos. Entedem que apesar de motivados, alguns docentes
precisam de mais incentivo por possuirem dificuldades na utilizacdo das novas tecnologias.
escola possui um planejamento e cronograma para 0 uso dos recursos de tecnologia digital
com todas as turmas. Por questdes de seguranga, possuem regras sobre uso da Internet e
sistema de bloqueio que restringe o uso de alguns sites entre os alunos. Incentivam a
formacéo continuada dos professores seja ela presencial ou a distancia, embora ja haja uma

cultura de uso de tecnologia na escola, inclusive com producao de conteudos digitais por

A
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parte dos professores. Quanto aos alunos, estes tém permisséo de trazer seus dispositivos
tecnoldgicos pessoais (celulares, notebooks, netbooks, tablets, etc) para desenvolvimento de
suas atividades no ambiente escolar e a Internet esta disponivel em todos 0s momentos,

respeitando as regras de uso da instituigéo.

Como ja mencionado nesta dissertacéo, a gamefica¢do possui em sua esséncia
elementos de jogos que podem proporcionar maior engajamento e motivagao dos alunos em
relacdo as aulas e tarefas escolares. No inqueérito realizado com a docente, foi questionado se
nas suas praticas os elementos pertinentes a jogos presentes na plataforma em estudo, tais
como pontuagdo, conquistas e recompensas tem ajudado na motivagdo dos alunos ou
interferido negativamente no processo de ensino aprendizagem. Para a docente, “alguns
alunos ndo tem conseguido administrar o ato de estudar e ganhar, eles se preocupam muito
mais com as conquistas em detrimento ao estudo, o célculo, a analise e acabam ‘chutando’.
Estdo em processo de amadurecimento para entender que quanto mais se erra, menos se

conquista”.

A plataforma adaptativa utilizada possui um recurso que permite detectar padrdes de
resposta rapida, levando em consideracdo o tempo de resposta do aluno dada a cada questao.
Esse recurso, citado no capitulo 2 desta dissertacdo, pode ser analisado por meio do préprio
Gerenciador da plataforma, que indica se 50% das Gltimas 30 respostas dadas pelo aluno
foram com tempo abaixo de 15 segundos na primeira tentativa, caracterizando um possivel
“chute”. Para essa andalise ndo foram considerados quais mddulos apresentaram essa

padronizacdo e sim a quantidade de modulos, representada pela figura 13.
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Padrao de resposta rapida

B menos de 5
madulos

mais de 5

\%. modulos

o Mais de 10
maodulos

H Nao

Figura 13. Quantidade de mddulos que apresentaram um padrédo de resposta rapida

Conforme resultados demonstrados pela plataforma até o final desta pesquisa,
verificou-se que o padrédo de resposta rapida foi exibido para 38% (n = 29) dos alunos, sendo
que 30% (n = 23) dos alunos apresentaram esse comportamento na realizagdo de menos de
cinco médulos. A grande maioria desses alunos (62%; n = 48) pode até ter realizado 0s
maodulos com base nos “chutes” apontados pela docente, embora estes comportamentos sejam
muito dificeis de mensurar quantitativamente devido ao nimero de alunos observados ao

mesmo tempo.

Foram realizadas perguntas sobre motivacao e elementos de gameficagdo também
para os alunos, para sondar o grau de importancia motivacional no desenvolvimento das
atividades na plataforma. A recompensa das atividades realizadas com um grau minimo de
sucesso consistia no ganho de um avatar colecionavel, representado por passaros de diversas
espécies da fauna brasileira que emitiam um som caracteristico, conforme exemplo ilustrado

na figura 14.
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Nivel 3 Nivel 4 Nivells Nivell6 Nivel 7. Nivel 8 Nivel 9

Figura 14. Péssaros caracterizados como recompensas para alunos na area de “Conquistas”

Uma das perguntas da entrevista resumia-se em investigar a importancia desta
recompensa e se ela por si s incentivava a continuar a realizagéo das atividades para obter
mais pontos. Conforme figura 15, 75% (n = 58) dos alunos mencionou que o ganho da
recompensa era um fator motivacional para a continuidade das atividades, contra apenas 23%
(n = 18) para o qual a recompensa era indiferente. Para trés alunos do 6° ano, o ganho da
recompensa foi apontado como um medidor do seu desempenho e para outros trés da mesma
série foi um indicador de maior conquista de pontuagdo. Somente dois alunos do 6° ano,
relataram por iniciativa propria que as conquistas dos passaros indicavam um medidor de
aprendizagem, o que nao pode ser comprovado estatisticamente naquele momento. Para outro
aluno do 6° ano que estava entre 0s 23%, o fato de a recompensa ser indiferente nao

significava que nao gostasse de recebé-la, apenas que esta ndo era um fator primordial.
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Para vooé a conquistado passaro & importante? A recompensa f incenfiva a continuar?

B Sim
H N3o

B N3o respondeu

Figura 15. Motivacéo pela recompensa

Dos 18 alunos que responderam que a conquista ndo € importante, 11 deles eram do 7°
ano. Dois dos alunos do 7° ano também apontaram que a conquista, em seus pontos de vista,
é um medidor de desempenho e outro aluno apontou como medidor de pontuacéo obtida.
Apenas um aluno desta série declarou espontaneamente que a conquista ndo é tdo importante

quanto a aprender o contetdo estudado.

A plataforma, como ja mencionado no capitulo 2, também oferece um ranking
comparando o desempenho individual dos alunos com o desempenho médio das turmas e em
nivel nacional. Foi perguntado se os alunos periodicamente acompanhavam 0s seus
desempenhos no ranking. Ficou evidenciado que a pontuacédo especifica no ranking nédo é
relevante para quase metade dos alunos da amostra, pois apenas 49% acompanha a evolucéo

da sua pontuacao, como ilustra a figura 16.
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Vocé acompanha sua colocagéo no ranking?

n HSim
I H Nao
W N3o considera
importante

™ Nao respondido

Figura 16. Acompanhamento do ranking

Embora o ranking comparativo ndo tenha atraido uma volumosa parcela dos alunos, a
conquista da pontuacéo individual para o desbloqueio da recompensa foi um aspecto bastante
considerado na realizacédo das atividades, conforme observag6es da pesquisadora. Poucos
alunos conseguiram a pontua¢do maxima na finalizagdo das quest@es e, portanto, foram
indagados se tentavam aumentar sua pontuacao quando ndo obtinham a pontuacdo méaxima.
Segundo os alunos, 65% (n = 50) realizam sucessivas tentativas para aumentar sua
pontuacédo, conforme figura 17. Para 27% (n = 21) desse universo, manter a pontuagéo
minima apos a realizacdo das questdes era suficiente e satisfatdorio. Destes 21 alunos, 17 deles

pertenciam ao 7° ano.
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Voceé tenta aumentar sua pontuagéo quando percebe que néo atingiusua pontuagéo méxima?

HSim
H N3o
B As vezes

™ Nao respondido

Figura 17. Acompanhamento da pontuagéo

As afirmaces proferidas no capitulo 1 desta dissertacao, de que elementos associados
a jogos (gamificacdo) podem oferecer um ambiente mais motivacional, foram evidenciadas
nessa pesquisa pela grande maioria dos alunos, todavia € legitimo que isto ndo pode ser
considerado uma unanimidade. No entanto, o fato de ndo conseguirem a pontuacdo desejada
ou ndo estarem nas primeiras colocagdes do ranking pode trazer um sentimento de derrota e
certa indiferenca em relacdo ao seu proprio desempenho. Almeida e Franco, analisam esta

possibilidade sobre como os alunos julgam seus erros.

Muitas vezes a decepc¢édo de ndo conseguir um resultado satisfatorio, a
despeito dos sinceros esforcos, transforma-se em abatimento. Se 0 insucesso
se repete sistematicamente, o aluno vai criando trauma com a matéria. Ou,
pior, convence-se de que ndo tem mesmo capacidade para ela. 1sso acontece
porque, ndo raro, a despeito das observacGes do professor, 0s estudantes nao
entendem nem o que erraram, nem por que erraram, nem o que deveriam ter

feito para ndo errar (2011, p.31).

Apesar de esta ser uma possibilidade factivel, esta postura ndo p6de ser comprovada

neste estudo especificamente.
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Uma das questdes destinadas aos alunos e professores consistia em saber se a
plataforma gerava uma motivacao suficiente para que também utilizassem em casa. Foram
realizadas algumas entrevistas com a docente durante as observagfes em campo e na primeira
visita ela mencionou que aquela era segunda a vez que as turmas estavam utilizando a
plataforma: “A primeira vez foi s6 uma orientacao, deixei que eles entrassem rapidamente.
Eles entraram na turma deles, no contetdo deles e eles sentiram dificuldade. Alguns alunos
ja praticaram em casa, mas é uma minoria”. A docente foi indagada se houve incentivo dela
para que estudassem em casa ou se foi uma iniciativa dos préprios alunos. “Eles perguntaram
e eu expliquei que da para usar em casa, baixar o aplicativo no tablet e celular, entdo alguns
alunos conseguiram baixar. SO dei essa orientacdo: que fizessem em um nivel inferior a sua
série, para que ndo se desmotivassem ou nao quisessem mais estudar. Falei para que
fizessem o quanto quiser, mas que fossem da série anterior como se fosse uma retomada de

conteldos.”

Como era uma nova plataforma adotada pela escola, as dificuldades iniciais
encontradas ja eram, de certa forma, esperadas. Com base nessa perspectiva, a docente previu
a necessidade de readequar as estratégias planejadas indicando médulos anteriores ao nivel de
ensino correspondente. Ha de se levar em conta que a plataforma foi adotada no inicio do ano
letivo e muitos conteddos indicados nos eixos correspondentes ainda nao haviam sido
curricularmente trabalhados. Com efeito, julga-se que a indicacdo orientada pela docente de
realizar atividades de mddulos anteriores seja um excelente indicio diagnéstico da

aprendizagem dos alunos.

A pergunta sobre o uso da plataforma em casa também foi feita para os alunos no
primeiro dia da pesquisa em campo. Apenas 26% (n = 20) dos alunos tiveram a iniciativa de

usar o aplicativo em casa, conforme figura 18.
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Além da escola, vocé ja utilizou o aplicativo em casa?

H Nao
HSim

® N3o respondido

Figura 18. Uso da plataforma em casa

No quarto e Ultimo encontro da pesquisa em campo, essa mesma pergunta foi
repetida. Pouco mais de quatro meses depois, o resultado € apresentando na figura 19. O
numero de alunos que ndo utilizou em casa reduziu-se de 68% (n = 52) para 42% (n = 32),

porém essa reducdo nao trouxe dados significativos de uso fora da escola.

Vocé tem usado o aplicativo em casa?

B Muito
M Pouco
B N3o uso

™ Ausente

Figura 19. Uso da plataforma em casa apds quatro meses
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Os alunos da amostra que se enquadravam no maior percentual (42%) foram
questionados sobre o motivo de ainda ndo terem utilizado o aplicativo em casa. Destes, sete
alunos alegaram ndo terem acesso a dispositivos disponiveis para uso em casa; cinco alunos
ndo tiveram a iniciativa de baixar o aplicativo em seus dispositivos préprios; outros cinco
alunos ndo conseguiram baixar o aplicativo apesar de tentarem; nove alunos néo
demonstraram interesse em baixar o aplicativo em casa e consideram suficiente usar apenas
na escola; trés alegaram que seus equipamentos possuem uma configuragdo muito abaixo do
esperado ou espaco insuficiente na memaria do dispositivo para baixar o aplicativo; dois
alunos revelaram que atualmente ndo possuem acesso a Internet em casa e um aluno sinalizou

que baixou, porém ainda ndo utilizou o aplicativo.

Nos dois primeiros encontros da pesquisa em campo, os alunos realizaram a atividade
em desktops e somente nos dois Ultimos encontros passaram a usar os tablets. A docente foi
questionada durante a entrevista se houve alguma mudanca nas aulas e se houve mais
interesse dos alunos quando passaram a usar outro dispositivo. Ela enfatizou que nao houve
aumento do interesse dos alunos com esta mudanca: “O interesse € 0 mesmo. A novidade de
ser tablets, de ndo precisar ficar digitando, tem diferenca, mas quanto ao uso da plataforma

adaptativa ndo houve diferenca”.

Em uma das entrevistas, os alunos foram questionados sobre em quais dispositivos
haviam experimentado o uso do aplicativo para a realizacdo das atividades. De acordo com a
figura 20, foram utilizados diversos dispositivos, mas até a implantacdo dos tablets na
instituicdo de ensino, apenas 14% (n = 10) dos alunos haviam experimentado a plataforma
nesse tipo de dispositivo. A maioria até entdo (69%; n = 53) tinha utilizado apenas no
computador. O celular, um gadget em que a plataforma adaptativa pode apresentar problemas

de leitura e adaptacéo de tela, foi utilizado por 12% (n = 9) dos alunos.



Em que dispositivo vocé ja usou a plataforma?

B Computador

B Computador e
Tablet

3% \3%3% 1% m N3o respondido
8% N

6% B Computador e

Celular

8%  Computador e

Notebook

B Computador,
Celular e Tablet

® Computador,
Notebook e Tablet

® Computador,
notebook e celular

Figura 20. Dispositivos utilizados para acesso a plataforma adaptativa

Aspectos matematicos: pontos fortes, pontos a melhorar e OED para apoio a
aprendizagem

Um dos objetivos desta dissertacdo consistiu em verificar os impactos do uso da
plataforma adaptativa com intuito de desenvolver habilidades matematicas nos eixos
“numeros e operacdes”; “espaco e forma”; “grandezas e medidas” e “tratamento da

informacao”.

Dentre os principais aspectos abordados no inquérito destinado a docente, um deles

consistia em averiguar quais os beneficios percebidos em curto prazo na utilizagao da
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plataforma adaptativa. Segundo ela, a plataforma oferece mais dados diagnosticos em relacao

ao aprendizado dos alunos e estes podem aprender matematica com uma metodologia

diferenciada.
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Dentre os recursos oferecidos pelo aplicativo, perguntou-se quais a docente ja havia
utilizado para analisar os dados diagnosticados. Apenas a anélise da pontuagdo nos graficos
de desempenho e alteracdo de estratégia didaticas haviam sido consideradas, sendo que a
maior parte dos recursos oferecidos ainda estavam inexplorados. Quanto aso graficos de
desempenho, estes foram abordados apenas em casos individuais com alguns alunos,

conforme resposta no inquérito docente.

A experiéncia de trabalho do professor em sua pratica pedagogica permite identificar
quais conteudos matematicos sdo, em geral, mais complexos para a aprendizagem nessa faixa
etaria. A docente foi indagada sobre quais conteldos as turmas de sextos anos vém
apresentando. Em seu depoimento, ela afirma que “em geral, a interpretacéo de problemas é
0 que pega mais, principalmente quando chega l& em potenciacao, raiz... Nosso material
didatico trabalha raiz quadrada, mas eu costumo trabalhar com raiz cibica numa pincelada.
Expresses numéricas com seis operaces também é muito dificil, € o conteddo que eles tém
mais dificuldade. ” No sétimo ano ela indica os conteddos mais complexos para a
aprendizagem: “quando incia a algebra, equacao do segundo grau e a leitura e interpretacéo

da equacéao”.

Para os alunos, foi perguntado se gostam de matematica e quais contetidos consideram
mais complexos para a aprendizagem. As respostas foram bastante diversificadas, conforme
figura 21. Dentre os contetdos citados pela professora, Raiz Quadrada corresponde a 3% (n =
2); Potenciacgdo, 1% (n = 1); Express6es Numéricas, 14% (n = 11); Equacbes, 3% (n=2) e
Interpretacdo 4% (n = 3). O mais apontado pelos alunos pela complexidade na aprendizagem
foi a Divisdo (16%; n = 12). Alguns alunos, que correspondem a 18% dos entrevistados (n =

14), alegaram ndo ter nenhuma dificuldade de aprendizagem no momento da entrevista.
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Qual conteudo de matematica é mais dificil de aprender?

M Fragao
M Expressdes numéricas
B Nenhuma

H Interpretacdo do enunciado

4% 1% 1% H Divisao
H Equagdes

. Nao respondido

m N3o soube informar
i Raiz Quadrada

B Multiplicagdo

m Angulos

B Medidas

W Percentagem

I Potenciagao

W Multiplos

W NUmeros romanos
m Sinais< />

Numeros decimais

Figura 21. Lista de contetdos apontados como os mais dificeis pelos alunos

Tanto a docente quanto os alunos reconhecem que a interpretacdo do enunciado pode
ser um fator de complexidade para a compreensao de conhecimentos matematicos. A leitura
breve e sem profundidade dos enunciados podem tornar os problemas matematicos dificeis de
serem resolvidos. A docente perguntou-se se percebia essa leitura mais atenta e
pormenorizada por parte dos alunos: “Existem alunos que respondem por meio do “‘chute’,
que tenta achar uma resposta apenas em olhar os valores. Até alunos em sala que possuem
grande dificuldade de concentracéo, leem as questdes do aplicativo, perguntam e tentam
assimilar a tarefa realizada em sala de aula”. Quando questionados sobre esse mesmo

comportamento, a maior parte dos alunos (62%; n = 48) confirmou que procedia a leitura dos
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enunciados com atengdo, embora 25% (n = 19) ainda prefiram tentar captar a ideia do

enunciado, de acordo com a figura 22.

Vocé lé com atengéo o enunciado das questdes e reflete antes de responder?
1% W Sim

3% 3‘7;\1%
(o)

B Procura captar a ideia

m As vezes
M Lé a pergunta final
primeiro

™ Nao respondeu

B Nao

Figura 22. Leitura atenta do enunciado das questdes da plataforma

Um dos alunos fez questao de frisar que 1€ e relé o enunciado quantas vezes forem
necessarias. N&do foi possivel determinar se isto realmente aconteceu durante as observacdes,
mas era evidente a percepc¢do do nivel de concentracdo dos alunos em alguns momentos,
registrando os calculos em seus cadernos. Ao passo que, € importante ressaltar, que esta
condicdo ndo era permanente durante as aulas, ja que os alunos muitas vezes acabavam se
distraindo com comentarios de outros colegas e com as comemoragdes das conquistas

relacionadas aos passaros do aplicativo.

Cinco alunos, durante as entrevistas, admitiram gque, em algumas situagdes, utilizaram
o recurso do “chute”, principalmente quando as questdes possuiam enunciados muito longos.
Todavia, € importante considerar o nimero de alunos que procuraram apenas captar a ideia
do que o enunciado quer dizer (25%; n = 19). Era perceptivel, durante as observacdes, que

grande parte dos alunos lia as primeiras questfes no inicio da aula. A medida que o tempo
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passava, tendiam a perder o interesse no enunciado e se concentravam mais nas

possibilidades das alternativas, procurando desconsiderar os distratores plausiveis.

Do primeiro dia de aula com a plataforma (24/02/2015) até o ultimo dia antes das
férias do meio do ano (de 03/07 a 22/07/15), ao analisar a figura 23, foi possivel constatar
gue uma aluna respondeu mais de 500 questdes no aplicativo (1%; n = 1). A grande maioria
respondeu entre 50 a 200 questdes, tendo seus percentuais somados em 72% (n = 55). Essa
informagcé&o foi fornecida pelo préprio relatério de visdo detalhada do Gerenciador da

plataforma adaptativa, descrita no capitulo 2.

Média de questoes respondidas

0% 1%

W até 50

mde 51a 100
mde 101 a 200
Ede 201 a 300
m de 301 a 400
m de 401 a 500
™ de 501 a 600

Figura 23. Média de questbes respondidas pelos alunos na plataforma

Em relacdo ao percentual de acerto das questdes respondidas, evidenciou-se que a
grande maioria dos alunos acertou entre 51% a 80% das questdes apresentadas conforme

figura 24.
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Percentual de acerto das questoes

W até 50%
Hde 51% a 80%
B de 81% a 100%

Figura 24. Percentual de acertos das questdes respondidas pelos alunos

Além desta analise mais simplificada, esta investigacdo pretendeu averiguar se tanto
os alunos quanto a docente ja haviam inicialmente analisados os indicadores de desempenho
gerados pela plataforma por meio de graficos. A docente ja tinha iniciado essa analise,
conforme seu depoimento em entrevista: “Agora sim estou comeg¢ando a acompanhar, mas
sempre fica dificil porque eles ainda trabalham muito pouco. Entéo as vezes tem um aluno
que esta em primeiro no ranking, mas é quando ele acessa em casa, duas vezes por semana,
entdo o comparativo entre eles fica dificil. Tem gente que acessa em casa, sao dois ou trés
alunos e eles usam a cada quinze dias, entdo ainda é pouco”. Para os alunos foi realizado o
mesmo questionamento sendo que 74% (n = 57) afirmou ja ter pelo menos observado 0s

graficos de desempenho no ranking, como ilustra a figura 25.
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Vocé ja analisou seu relatorio de desempenho?

HSim
H Nao

B N3o respondeu

Figura 25. Analise do relatério de desempenho

A medida que os alunos respondem as questdes, a plataforma adaptativa gera
informacdes sobre pontos fortes e pontos a melhorar. Nos relatorios do Gerenciador, ha
indicacdes se os alunos responderam a questdes sobre as dificuldades apontadas na primeira
entrevista e se coincidem com o que foi identificado na plataforma. Quatro meses depois da
primeira entrevista, os alunos foram indagados se ja haviam analisados os seus pontos fortes
e pontos a melhorar nos relatorios de desempenho. Conforme figura 26, a grande maioria,
77% (n = 59) ja acompanhava os seus desempenhos e identificaram o que precisavam
melhorar, porém ficou evidente que a grande parte desses alunos preocupou-se
predominantemente com sua posic¢ado no ranking e o fato de identificarem os pontos a
melhorar ndo implicou em iniciativas autdbnomas de realizacdo de atividades baseadas em

suas dificuldades. Séo bastante dependentes ainda das orientacfes da docente.
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Vocé ja analisa seus pontos fortes e fracos no grafico?

HSim
H Nio

B Ausente

Figura 26. Analise de pontos fortes e fracos no grafico de desempenho

A partir da anélise dos pontos a melhorar, os alunos foram questionados se a
plataforma adaptativa colaborou no processo de aprendizagem dos conteidos que apontaram
como sendo mais dificeis no inicio da investigacdo. A figura 27 aponta que apenas 14% (n =
11) dos alunos informaram que a plataforma ndo contribuiu para a melhoria do aprendizado.
Outros 76% (n = 59) informaram que a plataforma teve algum tipo de impacto para a
aprendizagem. Desses, a maior parte (44%, n = 34) informou que o aplicativo ndo foi
decisivo para a melhoria da aprendizagem, mas teve uma parcela de contribuicdo. Salienta-se
0 parecer de um aluno do 6° ano que afirmou ndo ter mais necessidade de participar das aulas
de reforco ap6s a frequencia na utilizacdo da plataforma. Esta, por si s, foi um recurso
suficiente para esse avango. Trés alunos do 7° ano fizeram questdo de frisar que a mediacéo
da professora teve muito mais impactos que a plataforma em si e que suas explicacdes
complementares foram extremamente Uteis para a compreensdo dos conceitos matematicos

estudados.
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0 aplicativo te ajudou nos conteldos que vocé achava mais dificeis?

H Muito
H Pouco
® Nao

™ Ausente

Figura 27. Associacao do uso da plataforma e contetudos mais dificeis

O grafico de desempenho é gerado a partir das respostas atribuidas as questdes da
plataforma, porém cada modulo acessado possui um conjunto de Objetos Educacionais
Digitais (OED) em formato multimidia conforme ja descrito no Capitulo 2 desta dissertacao e
que tem a pretensao de servir como material complementar e de suporte para a realizacédo das
questdes. A docente foi questionada se esses objetos tém sido considerados como um suporte
relevante para a conducdo das aulas com o aplicativo. Devido a algumas limitacdes técnicas,
a resposta foi negativa: “Infelizmente por enquanto nédo, até porque como ndo tem som no
computador, eles ficam muito desmotivados em s ver a tela. Com os videos, eles ndo
entendem o que esta acontecendo na tela, entdo eles vao direto para as questfes”. Esse
questionamento foi realizado antes da implantacéo dos tablets na instituicdo. Aos alunos, foi
perguntado se acessavam os OED como um suporte multimidia de apoio as atividades. Como
mostra a figura 28, a grande maioria afirmou que sim, sendo 34% (n = 26) quando tém
duvidas e dificuldades, 16% (n = 12) em todos os momentos e 13% a pedido da docente (n =

10).
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Vocé acessa os objetos educacionais digitais durante a resolucéo das questdes como ajuda?

H Sim, quando tem
duvidas ou dificuldades

H Nao

B Sim, quando solicitado
pela professora

I As vezes

H Sim, em todos os
momentos

B N3o respondido

Figura 28. Percentual de acessos aos OED disponibilizados pela plataforma

Aspectos pedagdgicos: mediacdo docente

O inquérito realizado com a coordenadora continha questdes sobre a mediacao
pedagdgica dos professores em relacao as atividades realizadas pelos alunos. Estes dados
evidenciaram que, de modo geral, hd uma orientacdo prescrita da instituicdo de ensino para 0s
alunos em relacéo ao uso responsavel e seguro da Internet, respeitando o uso de direitos
autorais. Mais precisamente relacionados a plataforma adaptativa, a escola considera o uso de
jogos digitais importantes para trabalhar conceitos complexos dos contedldos programaticos e

os professores propdem tarefas online para os alunos realizarem em casa.

Um fator importante para essa investigacao consistia em analisar o papel docente
como mediador no processo e desafiar a equipe a implantar uma plataforma que ajudasse a
integrar as metodologias de trabalho ja implementadas com o uso de artefatos tecnoldgicos
presentes na instituicdo de ensino como alternativas de abordagem dos contetidos. Portanto,
ja a partir da segunda aula utilizando a plataforma, a docente foi indagada se ja tinha

empregue alguma metodologia especifica ou uma orientacéo prévia para os alunos: “Antes de
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ir para o laboratorio, eu disse a eles que, como em outro momento n6s haviamos tido contato
com a plataforma e eles ndo haviam conseguido fazer a idade/série em que estéo, eles
poderiam trabalhar primeiro modulos dos anos anteriores, por exemplo, o sexto ano,
trabalhar contetdos de quarto e quinto, o sétimo ano trabalhando mais contetdos de quinto
e sexto. Entdo a Unica orientacdo que eu dei a eles foi essa, se eles sentissem muita
dificuldade na série em que estavam, ir para séries anteriores. Se realizassem atividades do
quinto e sentissem dificuldades, que fossem para a &rvore quatro, para nao que nao se
frustrassem inicialmente e ndo ganhassem passarinho, que é o objetivo deles. Entdo, € um
momento que eles possam se integrar com o aplicativo, a gostar do jogo. E para gostarem,
eles tem que ganhar. Entéo nesse primeiro momento eu deixei livre para que visitassem

outras arvores, para conseguirem o passarinho e se motivarem”.

O inquérito destinado a docente consistia em apurar se, apds o uso do aplicativo,
houve alguma transformacdo na metodologia das aulas ou mudanca de estratégia: “sim,
sempre procuro atingir a atencdo visual dos alunos e passei a relacionar conceitos da
plataforma com contetdos do material didatico”. Também foi indagado se foi facil ou
complexo inserir o aplicativo na proposta curricular. Para a docente, “ndo é uma proposta

complexa, entretanto demanda um tempo longo para total absorcéo e esclarecimento”.

Para cada turma foi necessario pequenas mudancas em relacdo a metodologia, pois as
quatro turmas da amostra possuiam caracteristicas proprias e algumas observacoes registradas

na grelha foram consideradas como relevantes para essa pesquisa, conforme quadro 6:



Quadro 6

Observacoes registradas sobre as caracteristicas das turmas:
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6° A

6°B

6°C

7° A

eTurma concentrada nas
atividades;

¢ Alunos ajudam-se entre
si, apesar das atividade
individuais;

e Ninguém acessou
outros aplicativos
durante as aulas;

e Chamavam os colegas
para comemorar
acertos e conquistas;

e Levaram cadernos e
lapis como suporte para
calculo

¢ Alguns alunos por
iniciativa propria
olharam seus
desempenhos;

eUsaram tablets em
apenas uma das aulas
assistidas pela
pesquisadora;

e Poucos pediram auxilio
a docente durante as
aulas;

eTrabalharam em duplas
com os tablets no
quarto encontro de
pesquisa em campo.

eTurma concentrada nas
atividades, porém mais
agitada;

¢ Alunos ajudam-se entre
si, apesar das atividade
individuais;

eNinguém acessou
outros aplicativos
durante as aulas;

eTurma que mais
valorizou a obtengdo
das conquistas;

eLevaram cadernos e
lapis como suporte para
calculo

¢ Alunos ndo olharam
seus desempenhos;

* A maior parte dos
alunos pediu auxilio a
docente durante as
aulas;

eTrabalharam
individualmente com os
tablets no terceiro
encontro de pesquisa
em campo e no quarto
encontro com mesa
redondade3a4
alunos, mas cada um
com seu tablet.

eTurma mais dispersa,
provavelmente por
participar da penultima
aula;

¢ Alunos ajudam-se entre
si, apesar das atividade
individuais;

¢ Alguns alunos
acessaram outros
aplicativos durante as
aulas;

eTurma bastante
competitiva em relagdo
as conquistas;

e Levaram cadernos e
lapis como suporte para
calculo

e Alunos passaram a
olhar seus
desempenhos no
quarto encontro;

¢ A maior parte dos
alunos pediu auxilio a
docente durante as
aulas;

eTrabalharam
individualmente com os
tablets no terceiro
encontro de pesquisa
em campo e no quarto
encontro com mesas
agrupadas contendo 4
alunos, mas cada um
com seu tablet.

* A maior turma da
amostra, com 29
alunos. Trabalharam em
duplas nos
computadores nos dois
primeiros encontros;

eTurma bastante
dispersa;

¢ Alunos ajudam-se entre
si, apesar das atividade
individuais;

eNinguém acessou
outros aplicativos
durante as aulas

eTurma mais
desinteressada em
relagdo as conquistas;

e Levaram cadernos e
lapis como suporte para
calculo

¢ Alguns alunos olhavam
com frequéncia seus
desempenhos;

* A maior parte dos
alunos pediu auxilio a
docente durante as
aulas;

eTrabalharam
individualmente com os
tablets no terceiro e
quarto encontro de
pesquisa em campo,
porém se
movimentavam
bastante durante a
aula.

Pelas observacdes realizadas e metodologias aplicadas pela docente, foi possivel

verificar como alunos e professores relacionavam e integravam a plataforma adaptativa em

suas rotinas de estudo e trabalho.

Em entrevista com a docente foi perguntado se esta conseguia perceber a integragdo
do que se fazia em sala de aula com as atividades desenvolvidas no laboratorio de informética
ou com os tablets: “Percebi que tiveram muita facilidade em utilizar o aplicativo. Como 0s
conteudos sdo trabalhados em sala de aula, eles estavam aplicando ali as atividades na

plataforma”.
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Para direcionar sua metodologia, a professora optou pela insercéo de tarefas, uma
funcionalidade do gerenciador da plataforma. Dentre as alternativas do inquérito que

considera verdadeiras, a docente apontou as seguintes afirmacdes:

- Muitos alunos realizam as tarefas propostas na plataforma. Ou seja, ndo ha ainda

uma adesdo da totalidade dos alunos;

- Os alunos frequentemente recorrem ao professor para solicitar auxilio. Fica evidente,
pela resposta da professora e pelas observagdes em campo, a dependéncia acentuada da figura

do professor na resolucéo das questdes;

- Os alunos frequentemente solicitam ajuda do colega para resolver as questdes. As

atividades realizadas em grupo ou em duplas ratificam essa afirmacao.

Espera-se que, com o decorrer do tempo, outras funcionalidades da plataforma sejam
inseridas no planejamento docente para um melhor aproveitamento do uso do aplicativo.
Quando indagada sobre a ferramenta de Acompanhamento, que apresenta, em tempo real, 0 a
trilha de aprendizagem dos alunos, a docente informou que ainda néo tinha utilizado este
recurso: “N&o tive tempo. Eu estou sempre em pé auxiliando eles. Eu prefiro estar em contato

direto com eles do que ficar olhando o computador”.

No inquérito, perguntou-se o que ainda precisa ser melhorado, revisto ou sanado para
inserir o uso da plataforma de forma mais consistente no planejamento. De acordo com a
docente, apenas uma minoria consegue acesso fora da escola e buscar uma forma efetiva de

uso do aplicativo é fundamental.

Uma das possibilidades de efetivar o uso implica a analise mais aprofundada em
relacdo aos relatdrios gerados pelo aplicativo e a insercdo de videos, audios, textos e imagens
personalizadas na Central de Midias do Gerenciador da plataforma que também nao tinha

sido utilizada até o término desta pesquisa. Por conseguinte, a docente foi questionada se
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houve algum tipo de dificuldade em relagdo aos recursos do aplicativo e do Gerenciador.
Conforme resposta dada em seu inquérito, a docente acredita que a utilizacdo da plataforma
para o professor ndo pode ficar restrita a sala de aula: “ndo consigo analisar as
potencialidades do aplicativo, pois 0s alunos me procuram o tempo todo para tirar davidas.
Quase nao tenho tempo para me aprofundar no estudo do aplicativo”. Na sequencia,
perguntou-se se a docente considera suficiente para suas aulas o que aprendeu na formacéao da
plataforma ou que recurso do aplicativo gostaria de aprofundar mais: “gostaria de conhecer

estratégias para melhor analise dos recursos que o aplicativo possui”.
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Conclusodes

Esta investigacdo considerou variados aspectos que contribuiram para averiguar quais
0s impactos do ensino adaptativo na aprendizagem de conceitos matematicos. Nesta
problemaética, levaram-se em conta os desafios propostos para o avanco da aprendizagem e as
dificuldades e limitagdes constatadas. Este contexto, centrado nos alunos, descreve como o
ensino adaptativo combinado com elementos de jogos ou gameficagdo pode despertar a
motivacao, propor novos desafios e desenvolver a autonomia em relagéo aos estudos.

Considerando a revisdo de literatura, pudemos verificar que 0s conhecimentos prévios
dos alunos ndo podem ser ignorados a priori e que as experiéncias relevantes vivenciadas por
eles podem ancorar novos conhecimentos (Miranda, 2009). Esses alunos, que fazem parte da
conhecida geracdo de nativos digitais, ndo mais concebem a aprendizagem como algo
estatico, passivo e sim enxergam o mundo em que vivem como algo dinamico, mutavel e
colaborativo, ou seja, um mundo “conectado”. A Web 2.0 com seu carater dindmico de
informacdes compartilhadas faz com que a escola precise urgentemente repensar o papel
expositivo e tradicional de seus professores.

Participar da realidade desta nova geracdo, tornar 0 ambiente mais ladico e levar em
consideracdo as particularidades da aprendizagem dos alunos séo decis@es acertadas
concebidas pelas institui¢ces de ensino. Portanto, a aplicacdo de elementos de jogos,
conhecida como gameficacao e a qualidade de adaptar o conhecimento as necessidades dos
alunos séo contributos que favoreceram crucialmente este estudo e foram possiveis por meio
das novas tecnologias.

Os resultados obtidos durante a investigacao esclarecem alguns pontos, mas propdem
muitos outros relevantes. Os aspectos apontados no capitulo 4 desta dissertacdo podem

elucidar estes pontos.
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Em relacdo aos aspectos de infraestrutura, foi considerada, por meio desta
investigacdo, a importancia da qualidade da conex&o e de dispositivos que suportem o uso da
ferramenta em grande escala dentro de um mesmo periodo. Foram experimentados
principalmente desktops e tablets, dispositivos presentes na cultura digital dos alunos e que
ndo geraram, portanto, grande euforia em relacdo a implementacdo desses recursos. A étima
qualidade da Internet na instituicdo por meio da rede cabeada proporcionou que as aulas
acontecessem de forma continua e sem percal¢os, porém com a adogdo dos tablets, que
depende de uma rede sem fio mais fragil, foram percebidos alguns impactos em relagdo ao
tempo de execucgéo das atividades pelos alunos. Fica evidente a estruturagéo de uma rede de
conexdes adequada e infraestrutura compativel para o uso concomitante de equipamentos
individuais durante as aulas.

A plataforma adotada para esta investigacdo concebe a gameficagdo como um forte
elemento motivacional para os alunos. Na analise dos resultados obtidos foi possivel
averiguar que os elementos de jogos contribuiram efetivamente para a motivacéo de uso da
plataforma, porém esse fator ficou mais evidente com os alunos do 6° ano. Os alunos do 7°
ano tiveram uma representacao bem menos significativa em relacdo a associacao da
motivacdo em realizar as atividades e conquistas obtidas. Mesmo assim, pela percepc¢éo da
docente, conforme inquérito respondido, averiguou-se que um amadurecimento em relacéo ao
comportamento que envolve o “ganhar” e o “perder” ainda € um processo em construcao e a
relacdo entre a pontuacdo, as conquistas obtidas e a efetivacdo da aprendizagem esta longe de
ser percebida por uma parte consideravel dos alunos.

Fica dificil constatar se a gameficacdo pode ser considerada um modismo ou se possui
elementos suficientemente solidos para se estabelecer como uma perspectiva motivacional
duradoura. Mas considera-se indispensavel que sua utilizacdo em contextos pedagogicos seja

planejada e analisada em sua totalidade. E esta etapa torna-se um desafio consideravel, uma
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vez que esse fendmeno ainda ndo faz parte de um processo cultural legitimado em muitas
instituicOes de ensino. Cabe a equipe técnico-pedagdgica prever métodos para que haja um
equilibrio entre a motivacdo gerada pela gameficacdo e os resultados obtidos por meio dela
na evolucdo da aprendizagem. O desafio se torna maior quando possibilita motivagéo
suficiente para o desenvolvimento da autonomia dos alunos nos estudos. Nesta investigacao
especificamente, observou-se que ela ndo foi, ainda, um fator de promocéo da autonomia nos
estudos, mas pode, futuramente, estimular os alunos para essa busca.

Quando se trata de autonomia neste caso, dois fatores foram considerados. O primeiro
pretendia averiguar se os alunos estendiam a realizagdo das atividades em casa, uma vez que
a escola ndo atribui obrigatoriedade a essa pratica. A segunda, se respondiam a questdes além
das propostas pela docente.

Conforme entrevista concedida pela docente, houve questionamento dos proprios
alunos sobre o0 uso em casa. Todavia, apenas um pequeno percentual de alunos ja havia
utilizado o aplicativo em casa no inicio desta investigacao. Na ultima visita de campo, esse
numero ja havia aumentado para 50% dos alunos. Esperava-se que esse nimero fosse maior
dada a condicdo proposta pelo aplicativo, mas percebeu-se que a auséncia de dispositivos
disponiveis para os alunos, uma configuracdo inferior a recomendada, a instabilidade ou
auséncia da Internet para o uso da plataforma sdo fatores contribuintes para a supressao da
utilizacdo. Por outro lado, estima-se que os alunos ndo sentiram uma preméncia real de uso
em casa, acreditando que o uso na escola ja supre essa necessidade. Entende-se que essa é
uma fase onde existem outras preocupacoes e a diversdes que prendem as atencdes dos
jovens nessa faixa etaria. Ainda precisam maturar a ideia de que a aprendizagem é continua e
ndo depende somente dos espacos escolares.

Para os alunos que utilizaram o aplicativo em casa, um dos maiores argumentos foi o

aumento da obtencdo de pontos, possibilidade de aumento de posic¢ao no ranking e obtencédo
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maior de troféus (passaros da fauna brasileira). Esse cenario reforca que a gameficacéo tem
um papel motivador, mas que ainda precisa ser abordada de modo a canalizar os esforgos
para a aprendizagem.

No que se refere aos dispositivos utilizados, esperava-se que a motivagao para 0 uso
aumentasse com a implantagéo dos tablets, por ser um gadget aparentemente mais atrativo,
mas a docente alegou em entrevista que ndo houve impactos consideraveis. Em casa, a
usabilidade foi diferente. Os smartphones tiveram um uso mais frequente para acesso ao
aplicativo até mesmo por se um dispositivo mais comum entre as familias dos alunos.

Em relacdo ao segundo fator, a média de questdes respondidas durante o periodo de
investigacao ndo passou de 200, estando a maior parte dos alunos presentes neste estrato. E o
nivel de acerto das questdes, pelo grafico apresentado, se mostrou elevado, quer pela
obtencéo das conquistas, quer pelo comprometimento com a aprendizagem. Uma aluna, que
respondeu mais que o dobro destas questdes teve um percentual de acerto superior aos seus
colegas e estava sempre em primeiro lugar no ranking. Pela descri¢do da professora, o nivel
significativo de aprendizagem desta aluna era compativel com seu rendimento em sala.

N&o se levou em conta 0 aumento das notas dos alunos porque muitos outros fatores
podem ter contribuido para essa evolucdo e ndo haviam instrumentos fidedignos que
pudessem mensurar o percentual de colaboracdo da plataforma para esses indicadores. O que
foi possivel apurar era se os alunos perceberam essa evolugédo da aprendizagem no decorrer
dos quatro meses de utilizacdo do aplicativo. As respostas ndo foram unanimes, mas o
impacto do uso da plataforma foi reconhecido como demasiadamente positivo pelos alunos.
Embora ndo tenha sido recurso exclusivo para muitos deles no que tange a aprendizagem de
conceitos matematicos, foi um elemento colaborativo combinado com a intervencdo da
professora. Essa situacdo deixa clara a importancia da mediacdo docente constante, pois 0 uso

de recursos tecnoldgicos sem orientacdo tem um alcance pedagdgico inexpressivo.
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Isto posto, a anélise dos aspectos de mediacdo docente foi primordial para esta
investigacdo. Conforme inqueritos respondidos pela docente e pela coordenadora, existe a
prudéncia em relagcdo ao uso consciente das tecnologias e da propria Internet e este é um
grande passo para 0 progresso nos resultados de aprendizagem na escola. A Internet hoje
possui um arsenal de informacdes que precisa ser filtrado, analisado e muitas vezes
questionado, visto que estas mesmas informagdes ndo sdo eminentemente objetivas e podem
estar carregadas de valores, crencas e opiniGes de quem publica. O fato aqui € ndo ingressar
neste mérito, mas sim promover um processo de reflexdo continua com a equipe docente para
que ela se perceba como sujeito determinante desse processo.

As acOes propostas partindo desta reflexdo devem considerar o aluno como sujeito e
ndo como objeto do processo de ensino aprendizagem. Conforme Giusta, (2013, p.25) “o
behaviorismo, como toda teoria positivista, reduz o sujeito ao objeto” que apenas recebe
estimulos, em uma relagdo unilateral. Por outro lado, edificar o real objeto visando adaptar o
sujeito a ele pode ser outra acdo equivocada. “Isso significa afirmar o primado absoluto do
objeto e considerar o0 sujeito como uma tabula rasa, uma cera mole, cujas impressdes do
mundo, fornecidas pelos 6rgdos dos sentidos, sdo associadas umas as outras, dando lugar ao
conhecimento” (Giusta, 2013, p.25). Envolver o aluno como sujeito ativo do processo de
aprendizagem para que ele compreenda 0s objetivos que precisa atingir e saiba quais as acdes
que sdo necessarias realizar € um fator crucial para obter éxito nos resultados. A fim de que
esse envolvimento gere um compromisso do aluno com esses resultados, ele precisa saber o
que esta fazendo, por que e quais acdes precisa executar para chegar ao objetivo. No caso
desta investigacdo, caberia ao aluno entender o que é uma plataforma adaptativa, por que ela
pode ser um diferencial para a aprendizagem e como sera aplicada a metodologia pelo
professor para que essa agao gere caminhos para que essa aprendizagem ocorra. Neste caso,

foi necessario investigar como os alunos receberam a noticia da implementacéo desta
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plataforma em seus planos de estudo. Houve uma acéo de divulgacéo e envolvimento dos
pais, mas esta ndo foi essencialmente assertiva para as condutas dos alunos, pois muitos deles
tomaram conhecimento da plataforma pela prépria professora em sala de aula. E essa
informacdo ndo necessariamente implicou na compreensdo do conceito de ensino adaptativo.

O desenvolvimento da maturidade dos alunos em relagdo ao uso de recursos
pedagogicos comeca na implantacdo desse novo recurso, ou seja, na sua fase inicial. E para
isso, é imperativo considerar o aluno como sujeito que possui valores e conhecimentos
prévios, ndo sendo, portanto, uma tabula rasa. Nas entrevistas com os alunos sobre como eles
compreendiam o ensino adaptativo, representado iconicamente por passarinhos amarelos
como funcéo referencial, as respostas foram muito variadas. Pelo menos onze defini¢oes
foram enumeradas neste estudo incluindo um percentual que corresponde a maioria dos
alunos: aqueles que ndo souberam responder. Pelas observagodes, as questdes a serem
respondidas tinham um peso maior e as tarefas propostas pela docente precisavam ser
executadas, contudo o verdadeiro conceito de adaptativo com conteldos e objetos que se
encaixam nos estilos individuais de aprendizagem ainda estava bastante incipiente. Esta
conduta é compreensivel quando analisada sob a ética de que implementacéo de uma cultura
de uso é um processo que pode levar certo tempo para acontecer. Cabe aos gestores e
docentes determinar um prazo para que 0 processo em constru¢ao nao esteja
permanentemente neste estagio. Um estudo de curta duracdo como este nao prevé a evolugdo
desta fase, mas diagnostica o problema para elaboracéo de praticas que visem a
transformacéo de procedimentos e a¢Ges pedagogicas.

Um exemplo de que este diagnostico pode ser feito logo no inicio foi dado pela
prépria docente na primeira entrevista. Ja na aula inaugural com a plataforma ela identificou
a necessidade de retomar um nivel anterior correspondente as séries da amostra. Conforme ja

mencionado no capitulo 2, ndo existe uma compartimentalizacdo de niveis que precisam ser
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associados as séries em que 0s alunos se encontram. O passarinho amarelo aparecera na
arvore que representa o nivel que corresponde aquela série, porém apenas como uma
referéncia em relacdo ao ponto de partida para que o algoritmo determine se o aluno pode
avancar ou precisa retroceder. Foi irrevogavel a decisdo da docente em determinar que
realizassem as atividades referentes ao nivel anterior com a preocupacdo de que seus alunos
se sentissem desmotivados a continuar. Por mais inteligente que seja o algoritmo, ndo é
possivel determinar em que periodo de tempo os alunos se encontram, se inicio, meio ou final
do ano letivo. Ele sempre partird de uma referéncia. Portanto a metodologia da professora foi
considerada totalmente pertinente e assertiva, pois com diagndstico precoce foi possivel a
utilizacdo de uma estratégia que proporcionou a revisao de contetdos, maior estimulo na
utilizacdo da plataforma combinada com recursos de gameficacao e retomada de conceitos
matematicos que precisavam ser consolidados. Esta flexibilidade de analise do uso de
plataformas adaptativas implica também em quebra de paradigmas, pois em algumas
situac@es as escolas ainda concebem a ideia de massificacdo de conteidos sem levar em conta
as particularidades de cada aluno e de que objetos de aprendizagem devem ser explorados de
acordo com conceitos pré-edificados de que existe um tempo especifico para cada um deles.
Por exemplo, o conteudo de divisao de fracdes deve ser trabalhado apenas em uma
determinada série e em um determinado periodo, independente se o aluno ja entende ou ndo
esse conceito. Portanto, nesse paradigma, todos avangcam na mesma velocidade, porém nem
todos se apropriam do conceito com essa mesma velocidade. Esse rompimento de paradigmas
ndo acontece imediatamente, mas precisa ser reavaliado constantemente. A propria docente,
durante uma das entrevistas, mencionou gue “ndo é uma proposta complexa, entretanto
demanda um tempo longo para total absorcéo e esclarecimento”.

Espera-se que esta dissertacdo promova a reflexdo para a transformacao da conduta

dos docentes e que eles se reconhecam como sujeitos fundamentais para a tomada de decisdes



117

de modo a direcionar para as conquistas dos objetivos propostos em cada instituicdo de
ensino. Tornar o aluno mais motivado, participativo e autbnomo da sua aprendizagem é um
desafio diario a ser conquistado.

Infelizmente muitas limitagdes tornam-se obstaculos que precisam ser prudentemente
contornados. Algumas limitagdes foram apontadas no inquérito respondido pela docente em
relacdo aos aspectos negativos identificados. Suas respostas evidenciam que o conhecimento
mais aprofundado do recurso pedagdgico a ser utilizado é essencial. Este processo pode ser
feito em etapas e organizado de modo que a propria equipe docente se organize para conhecer
todas as possibilidades que o recurso oferece. Evidentemente, docentes que apresentam maior
dificuldade em relacéo ao uso de novas tecnologias precisarédo de mais tempo para o
desenvolvimento desta habilidade. Aceitar suas limitagGes naturais como “imigrantes
digitais” pode ser o primeiro estagio para a mudanca desde que nao se conforme
permanentemente com essa condicao.

Outra situacdo constatada foi em relacao as dificuldades de interpretacdo das questdes
da plataforma. Em alguns casos nao foi atestado a dificuldade em aprender o conceito
matematico e sim na interpretacdo do enunciado do problema. Esta condicéo foi identificada
por 4% da amostra. Mas ndo foi possivel verificar essa conduta globalmente, uma vez que a
leitura do enunciado ndo implica, necessariamente, na sua compreensdo. E foi possivel
observar a dependéncia dos alunos em relacédo as orientagcdes do professor, pois a plataforma,
por si sO, ndo supriu essa necessidade.

Recursos de gameficacdo ja foram apontados como elementos altamente motivadores,
porém a conquista de pontos e recompensas ndo pode ser condi¢do predominante e sim um
meio de se obter a principal conquista: o aprendizado do conceito a ser estudado. Este
processo de maturacdo a ser desenvolvido pelos alunos pode ndo ser imediato, mas precisa

estar atrelado aos objetivos propostos pela escola.
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Em relacdo a esta investigacdo, consideramos que o tempo de estudo para conclus6es
mais criteriosas foi curto e traria mais elementos se pudesse ter sido realizado durante todo o
ano letivo. Implicag6es financeiras também impactaram nas observaces em campo, visto
que o deslocamento para esse estudo se tornou oneroso pelo fato da institui¢cdo se encontrar
em outro municipio. A amostra, para outros estudos mais conclusivos, poderia ser bem mais
numerosa, mas atendeu satisfatoriamente os objetivos desta investigacao. Foi possivel
concluir que o ensino adaptativo associado a elementos de jogos pode contribuir
significativamente para o desenvolvimento de competéncias e habilidades matematicas, desde
que devidamente orientados e mediados pela agdo docente planejada e estruturada. O estudo
desta amostra pode ndo representar a sua totalidade, mas é capaz de ajudar a nortear outros
estudos e, principalmente, embasar a equipe gestora de uma instituicdo de ensino para a
adocdo de uma metodologia adaptativa.

A partir deste estudo, portanto, muitas recomendac6es podem ser feitas. Uma delas é
conferir um tempo maior de estudo para a dedicacao das analises dos graficos de
desempenho. Nenhum ensino adaptativo pode ter seus objetivos plenamente contemplados
sem dados mensuraveis que norteiem acGes preventivas ou até mesmo corretivas. A docente
ainda nao havia iniciado detalhadamente esta analise no Gerenciador da plataforma até ao fim
desta investigacdo, por ser um recurso ainda muito recente inserido em suas praticas
pedagdgicas, mas esse processo ja havia sido iniciado. Conforme palavras da docente nas
entrevistas, poucos dados haviam sido inseridos no Gerenciador que justificasse uma analise
mais assertiva. Esse cenario confirma o que foi inicialmente previsto no capitulo 1, no que
tange a revisdo de literatura: o fato de que os professores inicialmente nao se debrucem
exaustivamente sobre os relatérios de desempenho apresentados, uma vez que a plataforma

oferece um grande numero de informac6es para analise.
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Quanto aos alunos, estes também estavam iniciando o andamento da leitura e
interpretacdo dos graficos, pois muitos concentravam-se primariamente em suas posi¢des no
ranking. Nas perguntas direcionadas a eles durante uma das entrevistas, foi observado que a
maioria ja tinha analisado seus pontos fortes e fracos, mas precisavam ser direcionados pela
docente para o desenvolvimento de habilidades associadas ao curriculo a ser trabalhado
naquele periodo.

Outro fator relevante para futuras investigacdes implica na predilecdo por instituicoes
de ensino que ja possuam uma infraestrutura adequada de rede, pois sua condi¢do impacta
decisivamente na qualidade da obtencéo dos resultados. Verdade seja dita, um conjunto de
fatores pode implicar nos resultados, tais como a qualidade da formagéo dos docentes para o
uso apropriado do recurso adaptativo, o planejamento orientado, 0 acompanhamento da
gestdo pedagdgica gerando estratégias a partir dos indicadores apresentados pela plataforma e
0 desenvolvimento da premissa do aluno como protagonista da sua aprendizagem.

O foco nestas orientacdes e o caminho que foi trilhado nessa pesquisa serviram para
reiterar a percepcao de que as atividades realizadas aujudaram a promover a colaboracdo dos
alunos entre si para a promocdo da aprendizagem. Para que o0s resultados sejam percebidos a
curto e médio prazo, é necessario que as instituicdes caminhem para o esclarecimento do
ensino adaptativo no desenvolvimento da autonomia dos alunos e criem métodos de trabalho
a partir de analises de indicadores que apresentam habilidades e limita¢6es individuais dos

alunos.



120

Referéncias

Almeida, F. J. & Franco, M. G. (2011). Avaliacéo para a aprendizagem. Sdo Paulo: Editora

Atica Educadores.

Ausubel, D. (2011). Aprendizagem Significativa. Retirado de: http://www.fisica-

interessante.com/files/est2 5 - aprendizagem significativa.pdf

Becker, F. (1994). O que é construtivismo. Série Ideias, 20, 87-93. Retirado de:

http://www.matematicauva.org/disciplinas/teorias aprendizagem/Texto 07.pdf

Bottentuit Junior, J. B., & Coutinho, C. P. (2008). Do e-learning tradicional para o e-learning

2.0. Retirado de: http://repositorium.sdum.uminho.pt/handle/1822/8533

Bressan, R. T. (2009). Dilemas da rede: Web 2.0, conceitos, tecnologias e modificacGes.
Anagrama: Revista Cientifica Interdisciplinar da Graduacéo, 1(2), 1-13. Retirado de:

http://revistas.univerciencia.org/index.php/anagrama/article/view/6247/5668

Cancado, R. (2014). Anélise pedagobgica de itens de teste por meio da teoria de resposta ao
item. VII Reunido da ABAVE - avaliacéo e curriculo: um dialogo necessario, 1, 93-

108.

Carolei, P. (2012). Gameout: O uso de “Gamification” para favorecer a imersao em diversos
espacos pedagdgicos no Ensino Superior. In 1l Congresso Internacional TIC e

Educacao. Disponivel em: http://ticeduca.ie.ul.pt/atas/pdf/257.pdf

Carvalho, A. A. A. (2005). Como olhar criticamente o software educativo multimédia.

Retirado de: http://repositorium.sdum.uminho.pt/handle/1822/5921

Carvalho, A. A., Aragjo, I. C., Zagalo, N., Gomes, T., Barros, C., Moura, A., & Cruz, S.

(2014). Os jogos mais jogados pelos alunos do Ensino Basico ao Ensino Superior.



121

Atas do 2° Encontro sobre Jogos & Mobile Learning. Coimbra: Universidade de

Coimbra.

Cormode, G., & Krishnamurthy, B. (2008). Key differences between Web 1.0 and Web 2.0.

First Monday, 13(6). Retirado de:

http://firstmonday.org/ojs/index.php/fm/article/view/2125/1972

Coutinho, C. (2008). A qualidade da investigacdo educativa de natureza qualitativa: questoes
relativas a fidelidade e validade. Educacéo Unisinos 12(1), 5-15.
Coutinho, C. (2011). Metodologia de investigacdo em ciéncias sociais e humanas: teoria e

pratica. Coimbra: Almedina.

Creswell, J. W. (2007). Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo e misto. S.

Paulo: Artmed.

da Silveira, S. A. (2001). Exclusdo digital: a miséria na era da informacdo. Sdo Paulo:

Editora Fundagao Perseu Abramo.

Dallermassl, C., Haub, H., Krottmaier, H., Schmaranz, K., & Zambelli, P. (s/d). Adaptive

Learning Environment Framework. Retirado de:

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.88.9597 &rep=repl&type=pdf

de Quadros, G. B. F. (2013). Gamificando os processos de ensino na rede. In Anais do

Congresso Nacional Universidade, EAD e Software Livre, Vol. 2, No. 3.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness: defining gamification. In Proceedings of the 15th International
Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments (pp. 9-15).

ACM.



122

dos Santos, C. F., Ariente, M., Diniz, M. V. C., & Dovigo, A. A. (2011). O processo

evolutivo entre as geragdes x, y e baby boomers. Retirado de:

http://www.ead.fea.usp.br/semead/14semead/resultado/trabalhosPDF/221.pdf

dos Santos, M. C. D. (2012). Recursos de Tecnologia da Informagéo no Cenario Educacional:

Principios e Estratégias para Docentes Digitais. Retirado de:

http://wwww.aedb.br/seget/artigos12/19616322.pdf

Duarte, R. (2002). Pesquisa qualitativa: reflexdes sobre o trabalho de campo. Cadernos de
pesquisa, 115(1), 139-54.
Fardo, M. L. (2013). A gamificacdo aplicada em ambientes de aprendizagem. RENOTE,

11(1), 1-9.

Fletcher, S. (2013). Special Report: Learning In The Digital Age. [On-line]. Retirado de:

http://www.nature.com/scientificamerican/journal/v309/n2/full/scientificamerican081

3-62.html

Giusta, A. D. S. (2013). Concepcoes de aprendizagem e praticas pedagdgicas. Educacdo em

Revista, 29(1), 20-36.

Graf, S. (2009). Advanced adaptivity in learning management systems by considering
learning styles. In Proceedings of the 2009 IEEE/WIC/ACM International Joint
Conference on Web Intelligence and Intelligent Agent Technology-Volume 03 (pp.

235-238). IEEE Computer Society.

Hanus, M. D., & Fox, J. (2014). Assessing the effects of gamification in the classroom: A
longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort, and

academic performance. Computers & Education, 80, 152-161.



123

Inan, F. A., Flores, R., & Grant, M. M. (2010). Perspectives on the design and evaluation of
adaptive web based learning environments. Contemporary Educational Technology,

1(2), 148-159.

Johnson, L., Adams Becker, S., Estrada, V., & Freeman, A. (2014). NMC horizon report:

2014 K (pp. 38-41). Retirado de http://cdn.nmc.org/media/2014-nmc-horizon-report-

k12-EN.pdf

Junior, C. C., dos Santos, D. N., Pimentel, E. P., Bonano, E., da Silva, R. M., & Omar, N.
(2010). Uma ferramenta adaptativa de avaliagéo da aprendizagem, baseada no perfil
cognitivo e metacognitivo do estudante. Revista de Informatica Aplicada/Journal of

Applied Computing, 3(2), 13-24.

Lima, G. C. B. (2007). AdaptHA: ambiente para autoria e ensino adaptativo. Retirado de:

http://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/25497

Lorenzato, S. (2003). Formac&o inicial e continuada do professor de matematica. Jornal

Folha de S&o Paulo, Suplemento Sinapse, 25(03), 1-17.

Lourenco, O. (2005). Piaget e Vygotsky: muitas semelhancas, uma diferenca crucial. In G. L.
Miranda e S. Bahia (Org). Psiciologia da Educacdo: temas de desenvolvimento,

aprendizagem e ensino (pp.52-71). Lishoa: Reldgio d’Agua Editores.

Macédo, L. N. D., & Macédo, A. A. M. (2007). Avaliacdo de um objeto de aprendizagem
com base nas teorias cognitivas. In Anais do Workshop de Informética na Escola,

Vol. 1, No. 1, 330-338.

Maia, C., & Mattar, J. (2008). ABC da EaD: a educacdo a distancia hoje. Pearson: Prentice

Hall.



124

Martinelli, S. D. C., & Sisto, F. F. (2010). Motivacgéo de estudantes: um estudo com criancas
do ensino fundamental. Motivation of students: a study with elementary school

children. Avaliagdo Psicologica, 9(3), 413-420.

Mayer, R. (2009). Teoria cognitiva da aprendizagem multimédia. In G.L. Miranda (Org.).
Ensino online e aprendizagem multimédia (pp. 207-237). Lisboa: Reldgio D' Agua

Editores.

Merriénboer, J. & Kester L. (2009). Modelo de Design Educacional de Quatro Componentes:
Principios Multimédia em Ambientes de Aprendizagem Complexa. In G.L. Miranda
(Org.). Ensino online e aprendizagem multimédia (pp. 286-326). Lisboa: Reldgio D'

Agua Editores.

Miranda, G. L. (2008 a). Teorias da aprendizagem e aplicaces educativas programaveis. In
Aprendizagem multimédia e ensino online — Relatério da unidade curricular (pp. 13-
36), apresentado no concurso para Professora Associada, de 30 de Maio de 2008, da

Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da Universidade de Lisboa.
Miranda, G. L. (2008 b). Teorias da aprendizagem e aplicacdes educativas programaveis.

In Aprendizagem multimédia e ensino online — Relatério da unidade curricular
(pp.101-164), apresentado no concurso para Professora Associada, de 30 de Maio de
2008, da Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da Universidade de

Lisboa.

Miranda, G. L. (2009). Concepc¢do de contetidos e cursos online. In G. L. Miranda (org.).
Ensino online e aprendizagem multimédia (pp. 81-110). Lisboa: Reldgio D'Agua

Editores.

Morais, A. M., & Neves, I. P. (2007). Fazer investigacdo usando uma abordagem

metodoldgica mista. Revista Portuguesa de Educacéo, 20(2), 75-104.



125

Navarro, G. (2013). Gamificacédo: a transformacdo do conceito do termo jogo no contexto da
p6s-modernidade. Biblioteca Latino-Americana de Cultura e Comunicagdo, 1(1), 1-

26.

Oliveira, A. (2009). Medida e avaliacdo da carga cognitiva em ambientes multimédia. In G.
L. Miranda (Org.). Ensino online e aprendizagem multimédia (pp. 341-342). Lisboa:

Relégio D' Agua Editores.

Onah, D. F. O., & Sinclair, J. E. (2015). Massive Open Online Courses—an Adaptative

Learning Framework. Retirado de:

http://www.researchgate.net/profile/Daniel Onah/publication/273777526 MASSIVE

OPEN_ONLINE_COURSES__AN_ADAPTIVE_LEARNING FRAMEWORK/lin

ks/550d82c80cf21287416453f4.pdf

Oxman, S., & Wong, W. (2014). White Paper: adaptative learning Systems.

Park, O. C., & Lee, J. (2003). Adaptive instructional systems. Educational Technology

Research and Development, 25, 651-684.

Prensky, M. (2001). Digital natives, digital immigrants, Part 1l: Do they really think

differently? On the Horizon (MCB University Press, VVol. 9 No. 6, December 2001).

Pedro, N. (2010). Paradigmas de Investigacdo Aula 2. Metodologias de Investigacdo I.

Instituto de Educacédo da Universidade de Lisboa.

Rafael, M. (2005). Contributos de Jerome Bruner e Robert Gagné para a aprendizagem e o
ensino. In G. L. Miranda e S. Bahia (Orgs). Psicologia da educacdo: Temas de
desenvolvimento, aprendizagem e ensino (pp. 166-182). Lishboa: Reldgio D'Agua

Editores



126

Siemens, G. (2004). Uma teoria de aprendizagem para a ldade Digital. Competéncias

profissionais In: Webcompetencias. Retirado de:

http://www.webcompetencias.com/textos/conectivismo.htm

Simdes, J., Aguiar, A., Redondo, R., & Vilas, A. (2012). Aplicacdo de elementos de jogos
numa plataforma de aprendizagem social. In Il Congresso Internacional TIC e

Educacéao, Portugal. Anais, 2092-2099.

Tavares, R. (2005). Fundamentos de game design para educadores. | Seminario Jogos
Eletronicos, Educacdo e Comunicagdo: construindo novas trilhas. GT-

Desenvolvimento de Games. UNEB, Salvador—Bahia.

Tigre, P. B., & Noronha, V. B. (2013). Do mainframe a nuvem: inovacdes, estrutura
industrial e modelos de negocios nas tecnologias da informagdo e da comunicagéo.
Revista de Administracdo da Universidade de S&o Paulo, 48(1), 114-127. Retirado

de: http://www.scielo.br/pdf/rausp/v48n1/09.pdf

Toledo, P. B. F., & Albuquerque, R. A. F. (2012). O Comportamento da Geracédo Z e a

Influencia nas Atitudes dos Professores. Retirado de:

http://gpi.aedb.br/seget/artigos12/38516548.pdf

Tuckman, B. W. (2000). A Elaboracdo do Questionario. Manual de investigacdo em

educacdo. Retirado de:

https://plataforma.elearning.ulisbhoa.pt/file.php/3599/Questionarios.pdf

Verdu, E., Regueras, L. M., Verdu, M. J., de Castro, J. P., & Pérez, M. A. (2008). Is adaptive
learning effective? A review of the research. In Q. Li, S. Y. Chen, & A. Xu (Eds.),

WSEAS International Conference. Proceedings. Mathematics and Computers in



127
Science and Engineering (No. 7). World Scientific and Engineering Academy and
Society.

Vianna, Y., Vianna, M., Medina, B., & Tanaka, S. (2013). Gamification, Inc. Como

reinventar empresas a partir de jogos. Rio de Janeiro: MJV Press.

Wang, H., & Woodworth, K. (2011). Evaluation of rocketship education’s use of dreambox

learning’s online mathematics program. Center for Education Policy: Menlo Park.

Waters, J. (2014). The great adaptive learning experiment. [On-line]. Retirado de:

http://campustechnology.com/Articles/2014/04/16/The-Great-Adaptive-Learning-

Experiment.aspx?Page=2

Zagalo, N. (2013). A singularidade da linguagem dos videojogos. Retirado de:

http://portalcomunicacio.com/uploads/pdf/83.pdf




128

Notas de Rodapé

ldos Santos Neto, E., & Franco, E. S. (2010). Os professores e os desafios pedagdgicos
diante das novas geracOes: consideracdes sobre o presente e o futuro. Revista de

educacdo do COGEIME, 19(36), 9-25.
2Wikipedia. (2015). Transactional distance. [On-line]. Retirado de:

http://en.wikipedia.org/wiki/Transactional distance




129

AnNexos

Anexo A: Inquérito a ser respondido pela coordenadora

Aspectos de infraestrutura
Analise sobre as questdes que envolvem a infraestrutura dos recursos tecnolégicos.

1) Quais recursos de tecnologia digital a escola possui? *
E possivel marcar mais de uma alternativa.

o] B Laboratério de informaética - Desktops
o] B Notebooks
o] B Netbooks
o] B Tablets
o] - Smartphones
o] B Lousas interativas
o] B Projetor multimidia
o] B Other:
2) A escola possui rede sem fio para acesso a Internet?
o] ® Sim, mas somente na secretaria
o] ® Sim, nas salas de aulas ou salas especificas
o] ® Sim, apenas no laboratorio de informatica
o] ® Sim, em todos os espacos da escola
o] ® N&o temos rede sem fio
o] ® Other:
3) Como vocé qualifica a Internet na sua escola?
Considere 0 como "N&o possuo Internet" e de 1 como "Insatisfatério" até 5 como
"Excelente”

4) Assinale quais destas afirmacdes se aplica(m) a sua escola:

o] B Minha escola possui computadores e/ou tablets, em quantidade suficiente, para uso dos
professores, em suas atividades de planejamento, tarefas digitais para os alunos e
desenvolvimento profissional.

o] B Planejamos adquirir mais equipamentos para minha escola, pois a quantidade ainda nédo
€ satisfatoria.
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o] B Minha escola preocupa-se em manter-se atualizada sobre as inovacdes tecnolégicas e
eventualmente analisa a possibilidade de adquiri-las.

5) As ferramentas para uso das novas tecnologias educacionais séo aprovadas
por quais membros da comunidade escolar?
E possivel marcar mais de uma alternativa.

Mantenedora

Equipe diretiva

o o o o o o
I N R A BN

Coordenadores
Professores
Alunos

Pais

Aspectos pedagdgicos - motivacao para uso das novas tecnologias digitais

Informacdes sobre 0 acesso as novas tecnologias que a escola proporciona e/ou
incentiva.

6) Assinale quais destas afirmacfes se aplica(m) na sua escola:
Marque apenas as opcdes que sua escola ja pratica.
o] B Tanto a direcdo quanto a equipe pedagdgica procuram despertar a motivagéo dos
educadores com intuito de utilizar as tecnologias digitais para aprendizagem dos seus
alunos.

o] B Alguns professores ja se sentem motivados, mas precisamos incentiva-los ainda mais,
pois alguns ainda possuem dificuldades e/ou resisténcia ao uso das novas tecnologias.

o] - N&o ha motivacao, porque ndo reconhecemos a importancia do uso das novas
tecnologia na escola.

o] B A escola possui um planejamento e cronograma para uso dos recursos de tecnologia
digital.

o] B Todas as turmas da minha escola usufruem dos recursos de tecnologia educacional
adquiridos pela escola.

o] B Minha escola tem regras para uso da Internet (troca de emails, mensagens
instantaneas, redes sociais, etc).

o] B Minha escola tem um sistema de bloqueio que restringe o uso de alguns sites entre os

alunos.

o] B Incentivamos a formacéo continuada dos professores por meio de cursos ou atividades

presenciais para o uso das novas tecnologias.

o] - Incentivamos a formacgéo continuada dos professores por meio de cursos ou atividades
a distancia para o uso das novas tecnologias.

o] B Os professores participam de grupos virtuais internos para trocar experiéncias e planejar
atividades em parceria.

o] B Os professores utilizam recursos digitais tais como videos, softwares, conteddos online
com intuito de favorecer a aprendizagem dos alunos.

o] B Meus professores produzem conteldos digitais e compartilham com outros professores.
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B Minha escola permite que os alunos tragam seus dispositivos tecnoldgicos pessoais
(celulares, notebooks, netbooks, tablets etc), para desenvolvimento de suas atividades, no
ambiente escolar.

oA Internet esta disponivel aos alunos, no ambiente escolar, em todos os momentos do
processo de ensino e aprendizagem, para pesquisa, interacao e colaboracao.

" Alnternet esta disponivel, em tempo integral, somente para professores e funcionarios.

Aspectos familiares - comunicacdo com pais e familiares

(0]

(0]

7) Assinale quais destas afirmacgdes se aplica(m) a sua escola:
Marque apenas as opcdes que sua escola ja pratica.

B Os pais tem conhecimento de todos os recursos tecnologicos adquiridos pela escola.

I Minha escola faz uso de tecnologias digitais para divulgar o trabalho que esta sendo
feito com os alunos.

- Minha escola compartilha com pais e familiares, pela Internet, textos, videos e outros
materiais que podem ajudé-los a se informar sobre assuntos que colaboram na educacéo de
seus filhos.

Aspectos pedagdgicos - mediacao pedagdgica dos professores

o

o

8) Assinale quais destas afirmac@es se aplica(m) a sua escola:
Margue apenas as op¢des que sua escola ja pratica.

B Os professores orientam seus alunos para uso da Internet de forma responsavel e
segura.

B Os professores orientam seus alunos na realizacéo de pesquisas na Internet, buscando
conteldos fidedignos e seguros e respeitando o uso dos direitos autorais.

B Minha escola considera 0 uso de jogos digitais importantes para a trabalhar conceitos
complexos dos conteidos programaticos.

- Os professores propdem tarefas online para os alunos realizarem em casa.

Anexo B: Inquérito a ser respondido pela docente

Avaliacdo: Plataforma de Ensino Adaptativo

Coordenadora: Karyn Teixeira

Professora:

Data:




132

Questédo 1 -

Quais os beneficios percebidos em curto prazo em relagao ao uso da Plataforma Adaptativa?

Questéo 2 -
Quais os pontos positivos que a Plataforma Adaptativa tem?

Questéo 3 -

Quais pontos negativos a Plataforma Adaptativa tem?

Questéo 4 -

Na sua opinido, o ensino adaptativo pode contribuir efetivamente na aprendizagem de conceitos matematicos? Por
que?
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Questdo 5 -

Vocé acredita que os conceitos de gameficacdo, tais como pontuagdo, conquistas, desbloquear o ovo ajuda na
motivacao do aluno em resolver as questdes ou tem atrapalha o processo de aprendizagem?

Questéo 6 -

Quanto ao uso da Plataforma Adaptativa: (marque apenas as alternativas que considera verdadeiras)
A) Todos realizam as Tarefas propostas por vocé.

B) Muitos realizam as Tarefas propostas por vocé.

C) Poucos realizam as Tarefas propostas por vocé.

D) Os alunos frequentemente recorrem ao professor para solicitar auxilio.

E) Os alunos raramente recorrem ao professor para solicitar auxilio.

F) Os alunos frequentemente solicitam ajuda do colega para resolver as questdes.

G) Os alunos raramente solicitam ajuda do colega para resolver as questdes.

0000000

Questéo 7 -

Quais recursos da Plataforma Adaptativa vocé ja utilizou? (marque apenas as respostas que considera verdadeiras)
A) Acompanhamento dos alunos

B) Inclusdo de objetos digitais na central de midias.

C) Criacdo de Tarefas

D) Alteragado de estratégias didaticas (modo orientado/adaptativo; acesso livre/restrito; sequencia
obrigatéria/definida)

E) Andlise do tempo de uso da Plataforma Adaptativa
F) Andlise da visado detalhada

G) Andlise da pontuagéo

U000 0000
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I:l H)  Andlise das questdes (mais faceis/mais dificeis)

D ) Andlise dos alertas

Questéao 8 -
Vocé ja abordou ou discutiu os resultados dos gréaficos nas atividades e avaliagfes em sala de aula?

Questéo 9 -

ApoOs o uso da Plataforma Adaptativa, sua metodologia mudou ou manteve a mesma metodologia que antes? Houve
mudanca de estratégia das aulas?

Questéo 10 -
Foi facil ou complexo inserir a Plataforma Adaptativa dentro da proposta curricular?
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Questédo 11 -

Como vocé pretende mensurar os beneficios da Plataforma Adaptativa a médio e longo prazo? O que ainda precisa ser
melhorado, revisto ou sanado para inserir a Plataforma Adaptativa de forma mais consistente no planejamento?

Questédo 12 -
Vocé teve algum tipo de dificuldade em relacéo aos recursos dos aplicativos e Gerenciador?

Questéo 13 -

Houve problemas técnicos que inviabilizaram o uso da Plataforma Adaptativa nas suas aulas?

Questéo 14 -

Vocé sente necessidade de mais formacao ou considera suficiente para suas aulas o que aprendeu sobre a
Plataforma Adaptativa? Se sente necessidade, o que gostaria de aprofundar mais?
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Anexo C: Entrevista com a docente

Data: 17/03
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Na segunda aula de hoje, vocé utilizou alguma metodologia especifica? Passou
alguma orientacao previa para os alunos?

Quantas vezes os alunos vieram para o laboratorio esse ano para usar a plataforma
adaptativa?

Mas vocé incentivou eles a praticarem em casa ou vocé ndo falou nada e foi uma
iniciativa totalmente deles?

De uma maneira geral, pela tua experiéncia, nesses quatro anos de trabalho com os
sextos anos especificamente, tem alguma &rea da matematica, um contetdo de
matematica que vocé acha que eles tém mais dificuldade de aprender, que vocé pense,
chegou nesse contetido ou sei que vou ter que trabalhar com mais afinco por que vocé
sente que eles tem mais dificuldade mesmo?

E no sétimo ano?

Data: 14/04

Ja conseguiu acompanhar o relatdrio de desempenho de alguns alunos?

Consegue perceber a integracao do que se faz em sala de aula com as atividades
desenvolvidas no laborato6rio?

Os OEDs tém sido um suporte relevante na conducdo das aulas com o aplicativo?
Vocé percebe que os alunos leem com atencdo os enunciados das questdes? Ou ha

possibilidades de chutes de respostas.

Data: 12/05
Professora tem analisado as dificuldades individuais de cada aluno por meio dos

graficos de desempenho?
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11. Percebeu alguma mudanga nas aulas quando passaram a usar os tablets? Houve mais
interesse?
12. Ja utilizou a ferramenta de acompanhamento para visualizar em tempo real a trilha de

aprendizagem de cada aluno?

Anexo D: Entrevista semiestruturada com os alunos

Data 17/03
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Quem lhe falou sobre a
plataforma adaptativa

pela primeira vez?

Além da escola,
vocé ja utilizou o

aplicativo em casa?

Em que
dispositivo vocé
jausoua

plataforma?

aprender?

Qual contetdo de
matematica vocé

considera mais dificil de

Data 14/04

Vocé segue 0

passarinho amarelo

Sabe qual o significado

do passarinho amarelo

Vocé |1é com atengédo o

enunciado das questdes

Para vocé a

conquista do

quando acessa 0 no aplicativo? e reflete antes de passaro €
aplicativo? responder? importante?
A recompensa
te incentiva a
continuar?
Data 12/05

Vocé analisa ou ja
analisou seu relatorio

de desempenho?

Vocé acompanha sua
colocagéo no

ranking?

Vocé tenta aumentar
sua pontuacao
quando percebe que
néo atingiu sua

pontuagao maxima?

Vocé acessa 0s
objetos educacionais
digitais durante a
resolucdo das
questdes para como

ajuda?

Data 28/07
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Vocé tem usado a A Plataforma Adaptativa te Vocé ja analisa seus pontos fortes
Plataforma ajudou nos contetidos que vocé | e fracos no grafico?

Adaptativa em casa? | achava mais dificil?




