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Resumo

O presente estudo propde um design instrucional adaptado (DI), para um curso
autoinstrucional de funcdo afim, na modalidade de ensino a distancia (EAD), inserido no
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Google Classroom, para alunos dos anos finais
do ensino fundamental e primeiro ano do Ensino Médio . Por meio de atividades
assincronas, almeja-se aumentar o engajamento dos educandos e minimizar os déficits no
aprendizado. O design seguiu a metodologia proposta pelo modelo ADDIE. Como
resultado, conclui-se que o DI adaptado contribuiu para o desenvolvimento da proposta e a
avaliacdo do protétipo finalizou a primeira etapa, viabilizando as perspectivas futuras
como a pratica docente mediada pelo uso de Funcéo Afim, para aferir o ganho pedagégico
no ambito escolar ou fora dele e mensurar a usabilidade do DI adaptado.

Abstract

This study proposes an adapted instructional design (ID) for a self-instructional course
of affine function, in the distance learning modality (DL), inserted in the virtual
learning environment (VLE) Google Classroom, for students in the final years of
elementary school and first year of high school. Through asynchronous activities, the
aim is to increase student engagement and minimize learning de ficits. The design
followed the methodology proposed by the ADDIE model. As a result, it is concluded
that the adapted ID contributed to the development of the proposal and the evaluation
of the prototype completed the first stage, enabling future perspectives such as a
teaching practice mediated by the use of the Affine Function, to gauge the educational
gain in the school or outside it and measure the usability of the adapted ID.
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1. Introducéo

O estudo de funcédo afim, também chamada de funcéo polinomial do 1° grau, estabelece
uma relacdo entre a variavel y, e a variavel independente X, sua lei de formacédo é dada
por f(x) = ax + b, em que a ¢ b sdo nimeros reais, com a # 0, trata-se de um dos
primeiros conteudos ensinados no Ensino Médio, servindo de base para a compreensao
de vérios outros tipos de funcdo. A funcdo afim, como vérios outros conteldos
administrados no ensino bésico, tem se tornado um grande desafio para alunos e
professores. Em uma sociedade pautada por tecnologias e uma grande variedade de
informacdes, faz-se necessario inserir novas propostas de ensino, e assim possibilitar
um aprendizado mais efetivo, prazeroso e autbnomo. Atividades diferenciadas trazem
novas possibilidades didaticas, desenvolvendo o interesse e 0 engajamento dos alunos.

Com o intuito de minimizar as dificuldades e os entraves encontrados no ensino de
funcdo afim, o presente trabalho tem por objetivo adaptar um design instrucional de ensino
de funcdo afim, mediado por tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC’s), em uma
plataforma de ensino a distancia (EAD), auxiliando alunos e professores dos anos finais do
ciclo fundamental Il e iniciais do Ensino Médio no &mbito escolar e fora dele.

Para concretizagcdo deste projeto, busca-se respostas para o problema de
pesquisa: a baixa performance no aprendizado de fungédo afim de alunos dos anos finais
do ensino fundamental e alunos do 1° ano do Ensino Médio. Como objetivo geral,
avaliar se o Ambiente Virtual de Aprendizagem Google Classroom é adequado, em
termos de suporte pedagdgico, aprendizado, viabilizacdo de um curso de funcdo afim
para aprendizado autbnomo e se é uma ferramenta eficaz para superacdo e melhoria do
engajamento dos discentes, tanto de escolas publicas como privadas.

Com o auxilio da plataforma Google Classroom, no portugués Google sala de
aula, para a implementacao do curso Funcdo Afim: Funcionando com TIC 's, anseia-se
promover maior engajamento dos alunos, proporcionar métodos autoavaliativos e
avaliar o ganho pedag6gico do design instrucional adaptado, bem como atingir os
objetivos especificos, que sdo:

(OP1): Caracterizar o problema que causa a falta de engajamento dos alunos e suas
consequéncias;

(OP2): Adaptar um design instrucional do ensino tradicional de funcdo afim para
um design instrucional apoiado por TIC’s em ensino EAD;

(OP3): Proporcionar métodos auto avaliativos fora do ambito escolar para medir o
aprendizado do aluno no contetdo de funcao afim em ambiente gamificado ou néo;

(OP4): Avaliar o ganho pedagdgico e usabilidade do design instrucional adaptado.

Pretende-se com esse trabalho como contribuicdo para o estado da arte de
informatica na educacdo, auxiliar o estudo de funcdo afim através de um designer
instrucional adaptado.

A teoria pedagogica eleita para o desenvolvimento do curso de fungédo afim na
plataforma Google Classroom € a teoria Behaviorista, que emprega uma sucessdo de



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

diretrizes simples para gerar atos que guiem as reagdes e comportamento do aluno na
interagdo com o ambiente [Reinaldo et al, 2011 apud Morais, 2015].

A metodologia para o design instrucional adaptado apresentada neste trabalho
sera 0 modelo ADDIE. O nome do modelo é uma sigla em inglés para Analysis
(Analise), Design, Develop (Desenvolvimento), Implement (Implementacdo) e Evaluate
(Avaliacdo), e sera apresentado no decorrer deste trabalho.

2. Fundamentacéo Tedrica

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que formaliza
0s conhecimentos necessarios que todos os alunos da Educacdo Bésica necessitam
adquirir, é estabelecido que a utilizacdo de tecnologias propiciam a participacdo ativa
dos estudantes no processo de resolucdo de problemas e concede alternativas multiplas
de experiéncias que sao facilitadoras no processo de ensino e aprendizagem, reforcam a
capacidade do raciocinio l6gico e a construcdo das argumentacdes.

Constam, na BNCC, competéncias e habilidades especificas inerentes a
matematica e suas tecnologias que englobam aprendizado de funcdo afim, também
conhecida como funcdo polinomial do 1° grau, de forma que o educando ao se dedicar
ao estudo de fungédo afim adquire a habilidade de resolver e elaborar problemas em
diversos contextos, sejam eles acompanhados de tecnologias digitais ou nao.

Segundo [Bittencourt et al, 2015] técnicas de gamificacdo vem sendo utilizadas
com éxito em diversas areas, havendo a necessidade de avaliar sua eficacia quando
utilizada como estratégia didatica.

Com intuito de verificar a influéncia da gamificacdo na educacdo, mais
precisamente, no cenario do ensino da disciplina de matematica com alunos do 1° ano
do Ensino Médio, [Bittencourt et al, 2015] fizeram uma comparacdo com avaliacbes
periddicas do aprendizado, usando gamificacdo com um grupo de alunos e com outro
grupo sem a utilizacdo da gamificacdo nas avaliacbes, embora o0 experimento possua
algumas limitacbes devido a sua amostra, nota-se significativa melhoria na
produtividade dos alunos quando utilizados instrumentos de gamificagdo como
estratégia didatica, refutando a hipétese nula H1-0: o uso de métodos de gamificacdo
para o aprendizado da disciplina de matematica para alunos do primeiro ano do Ensino
Médio de escolas publicas ndo interfere no rendimento dos alunos.

De acordo com os autores [Bittencourt et al, 2015], o experimento encontra-se
em andamento, mas os resultados obtidos até o momento apontam que 0 uso da
gamificacdo tem contribuido para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem de
matematica para os alunos do 1° ano do Ensino Médio das escolas publicas.

Segundo [Schiehl e Gasparini, 2017] o processo de ensino tradicional néo
encontra mais espago nas escolas, pois ndo atendem mais as necessidades e expectativas
dos estudantes do século XXI que possuem um perfil diferenciado, marcado por
comunicagdes via redes sociais e por mensagens instantaneas de redes sociais, onde se
observam informacdes curtas e objetivas. De acordo com 0s autores essa mudanca
significativa que integra novas tecnologias com o ensino tradicional pode ser
caracterizada pelo ensino hibrido, “(EH) do inglés Blended Learning, que busca
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combinar o ensino de forma tradicional de sala de aula com novas abordagens
educacionais e tecnoldgicas[...]” [Schiehl e Gasparini 2017 apud Christensen, Horn,
Staker 2013].

Nos estudos os autores apuraram que o ensino hibrido (EH) proporciona ao
estudante uma nova forma de desenvolver seu conhecimento. Foram encontrados
impedimentos, tais como a falta de acesso a Internet para desenvolver atividades on-
line, mas que podem ser contornados com adequacdes [Schiehl e Gasparini 2017].

Os autores [Schiehl e Gasparini, 2017] ressaltam que o EH esta evoluindo e
sendo adotado, pois a educacdo no Brasil necessita de agdes revolucionarias
incentivadas por atitudes inovadoras, que com 0 uso das novas tecnologias fazem a
diferenca no processo de ensino e aprendizagem.

Ainda de acordo com [Schiehl e Gasparini, 2017] com o avanco da tecnologia e a
utilizagdo das TIC 's, muitas mudancas aconteceram na forma de como o contetdo é
desenvolvido e utilizado no processo de ensino e aprendizagem. Tais mudangas merecem
atencdo e contam com o apoio do design instrucional, ferramenta que visa identificar o
problema no processo de ensino e aprendizagem, desenhando, desenvolvendo, avaliando e
implementando solucdes para os problemas envolvidos, principalmente no que se refere a
contetidos educacionais desenvolvidos em plataformas digitais e ensinos a distancia.

N&o obstante, com a necessidade de observar a interacdo do usuario com 0s
novos artefatos produzidos, multimidias, videos, websites e diversos outros artefatos de
software e entender a interacdo do publico-alvo, o aluno conta com o design de
interacdo, importante instrumento para apoiar os ambientes virtuais de aprendizagem, se
preocupando fundamentalmente com a facilidade do entendimento e aproveitamento do
usuario proporcionando uma experiéncia rica e agradavel. Tanto o design instrucional,
quanto o design interacional, apresentam processos semelhantes com focos diferentes na
producdo de seus produtos e artefatos, buscando sempre a melhoria no desenvolvimento
da educacdo permeada pelas tecnologias [Schiehl e Gasparini, 2017].

Todo conteudo, curso e disciplina administrada, principalmente na Educacdo a
Distancia (EAD), necessita ser planejado e organizado de maneira detalhada e adaptado
ao (AVA) Ambiente Virtual de Aprendizagem, [Gava et al, 2014]. O desenvolvimento
das etapas de producdo deve ser organizado em um ambiente colaborativo, que conte
com o designer instrucional, pessoa responsavel por alinhar o conteudo programatico ao
(AVA), entre o professor conteudista, responsavel por fornecer o contetdo, o pedagogo,
responsavel por apoiar o planejamento realizado pelo professor, e o tutor responsavel
por apoiar, orientar e corrigir as atividades dos alunos.

Segundo [Gava et al, 2014] a primeira edi¢do de um curso pode sofrer alteragdes
e juntamente com o designer instrucional essas adaptacOes e alteracbes podem ser
realizadas no decorrer do curso para atender as necessidades dos alunos, bem como
melhorias podem ser realizadas nas proximas edicOes, com avaliagdes dos fatores
positivos e negativos do curso, lembrando que esses aspectos diferem de acordo com as
caracteristicas dos alunos que estdo realizando o curso. De acordo com o [Gava et al,
2014] existem diversos modelos de design instrucional, como por exemplo, 0 modelo de
design instrucional Dick & Carey também conhecido como modelo de abordagem de
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sistemas, 0 modelo Morrison, Ross e Kemp, que apresenta uma estrutura ndo linear e
adota uma estrutura circular e 0 modelo Smith & Ragan no qual estdo envolvidas trés
fases: analise, desenvolvimento da estratégia e avaliacdo, em seu artigo os autores
optaram pelo modelo ADDIE, o qual sera utilizado no presente trabalho. O modelo
ADDIE é um modelo de design instrucional muito utilizado, pois oferece uma base
generica, com desenvolvimento relativamente simples e completo e compreende as
seguintes fases: (1) Analysis — Analise, (2) Design — Projeto, (3) Development —
Desenvolvimento, (4) Implementation — Implementacéo e (5) Evaluation — Avaliagdo,
as quais sdo divididas em dois momentos, concepcdo e execugdo. Ainda segundo os
autores, 0 EAD apresenta obstaculos que sdo transpostos no decorrer do tempo, através
de experiéncias vividas durante o curso, uma vez que erros e acertos fazem parte da
adaptacdo do curso e de sua melhoria. Além disso, ha a vantagem de se inserir ou
modificar um novo material de maneira rapida e ao alcance de todos.

Pensando em um cenario em que os estudantes atuais tém um perfil tecnoldgico,
e se utilizam de blogs, Wikis, sites, entre outros, interagindo com entretenimentos on-
line, aplicativos de bate-papo e comunicagdes instantaneas, bem como outras maneiras
de interacéo, vivendo e convivendo com uma geracdo “digital”, com habitos e culturas
digitais, caberd a escola e ao corpo docente inserir instrumentos e ferramentas
tecnoldgicas que favorecam o ensino e aprendizagem, tanto no &mbito presencial, como
no ensino a distancia EAD.

Para [Carneiro et al, 2018], os ambientes virtuais de aprendizagem podem ser
percebidos como modernos ambientes de interacdo para propiciar o aprendizado,
algumas experiéncias vividas por alunos do Ensino Médio com o apoio da plataforma
educacional Classroom proporcionaram maior interesse dos alunos, maior colaboracéo
e engajamento, além de propiciar uma pratica docente mais eficiente e colaborativa.
Embora seja comprovada a eficacia, aceitacdo e melhoria do ensino e aprendizagem
com o uso da plataforma Classroom, é perceptivel algumas limitacbes de uso nos
espacos escolares e fora dele, que véo desde problemas com a infraestrutura (acesso a
computadores e a Internet), bem como a formagdo docente para 0 emprego da
plataforma. Lancada em 10 de setembro de 2014 pela Google, 0 Google Classroom ou
Google sala de aula é uma plataforma educacional web de fomento a colaboracéo,
gratuita, objetiva oferecer recursos em um espaco digital que sustente praticas
pedagogicas e promova a interagdo aluno/professor e professor/aluno.

Ainda segundo [Carneiro et al, 2018] 0 ambiente classroom apresenta trés fluxos
importantes que sdo: Mural, Guia Alunos e Guia Sobre, as quais serdo exploradas no
decorrer deste trabalho. A ferramenta oferece diversas possibilidades pedagdgicas, entre
elas a ampliacdo das atividades realizadas pelos alunos. E possivel observar que a
utilizacdo da ferramenta Google Classroom com professores e alunos de cursos técnicos
integrados ao Ensino Médio, auxilia no método de ensino e aprendizagem e contribui
ndo somente com aulas mais dindmicas, mas proporciona aos estudantes certas
experiéncias e conhecimentos sobre plataformas, estimulando diferentes formas de
aprender caracteristicas de um ensino EAD.

De acordo com [Chiavenato et al, 1996 apud Coelho e Dutra, 2018] no século
XX 0 pensamento behaviorista surge com uma metodologia objetiva e cientifica,
5
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fundamentada em experimentos e centralizada no comportamento humano, analisando
sua aprendizagem, estimulos, conduta de respostas etc. No principio do EAD, a teoria
behaviorista era consideravelmente empregada, por acreditar que as respostas dos
aprendizes eram capazes de serem fortalecidas por prémios e incentivos, o que
provocava certa dependéncia do docente que fornecia exercicios repetitivos para a
compreensdo do conteudo [Reis, 2010 apud Morais, 2015].

3. Trabalhos Relacionados

Com o objetivo de proporcionar um aprendizado mais efetivo e favorecer o aprendizado
de funcdo afim, [Lopes et al, 2016] afirmam que o uso de TIC'S na educagéo se faz
necessario em uma sociedade permeada pela tecnologia, jovens e adolescentes tém cada
vez mais acesso a uma variedade de informacgdes que incluem redes sociais, midias,
entre outros. Ainda de acordo com os autores [Lopes et al, 2016] fornecer uma proposta
de ensino que traz novas possibilidades didaticas para o ensino de funcdo afim, como
por exemplo, a utilizacdo do software livre GeoGebra e assim propor aos alunos
atividades diferenciadas que ndo se desviem do curriculo seja um grande desafio para os
professores de Matematica, a experiéncia com o uso do software empreendida com
alunos do 1° ano do Ensino Médio, mesmo publico alvo escolhido para o
desenvolvimento do trabalho em questéo, foi considerada um avancgo no que tange ao
engajamento e um aprendizado mais concreto no conteudo de funcéo afim.

Em um estudo com uma turma de educandos frequentadores do 1° ano do Ensino
Médio de escola publica do municipio de Alegrete, Estado do Rio Grande do Sul, com
objetivo de verificar o aprendizado, engajamento dos alunos e melhorar o trabalho docente,
[Lemes et al, 2020] utilizaram o software Winplot no ensino de funcdo afim com o intuito
de verificar se o artefato tecnolégico produz maior ganho no aprendizado em comparacéo
com métodos de ensinos tradicionais. Segundo [Lemes et al, 2020] a insercdo da ferramenta
tecnologica Winplot colaborou para o aprendizado de funcéo afim proporcionando melhoria
e maior interesse no estudo desse contetdo, [Lemes et al 2020] ressaltam que ensino
tradicional ainda é base para consolidacdo do aprendizado e ndo deve ser excluido. Na
avaliagdo realizada por [Lemes et al, 2020] apds o experimento, 85% dos alunos lograram
éxito em seus resultados, 0 bom desempenho dos alunos comprova que o uso de tecnologia
influencia o ensino de mateméatica de maneira positiva. Durante a realizacdo do
experimento, a falta de comprometimento por parte do professor foi uma grande limitacéo
para abarcar os alunos de forma mais significativa e alcangar melhores resultados no
processo de ensino e aprendizagem, conforme mencionado por [Lemes et al, 2020]. Ainda
de acordo com o trabalho realizado por [Lemes et al, 2020] a implementag&o de recursos de
informética nas aulas de matematica com o intuito de motivar e aprimorar 0 ensino e o0
aprendizado dos alunos é amplamente sugerida, desta forma entende-se que o0 uso da
tecnologia contribui para um melhor engajamento e motivacdo dos alunos no aprendizado
de funcgéo afim.

[Dias, 2014] com a proposta de investigar o impacto das novas tecnologias
como agentes facilitadores no ensino-aprendizagem de funcdo afim, e se 0 uso destas
tecnologias proporcionam maior compreensao e assimilacdo do conteudo, realizou uma
pesquisa com alunos do 9° ano da Escola Estadual Ministro Poty de Medeiros,
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localizada na regido de Porto Alegre, com uma aplicacdo préatica realizada entre os
alunos, sendo essa uma turma de controle. Verificou-se que os alunos apresentam
dificuldade em compreender o comportamento do grafico com os coeficientes angular e
linear da funcdo afim, possuem facilidade em aprender formulas, como Bhaskara, por
exemplo, e se sentem felizes em realizar contas enormes, mesmo que ndo encontrarem
significado para as mesmas.

Segundo [Dias, 2014] a maneira tradicional de ensinar funcdo afim baseada em
um livro do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD), utilizado em escolas
publicas, intitulado Matematica, Ideias e Desafios de [Iracema e Dulce, 2012], a funcéo
afim é exposta ao discente por meio da algebra e pela lei da funcdo afim, para
futuramente apresentar a tabela para a construcdo do grafico da funcdo, fazendo com
que o educando assimile formulas prontas e desconectadas do grafico da funcéo,
fragmentando o seu aprendizado. No experimento realizado por [Dias, 2014] foi
utilizado inicialmente um estudo da funcdo afim da maneira tradicional e um pré - teste
para avaliar o estagio da percepcdo dos alunos em relacdo a funcdo e seu
comportamento no grafico, o pré-teste foi aplicado com toda a turma e, posteriormente,
com uma turma reduzida de 10 alunos no contraturno (pois no laboratério da escola nao
havia Internet e ndo seria possivel a instalacdo do software para administrar o contetido
com auxilio da tecnologia). Apos a realizacdo do experimento, foi aplicado um pds-teste
tanto para os alunos que se apropriaram das aulas com o recurso tecnoldgico como para
0s que tiveram o contetdo administrado de maneira tradicional, para que fosse feita a
comparacdo dos resultados. A experiéncia realizada por [Dias, 2014] evidenciou que
aulas em que se utilizam aparatos tecnol6gicos, como videos e softwares proporcionam
maior engajamento e interesse nos alunos, e que esse interesse impacta no processo de
ensino e aprendizagem. Com a apuragdo das informacdes, constatou-se que 0 uso do
software (GEOGEBRA), software para 0 ensino de matematica nas escolas
desenvolvido por Markus Horenwarter da Universidade de Salzburg, que possibilita o
trabalho com a geometria e a &lgebra simultaneamente, teve um papel importante no
aprendizado dos alunos e uma melhora significativa na construcdo do conhecimento.

Com o proposito de contextualizar as func@es afins em situacfes-problema, visto
gue esse € um assunto de muita relevancia para a sociedade e com grande aplicabilidade
cotidiana, [Nascimento et al, 2019] realizou um estudo composto por 14 alunos do 1°
ano do Ensino Médio de uma escola publica do municipio de Urugui-PI, buscando
responder aos questionamentos acerca da importancia do conteido para o progresso do
ensino e aprendizagem dos alunos e de uma metodologia que facilitasse a compreensao
do conteudo, tornando-o mais efetivo e prazeroso. Na coleta de dados da pesquisa
realizada por [Nascimento et al, 2019] foram aplicados dois questionarios, o primeiro
com 84 questdes basicas acerca da funcdo afim detectando as principais dificuldades
dos alunos, e em um segundo momento foi aplicado outro questionario com 98
questdes, apoOs serem trabalhadas as aulas tedricas e praticas.

[Nascimento et al, 2019] mencionam em sua pesquisa que antes das aulas praticas
os alunos apresentaram grande dificuldade na interpretacdo das variaveis e no estudo da lei
de formacdo da funcdo afim, visto que apenas 14,28%, conseguiram responder
corretamente. Apos a aula pratica, observou-se que os alunos obtiveram um maior nivel
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de entendimento, ndo apenas sobre a lei de formagéo, mas identificando

funcbes afim dentre outras funcBes, com 78,57% de acertos, numero significativo em
relacdo ao numero anterior. O mesmo aconteceu quando os alunos foram questionados
sobre aplicacdes cotidianas da funcdo afim: apos a aplicacdo préatica, uma vez que houve
melhora significativa na compreensdo dos alunos. Desta forma o estudo deixa claro, que
boa parte do fracasso escolar no que se refere ao estudo de funcdo afim, se deve a forma
que o contetdo é apresentado em sala de aula, com aulas muito tedricas e poucas aulas
praticas que relacionam o conteddo com o cotidiano do educando [Nascimento et al,
2019].

Ainda de acordo com [Nascimento et al, 2019] a mudanca de postura do docente
e a utilizacdo de metodologias mais dindmicas, proporcionam aos alunos perceberem a
matematica como algo eficaz em suas vidas, fazendo com que contemplem o contetido
de funcdo como algo pratico, e que o aprendizado ndo se esgote em formulas e graficos,
mas em algo que flua para além dos muros da escola e seja construido por toda vida,
colaborando com o interesse e engajamento dos alunos no que tange ao aprendizado de
funcoes afins.

De acordo com [Bazzo, 2009] métodos tradicionais de ensino sobre o conteddo
de funcédo tém se mostrados ineficazes, alunos do terceiro ano do Ensino Médio chegam
a essa fase escolar sem compreender o contetdo de funcdo de maneira satisfatoria. Para
suas observacbes [Bazzo, 2009] utilizou em seu experimento um aplicativo que
possibilita a realizacdo de célculos répidos a partir de dados informados (Planilha de
Caélculo), computadores e posteriormente para a construcdo de graficos variados o
software (GEOGEBRA). Apds o desenvolvimento das atividades, Bazzo apurou 0s
relatos positivos dos alunos e professores acerca do aprendizado com o uso dos
computadores, planilhas de célculo e o software geogebra. Os alunos que participaram
do experimento relataram que puderam compreender melhor o contetido e ainda tiveram
a oportunidade de adquirir conhecimento tecnolégico manipulando o computador, o que
na opinido deles é fundamental nos dias atuais. J& os professores participantes do
experimento realizado por Bazzo, relatam que suas aulas se tornaram mais dinamicas,
permitindo ao aluno uma aprendizagem mais efetiva. No final do experimento foi
aplicado uma avaliacdo a qual evidenciou que os alunos foram capazes de compreender
os conteudos administrados, pelos relatos dos alunos apurou-se por meio do
experimento que o uso de ferramentas tecnoldgicas e aulas mais interativas produz
maior engajamento, houve satisfacdo dos alunos em realizar as atividades e estudar o
contetido de funcédo [Bazzo, 2009].

Ainda segundo [Bazzo, 2009] vale destacar alguns pontos importantes de sua
pesquisa, alguns alunos solicitaram o site de download do software Geogebra, pois
queriam continuar explorando o assunto em casa e 0 entusiasmo dos professores em
adotar as ferramentas tecnologicas, ao perceberem as contribui¢cdes da metodologia no
ensino de funcGes e o engajamento dos alunos.

As resultancias de nosso estudo agregam-se aos de outros pesquisadores que
exploraram aspectos positivos e negativos no ensino de fungdo afim. Com base na
leitura dos trabalhos relacionados, descrevem-se 0s pontos positivos e negativos
analisados para a construcgdo deste trabalho (Apéndice A).



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

4. Metodologia

Segundo estudos encontrados na literatura, averiguou-se que as dificuldades
predominantes no aprendizado de funcdo afim no Ensino Médio e nos anos finais do
Ensino Fundamental, sucedem em sua grande maioria das dificuldades dos discentes em
conciliar habilidades e competéncias do conteddo administrado de maneira mais
autdbnoma [Lopes et al, 2016]. A deficiéncia dos educandos no dominio da matematica
bésica, a utilizacdo de aulas muito teoricas, a adocao de livros didaticos que limitam-se
a ilustracdes cotidianas promovendo o desinteresse dos alunos e fazendo-os acreditar
que a matematica € dificil, a caréncia de interagdo e contextualizacdo para a
compreensdo do conteudo, a falta de conhecimentos prévios necessarios para o estudo
da funcdo afim, colaboram para o desinteresse e o insucesso do aluno em aprender o
contetdo de fungdo, o qual é largamente cobrado em vestibulares e observavel em
situac@es cotidianas [Nascimento et al (2019).

Ainda de acordo com o referencial tedrico, compreende-se que a implementacéo
de novas tecnologias séo instrumentos facilitadores no aprendizado de funcdo afim e
promovem a melhoria do engajamento dos alunos [Lemes et al, 2020]. J& a falta de
habilidade ou resisténcia de alguns docentes em se apropriarem da tecnologia para o
ensino de funcdo afim, a caréncia de ambientes com equipamentos adequados,
laboratdrios de informaética, acesso a Internet, sdo fatores que dificultam a insercdo das
novas tecnologias para os beneficios e melhorias do ensino de funcédo afim [Dias, 2014].

Como dito anteriormente, para a realizacdo deste trabalho serdo seguidas as etapas
do modelo ADDIE na constru¢do do design instrucional adaptado com intencdo de
encontrar solucdes para a problematica. O nome do modelo é uma sigla em inglés para:
Analysis (Analise), Design, Develop (Desenvolvimento), Implement (Implementagdo) e
Evaluate (Avaliacédo), na sequéncia ilustramos e descrevemos cada etapa que o compde.

Design

Andlise M o d e I o Desenvolvimento

ADDIE

Avadliacdo

Figura 4.1. Etapas do modelo ADDIE
Fonte: Adaptado de Branch, R. M. (2009). Instructional design: The ADDIE

approach. New York: Springer4

4 Disponivel em: <https://psu.pb.unizin.org/idhandbook/chapter/addie/>. Acesso: 05 dez. 2020.
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Andlise: nesta etapa, analisa-se o problema educacional, as necessidades educacionais,
o perfil dos alunos que serdo beneficiados pelo projeto, enfim é a fase em que se define
0s objetivos do projeto.

Design: fase em que se faz o planejamento da situacdo didatica, define-se o conteudo a
ser administrado, a sequéncia didatica, os meios e as escolhas dos materiais a serem
utilizados e materiais que precisam ser produzidos. O foco deve estar centralizado no
contetido, nos objetivos de aprendizado e nas ferramentas que fardo a mediacdo do
conhecimento que sera adquirido.

Desenvolvimento: a fase mais longa do projeto, criacdo e producdo dos materiais
didaticos. E nessa fase que as ideias se concretizam em acdo e surgem 0s primeiros
protétipos e storyboards, realizando a construgdo do AVA, inserindo os materiais
didaticos, avaliacGes e atividades do curso.

Implementacgéo: nesta etapa, acontece a fase da aplicagdo do projeto instrucional, que
deve garantir eficiéncia e bons resultados. Nessa fase também pode haver ajustes para a
melhoria e melhor desempenho do curso.

Avaliacdo: essa € a Ultima fase do projeto e é o0 momento em que se testa 0 seu
funcionamento, identifica-se quais objetivos foram ou n&o atingidos, e o que pode ser
feito para melhorar o que néo foi atingido.

Desta forma, de acordo com as fases estruturadas pelo modelo instrucional
ADDIE, inicia-se 0 processo de adaptacdo do design instrucional e desenvolvimento das
etapas necessarias para a criacdo do curso na plataforma Google Classroom. Essa
sequéncia ndo € linear entre as etapas, mesmo aplicando o modelo no meio do projeto,
sera possivel obter beneficios em toda estrutura.

4.1 Processo de Adaptacdo do Design Instrucional

Sabemos que em cursos EAD, na maioria das vezes a teoria de aprendizagem limita-se a
ferramenta disponivel. A teoria pedagogica eleita para ser utilizada no curso Funcéo
Afim: Funcionando com TIC's é a teoria Behaviorista, por se tratar de um curso livre,
sem a necessidade de registrar e acompanhar o progresso do aluno. Essa teoria de
aprendizagem €é frequentemente utilizada em cursos EAD, e defende que, com 0s
estimulos especificos, é possivel transformar e moldar o comportamento do individuo,
auxiliando assim o processo de aquisi¢do de conhecimento.

No desdobramento do design instrucional adaptado foi considerado a forma
como o individuo aprende, de acordo com [Souza e Aragon, 2018] o individuo possui
diferentes formas de aprender, e ao fazer uso de um estilo que atenda suas necessidades,
colaboramos com as chances de aprendizado. Ao verificarmos alguns estilos de
aprendizagem, considerando as caracteristicas e conteddo do curso, optamos por utilizar
algumas caracteristicas do modelo VARK. O modelo VARK é um acronimo da lingua
inglesa que designa as quatro modalidades de aprendizagem:Visual (visual); Auditory
(auditiva); Read/Write (leitura/escrita); Kinesthetic (cinestésica) [Samarakoon et al,
2013 apud Souza e Aragon, 2018]. Dessa forma, objetiva-se atingir os objetivos de
aprendizagem da maioria dos aprendizes que acessarem o curso e reduzir o indice de

evasdo pela ndo compreensao dos conteudos abordados.
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As pessoas aprendem interagindo com recursos, conteudos e com outras pessoas,
porém no curso desenvolvido na plataforma Classroom, utilizaremos a aprendizagem
autogerida, com instrucfes programadas e materiais educacionais especificos para um curso
autoinstrucional. A instrucdo programada se utiliza de textos, imagens e exercicios de
fixacdo, materiais que serdo disponibilizados no curso que sera desenvolvido.

4.2 Analise Inicial para a Construcdo dos Processos do Design Instrucional
Adaptado

O curso a ser desenvolvido na plataforma Classroom serd composto de atividades
assincronas, ou seja, ndo tém a necessidade de professores e alunos estarem conectados
ao mesmo tempo para a concretizacdo das atividades e para que o aprendizado aconteca
de forma satisfatoria.

O publico alvo que se pretende alcancar sdo os educandos pertencentes ao 9° ano do
Ensino Fundamental 1l e 1° ano do Ensino Medio. De acordo com a andlise inicial, os
conhecimentos prévios eram entraves para que os alunos pudessem ter éxito no estudo de
funcdo afim, logo, pretende-se abordar os pré-requisitos necessarios para sanar esse entrave.
O curso tem por objetivo inicial servir de apoio pedagdgico as aulas presenciais e
futuramente estendido a publicos que em algum momento sentirem necessidade da
compreensdo deste conteido. Por se tratar de um curso EAD autoinstrucional, ndo ha limite
de alunos a se matricular no curso ou limite de tempo para a realizacédo do curso.
E desejavel que o aprendiz possua idade minima de 13 anos e esteja cursando ou tenha
concluido o 9° ano do Ensino Fundamental 11, para completo aproveitamento do curso.
A fluéncia tecnoldgica desejada para total aproveitamento do curso € basica ou seja, 0
aprendiz necessita saber acessar uma plataforma educacional, possuir um endereco de e-
mail @gmail.com, dispor de um tempo de acesso diario ao curso, compreendendo em
um tempo minimo de meia-hora e maximo de 1 hora diaria, e possuir acesso a Internet.

4.2.1 Planejamento do Curso

Nesta etapa do projeto, inicia-se o prototipo do curso, observando responder as
seguintes questdes:

e O material produzido é original e atende ao projeto pedagdgico proposto?
e O material possui uma escrita clara e adequada ao publico alvo?

e Os recursos visuais e audiovisuais (imagens, videos, jogos, etc.) estédo
adequados e bem ordenados ao longo do curso?

e Os links utilizados ao longo do desenvolvimento do texto estdo em
funcionamento?

e O projeto gréafico esta claro e de acordo com o que foi planejado?

No intuito de responder as perguntas norteadoras para construgédo e selecdo dos
materiais a serem inseridos na plataforma, realizamos uma curadoria do material
selecionado, observando sua licenga, restricdo de uso, clareza das informacdes,

12
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funcionamento, eficiéncia na transmissdo do contetdo e duracdo do video. A seguir, a
Tabela 4.2 (Apéndice B) descreve a organizagdo do contetdo programético do curso.

Com a escolha do material, insercdo dos contetdos e protétipo parcialmente
pronto, inicia-se a etapa final do design instrucional, a avaliacdo do curso, que
futuramente serd implementado.

5. Avaliacdo Métodos e Materiais

Enfim, ao chegar a fase da avaliacdo do curso, uma das etapas do modelo ADDIE. Essa
fase ndo deve ser negligenciada, pois € nessa fase que recebemos os feedbacks positivos
e negativos do prototipo e esses feedbacks sdo necessarios para ajustarmos as possiveis
falhas da proposta do curso e do design instrucional adaptado.

Para a realizacdo da avaliacdo, os avaliadores foram convidados por meio do
aplicativo de mensagem WhatsApp, onde foram selecionados os grupos de professores
e grupos ligados a area de educacdo, a amostragem foi aleatdria e ndo probabilistica,
composta por pessoas de diversas areas da educacao e afins.

Com a compilacdo adaptada de um questionario extraido da tese de mestrado
[Faria, 2010] intitulado ““ Fotografia digital de feridas: desenvolvimento ¢ avaliagdo de
curso online para enfermeiros”, por se tratar de um questionario ja validado pela autora
da tese de mestrado e se encaixar nos moldes de avaliacdo do curso a ser avaliado,
iniciamos entdo o processo de avaliacao.

A coleta de dados ocorreu por meio do formulario Google
https://forms.gle/RMisJWoh7ixhjRy5A estruturado em quatro se¢des. Na primeira secéo,
identificamos o perfil dos avaliadores, area de formacdo, idade e sexo. J& a segunda secéo
dizia a respeito a avaliacdo dos critérios educacionais, em que foram avaliados relevancia
do tema, objetivos, textos/hipertextos, atividades, avaliagdo, autonomia do aluno e tempo
estabelecido para estudo. Na terceira secdo, composta pelos critérios da interface do
ambiente, foram avaliados a navegabilidade, acessibilidade e design das telas. Na quarta e
ultima secéo do instrumento de avaliagdo, os itens avaliados foram os critérios dos recursos
didaticos, como interatividade, pertinéncia e apresentacdo dos recursos.

Os critérios foram avaliados por meio dos valores como (1) insatisfatorio, (2)
razoavel, (3) satisfatorio e (4) excelente, linearmente estabelecidos e compostos por trés
critérios especificos, aspectos educacionais, interface do ambiente e recursos didaticos,
constituidos por 13 itens para serem avaliados. No critério aspectos educacionais foram
avaliados sete itens: relevancia do tema, objetivos, textos/hipertextos, atividades, avaliacdo,
autonomia do aluno e tempo estabelecido. Para a compor a avaliagdo do critério interface
do ambiente, foram analisados trés itens: navegabilidade, acessibilidade e design de telas. Ja
no critério recursos didaticos, formado por trés itens: foram avaliados a interatividade,
pertinéncia e apresentacdo dos recursos. Aos itens classificados como
(1) insatisfatorio e (2) razoavel, foram solicitados comentarios no campo especifico,
para viabilizar possiveis ajustes e melhorias no protétipo.

O protdtipo do curso encontra-se a disposi¢do na plataforma Google Classroom
e pode ser acessado a qualquer momento pelo link: https://qrgo.page.link/PSict,
disponivel na modalidade EAD, autoinstrucional e organizado em dois médulos, sendo
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o0 primeiro modulo de conhecimentos prévios e o segundo sobre o contetdo de fungédo
afim.

6. Discussao e Analise dos Resultados

O Curso Funcao Afim: Funcionando com TIC ‘s, foi implementado na plataforma
Google Classroom foram colhidas 32 respostas, das quais 19 concluiram todo o processo
de avaliacdo. Dos dezenove avaliadores considerados, oito (42,1%) pertencentes a area
de matematica, um (5,3%) de ciéncias exatas e bioldgicas, dois (10,5%) de biologia, um
(5,3%) da area de psicologia e matematica, um (5,3%) de letras, psicologia e matematica,
um (5,3%) da area de exatas, um (5,3%) de letras, um (5,3%) da area de pedagogia, um
(5,3%) da area de design, um (5,3%) da area da tecnologia em andlise de sistemas e um
(5,3%) da area de fisica.

Para a avaliacdo do curso, o perfil dos avaliadores foi tragado segundo sua area
de formagéo, composto por avaliadores com idades entre 18 a 22 anos, 33 a 37 e acima
de 38 anos, do sexo feminino e masculino. Entre os avaliadores destaca-se a area de
matematica e exatas totalizando 52,7% dos avaliadores, em relacdo a idade dos
respondentes observa-se 5,3 % avaliadores de 18 a 22 anos, 10,5% com idades entre 28
a 32 anos e 57,9% com mais de 38 anos. Identificamos que a area de atuacao e a idade
dos avaliadores sugerem caracteristicas importantes na contribuicdo do nivel de
confiabilidade da avaliacdo de nossa pesquisa. Em relacdo a variavel sexo, 57,9% dos
respondentes eram do sexo feminino, 36,8% do sexo masculino e 5,3% preferiram nao
informar. (dados organizados na Tabela 6.1 (Apéndice C)).

No critério relevancia do tema, investiga-se o tema € pertinente para o publico
alvo. Salientamos que este conteido esta presente na grade curricular dos anos finais do
Ensino Fundamental e iniciais do Ensino Médio. A aquisicdo das habilidades em
resolver e elaborar problemas, utilizando modelos de fungdes polinomiais em diversos
contextos, viabiliza a vida académica futura do educando. Este item foi avaliado como
excelente por 100% dos avaliadores.

No critério objetivos sdo avaliados se 0s objetivos apresentados pelo curso
podem ser atingidos. A proposta do curso, seguindo as etapas do modelo ADDIE,
adaptando O design instrucional, visa despertar no educando o interesse pelo contetdo,
trazer novas possibilidades de aprendizado, melhorar o engajamento e proporcionar
mais autonomia ao aluno, 21,1% dos avaliadores responderam satisfatorio e 78,9% dos
avaliadores responderam excelente, conforme podemos observar no Gréafico abaixo.
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excelente

satisfatorio

Gréfico 6.1 critério: objetivos, respostas obtidas dos avaliadores do curso
EAD,Funcé&o Afim: Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria prépria

Os textos e hipertextos foram cuidadosamente selecionados para compor o
AVA, priorizando materiais de boa qualidade e de facil entendimento, servindo de
apoio ao conteldo proposto. Na apuracdo dos dados obtidos no critério textos e
hipertextos, que avalia adequacdo, clareza, conformidade dos conceitos, 10,5% dos
avaliadores julgaram ser satisfatorio e 89,5% dos avaliadores disseram ser excelente
conforme podemos observar representado no Grafico abaixo.

satisfatorio

excelente

Grafico 6.2 critério textos e hipertextos, respostas obtidas dos avaliadores
do curso EAD, Funcéo Afim: Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria propria

No item atividades, julga-se a coesdo das atividades ligadas as informacGes e
conteudos oferecidos, bem como os subsidios para o aprendizado do aluno, alinhado as
premissas do modelo ADDIE, buscou-se a sele¢do cuidadosa das atividades, observando
materiais interativos e dindmicos que promovessem a interagdo entre os alunos. Ao
selecionar esses materiais, houve certa dificuldade em encontrar Recursos Educacionais
Abertos (REAs) que estivessem de acordo com 0s objetivos propostos 15,8%, dos
avaliadores responderam satisfatorio e 84,2% dos avaliadores responderam excelente.
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20

excelente satisfatério

Grafico 6.3 critério atividades respostas obtidas dos avaliadores do curso EAD, Funcéo
Afim: Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria préopria

No item atividades, ndo foram apontados os critérios (1) insatisfatorio e (2)
razoavel na avaliacdo, segue um comentario obtido no critério atividades propostas: “o

contelido dos videos propiciam um bom aprendizado do tema proposto, s6 acredito que as aulas
poderiam ser mais dinamicas.” (Avaliador 10), que servird de apoio para 0s ajustes e
melhorias que ser&o realizados no curso.

Referente ao item avaliacdo, aprecia-se as ferramentas e as maneiras de
avaliac@o colaboram para o conhecimento proprio do discente. O curso autoinstrucional
desenvolvido apresenta corre¢fes com avaliagcdo automatizada, priorizando a avaliagdo
formativa, gerando com rapidez e eficiéncia as informacGes necessarias, para que 0
educando possa se conscientizar de suas dificuldades e etapas vencidas, recebendo um
feedback imediato sobre seu processo de ensino e aprendizagem. Nesse critério, 0 curso
foi avaliado por 15,8% dos avaliadores como satisfatorio e por 84,2% dos avaliadores
como excelente.

satisfatorio

-

excelente

Gréfico 6.4 critério avaliacdo respostas obtidas pelos avaliadores do curso EAD, Func&doAfim:
Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria prépria
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Para medir a autonomia do aluno, foi avaliado se 0 meio favorecia essa
independéncia de aquisicdo de conhecimento e se o0 ambiente propiciava um
aprendizado autbnomo através das ferramentas oferecidas, como os links e materiais
extras. Na elaboracéo do curso, buscou-se um ambiente que favorecesse a autonomia do
aluno, bem como modulos introdutérios e tutoriais que guiassem 0 Seu percurso no
AVA de maneira independente, oferecendo feedbacks e mensagens de incentivo. Nesse
critério, 5,3% dos avaliadores classificaram como razoavel, 15,8% como satisfatorio e
78,9% como excelente.

excelente

satisfatério

razoavel

Gréfico 6.5 critério autonomia dos alunos, respostas obtidas pelos avaliadores do curso
EAD,Funcéo Afim: Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria propria

Ja no critério tempo estabelecido para estudo, observa-se o tempo estipulado
para a realizacdo das atividades e estudos esta apropriado. Nesse item 10,5% dos
avaliadores consideraram ser razoavel, 15,8% classificaram como satisfatorio e 73,7%
como excelente.

-

Grafico 6.6 critério tempo estabelecido de estudo, respostas obtidas pelos avaliadores do curso EAD,
Funcao Afim: Funcionando com TIC’s Fonte: Autoria propria

excelente satisfatorio razoavel
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Embora se tratando de um curso autoinstrucional na categoria EAD sem tutoria, sem
limite de matricula ou tempo de integralizacdo, faz-se necessario orientar o aprendiz em
relacdo ao tempo de dedicacdo empregado no curso. A ementa do curso sugere um
tempo minimo de dedicacdo de 6 horas por modulo, totalizando 12 horas de estudos,
para seu total aproveitamento e efetivacao, sendo possivel revisitar os contetdos sempre
gue necessario, ocasionando um tempo maior para sua conclusdo. Alguns comentarios
obtidos neste critério serdo analisados a fim de serem ajustados, tais como:

e “O prazo em aberto é coerente com o fato de tratar-se de um curso-piloto,
mas acho que faltou explicitar isso na apresentacdo do curso, para que a
questdo do prazo fosse contemplada por este viés.” (Avaliador 12)

e “Com relagdo ao tempo, acredito que ndo estdvamos avaliando esta
parte, visto que ndo h& prazos nas atividades.” (Avaliador 13)

e “No item tempo estabelecido, achei que deveria ter um tempo maior para as
atividades, ja que se trata de um tema tdo complexo, e também o geogebra
€ um instrumento 6timo para aprendizado desde que se tenha muito treino
para manipuléd-lo, caso contrario teria que ter a supervisdéo de um
professor o que ao meu ver torna esta ferramenta inviavel para EAD, acho
uma ferramenta de dificil acesso e compreensdo, ja que sabemos das
limitacOes de muitos alunos com a internet.” (Avaliador 19)

Na apuragdo da secdo 3 de 4 do instrumento de avaliagdo, avalia-se a interface do
ambiente, composta por 3 critérios norteadores, navegabilidade, acessibilidade e design,
e obtivemos os seguintes resultados.

No critério navegabilidade, pondera-se a clareza para alterar a pagina dentro do
ambiente e funcionalidades como: botbes, menus e icones. O AVA selecionado para a
implementacao do design instrucional foi o0 Google Classroom, embora possua algumas
limitacbes de navegabilidade e interacdo, ao explorar a plataforma é possivel que o
educando consiga navegar pelo ambiente sem maiores dificuldades com pouco tempo
de uso. De acordo com o que foi avaliado nesse critério, 31,6% dos avaliadores
consideram satisfatdrio e 75,0% dos avaliadores consideram excelente, Grafico 6.7.

excelente

satisfatorio

Grafico 6.7 critério navegabilidade, respostas obtidas pelos avaliadores do curso EAD,
Funcao afim: Funcionando com TIC’s.
Fonte: Autoria prépria
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No critério acessibilidade foi avaliado a facilidade para mudar de pagina dentro
do AVA. Considera-se esse item importante na concretizacdo das atividades, pois uma
boa acessibilidade minimiza a evasdo e possivel desisténcia do aprendiz, 31,6% dos
avaliadores consideram a acessibilidade satisfatoria e 68,4% excelente, conforme
demonstrado no Gréfico a seguir.

satisfatorio

excelentg

Gréfico 6.8 critério acessibilidade, respostas obtidas pelos avaliadores do
curso EAD, Funcéo afim: Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria prépria

O design de telas, avalia a distribuicdo dos contetdos e instrumentos
disponiveis na tela, cores, fonte e a consisténcia de informacdes (quantidade de
informacdo disponivel em cada tela). Com algumas limitacbes impostas pela
plataforma, o design foi pensado de modo a facilitar o entendimento do conteudo e
despertar o interesse do educando, sinalizando o caminho a ser percorrido, passando
pela introducdo, médulo | - FuncGes Nocdes basicas e Modulo 1l - Funcdo Afim,
facilitando a compreensdo das atividades a serem realizadas e a compreensdo da
sequéncia didatica. Observou-se que neste item, 10,5% dos avaliadores classificaram
como razoavel, 5,3% como satisfatério, 84,2% como excelente, conforme apurado no
Gréfico 6.9. Obteve-se algumas consideracdes neste tdpico, que serdo transcritas a
seguir e observadas para possiveis melhorias no protétipo, ainda em construcao.

e “Adisposic¢ao dos contetdo sdo de facil compreenséo, os conteudos sdo bem
abordados e bem explicados trazendo clareza ao entendimento.” (Avaliador 05)

e “Aexperiéncia de navegacédo é boa. Ela é clara apesar de ndo ter um design
muito bonito, mas é funcional “.(avaliador 10)

e “ Ha limitagbes no ambiente, mas elas foram bem exploradas a fim de facilitar
a visibilidade e interacdo”.(Avaliador 13)

° “ No item design, quando se trata do publico infanto - juvenil acho que
deveriam serem mais atrativas, mais cores, serem um pouco mais recreativas,
falta deixar mais ludico”.
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razoavel

satisfatorio

excelente

Gréfico 6.9 critério design das telas, respostas obtidas pelos avaliadores
do curso EAD, Funcéo afim: Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria prépria

Nos dados obtidos na sec¢do 4/4 do formulério instrumento de avaliacdo foram
avaliados os recursos didaticos oferecidos no curso, como a interatividade, pertinéncia e
a apresentacao dos recursos.

O critério interatividade avalia a viabilidade de interacdo do usuario com outros
usuarios e com o professor por meio do AVA com o uso de e-mail, forum e glossario. A
plataforma Google Classroom possibilita interacdo por meio de um mural e envio de emails
dentro do ambiente pessoas, porém ndo foram exploradas no curso, e pretende-se abordar
futuramente. Assim o critério interatividade foi avaliado por 5,3% dos avaliadores
como insatisfatorio, 10,5% classificaram como razoavel, 36,8% como satisfatorio e
47,4% como excelente, Grafico 6.10. Segue alguns comentarios sobre a interatividade.

e “A Unica coisa que falta ao curso € a interatividade com os colegas e o professor.
Os enunciados sdo vivos e contagiantes, mas a possibilidade de interacao real
fica para o presencial.”(Avaliador 12)

e “Ainteratividade é possivel, porém nao ficou bem clara quando deve ocorrer,
toda aba possibilita comentarios, mas ndo parece ter possibilidades de
"marcar” um aluno ou professor para que entenda que aquela mensagem foi
para ele.”(Avaliador 13)

e “No que foi elaborado do curso até o0 momento, ndo foram percebidos recursos
gue permitissem a interatividade do aluno com outros alunos. ”(Avaliador 15)

e “Ao meu ver sendo o publico alvo infanto-juvenil, faltou um pouco de atrativo
para que chame mais atenc¢éo dos alunos.”(Avaliador 19)
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1 =

excelente satisfatério insatisfatério razoavel

Grafico 6.10 critério interatividade, respostas obtidas pelos avaliadores do curso EAD,
Funcéo afim: Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria propria

No critério pertinéncia, foi avaliado a conformidade, correlacdo e os tipos dos
recursos para atingir os propositos dos materiais oferecidos. Para atingir esses objetivos,
realizou-se uma curadoria minuciosa do material, o que demandou muito tempo, pois
grande parte dos recursos disponiveis ndo satisfaziam o objetivo. A avaliacdo deste
critério contou com 26,3% de avaliagcbes como satisfatorio e 73,7% excelente, analisado
no Grafico 6.11. Os feedbacks positivos nesse critério foram:

e “Adisposicdo dos contetdo sdo de facil compreensdo, os contetdos sdo bem
abordados e bem explicados trazendo clareza ao entendimento.”(Avaliador 5)
“Muito bom o curso é bem objetivo gostei dessa pegada.”(Avaliador 7)

e “No geral os itens apresentados sdo bons o contetdo é interativo, 0s objetivos
sdo claros e os recursos propiciam o aprendizado.”(Avaliador 10)

satisfatorio

excelente

Grafico 6.11 critério pertinéncia, respostas obtidas pelos avaliadores do curso
EAD, Func¢éo afim: Funcionando com TIC’s

Fonte: Autoria prépria

No ultimo critério avaliado, apresentacdo dos recursos, considera-se a
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eficiéncia e a caracteristica técnica dos instrumentos disponiveis no ambiente ( imagens,
animacoes e link). Durante a fase de implementagéo do curso, foram verificados e testados
todos os recursos disponiveis, a fim de garantir uma experiéncia agradavel, rica, memoravel
e interativa com os recursos disponibilizados. Nessa avaliacdo, 5,3% dos avaliadores
julgaram insatisfatério, 36,8% satisfatério e 57,9% como excelente. Segue o comentario de
um avaliador “Acho que mais animacao seria mais (til. ” (Avaliador 09)

excelente satisfatério insatisfatério

Grafico 6.12 critério apresentacdo dos recursos, respostas obtidas
pelos avaliadores do curso EAD, Funcéo afim: Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria prépria

A avaliacdo global foi satisfatoria, dos 13 itens avaliados, 76,4% dos critérios foram
classificados como (4) excelente , 19,6% como (3) satisfatério, 3,1% (2) razoavel e 0,9%
(1) insatisfatério fornecendo subsidios para melhorias do protétipo, tais como por exemplo
a adequacéo do tempo de integralizacdo do curso e interatividade, Gréafico 6.13.

200
150
100

50

J y

excelente satisfatério razoavel insatisfatério

Grafico 6.13 avaliacado global feita pelos avaliadores do curso EAD , Funcéo afim:
Funcionando com TIC’s
Fonte: Autoria propria

Como j& mencionado, o estudo de funcdo afim € complexo e necessita de varias
abordagens para sua compreensdo. Desta forma optou-se por gerar o curso adequado ao
grupo alvo e que atendesse aos objetivos do curso.
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E importante ressaltar que o curso Funcdo afim: Funcionando com Tic’s ndo
substitui as aulas tradicionais, mas visa retomar conteddos necessarios para 0
aprendizado de funcdo afim, bem como apoiar as aulas presenciais e desenvolver
autonomia ao discente.

6.1 Ameacas a Validade e LimitacGes

Tendo em vista a pandemia de COVID-19, obteve-se um numero reduzido de avaliages.
E possivel que a amostra ndo seja capaz de avaliar com exatid&o os resultados extraidos
do questionario, uma vez que ndo foi possivel a avaliacdo do curso ser realizada pelos
alunos, sendo essas potenciais ameacas a validade desta pesquisa.

Como limitacdes, a metodologia seguida para o design adaptado sugere que a
utilizagdo do design na producéo de cursos EAD seja realizada por diversos profissionais,
tais como o profissional da area de TI (Tecnologia da Informacao), o designer instrucional e
o professor conteudista. O protdtipo contou apenas com a colaboracdo do professor
especialista. A deficiéncia de material de qualidade com licenca aberta, a limitacdo tempo
para a producdo de materiais inéditos de modo a atender o perfil do pablico alvo e algumas
limitagbes da propria plataforma, tais como a auséncia de elementos de gamificagdo,
auséncia de espaco para glossario, e impossibilidade de troca do design das telas para uma
aparéncia mais atraente e engajadora representam outras limitagdes.
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7. Conclusédo do Estudo Desenvolvido e Trabalhos Futuros

O presente estudo demonstrou que o design adaptado, seguindo as etapas do modelo
ADDIE, foi capaz de alcancar o objetivo geral e os objetivos especificos do nosso projeto,
com excecao do Objetivo Especifico (OP4), avaliar o ganho pedagdgico e a usabilidade do
design instrucional adaptado, os quais pretende-se avaliar em trabalhos futuros.

Como pontos positivos ressaltamos a avaliagdo do curso Funcdo afim:
Funcionando com TIC’s, avaliado por 76,4 % dos avaliadores como excelente e por
19,6% como satisfatorio, as consideragdes elencadas nos comentérios dos avaliadores
para as melhorias no prototipo, a concretizagdo do design instrucional adaptado para o
ensino de funcdo afim com a utilizacdo da metodologia ADDIE e a implementacdo do
curso Funcdo afim: Funcionando com TIC’s, com curadoria criteriosa para uma
sequéncia didatica organizada, disponibilizando uma ferramenta tecnolégica acessivel e
gratuita para o ensino de funcdo afim. JA& como pontos negativos, destaca-se perdas
significativas para o trabalho em decorréncia da pandemia do COVID-19, tais como o
impedimento da aplicacdo para alunos dos anos finais do Ensino Fundamental e 1° ano
do Ensino Médio e os prejuizos sofridos na avaliagdo do curso, devido o nimero
reduzido de avaliadores participantes da pesquisa, visto que muitos profissionais da
educacdo estdo sobrecarregados pelo excesso de trabalho gerado pela pandemia,
forcados a declinar a avaliacéo.

Com os resultados obtidos, verifica-se a grande contribuicdo da pesquisa, a
proposta de um design instrucional adaptado para o ensino de funcdo afim obteve boa
aceitacdo por parte dos avaliadores e especialistas de matematica com comentarios
positivos, “A disposicdo dos contetdo sdo de facil compreensédo, os contetidos sao bem
abordados e bem explicados trazendo clareza ao entendimento.”

Conclui-se que as etapas propostas para a elaboracgéo e construcdo do curso Fungéo
afim: funcionando com tic’s estd finalizada, contribuindo para concretizagdo das
perspectivas futuras que sdo: melhorias e adequacdo do protétipo, medir o ganho
pedagogico no &mbito escolar ou fora dele, aplicagdo de questionérios de motivagdo para
aferir o nivel de engajamento dos alunos, mensurar a usabilidade do design instrucional
adaptado e verificar se a metodologia de aprendizagem behaviorista € uma metodologia
capaz de atender as necessidades de aprendizagem de adolescentes em um curso EAD.

24



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

Referéncias

Bazzo, B. O uso dos recursos das novas tecnologias, planilha de calculo e o geogebra para o ensino de
funcdo no Ensino Médio . 1X Congresso Nacional de Educacao, n. 1948, p. 5315-5322, 2009.

Carneiro, J. R. S.; Lopes, A. S. B.; Neto, E. C. A utilizacdo do Google Sala de Aula na Educacéo Basica:
uma plataforma pedagogica de apoio a Educacdo Contextualizada. Anais do XXIV Workshop de
Informatica na Escola (WIE 2018), v. 1, n. Chie, p. 401, 2018.

COELHO, M. A.; DUTRA, L. R. Behaviorismo, Cognitivismo e Construtivismo: Confronto Entre
Teorias Remotas com a Teoria Conectivista. Caderno de Educacéo, v. 1, n. 49, p. 51-76, 2018.

Dias, J. C. S. O Uso de Tecnologias no Ensino da Funcdo Afim. Matematica, Midia Digitais e
Didaticas,2015.

Faria, N.G.F.; Fotografia digital de feridas: desenvolvimento e avaliagdo de curso online para enfermeiros
[dissertacdo]. S&o Paulo: Escola de enfermagem, Universidade de S&o Paulo, 2010.Gava, T. B. S;;
Nobre, I. A. M.; Sondermann, D. V. C. O modelo ADDIE na construgdo colaborativa de disciplinas a
distancia. Informaética na educacao: teoria & prética, v. 17, n. 1, p. 111-124, 2014.

Gotardo, R. A. et al. Teorias de Aprendizagens Na Ead : Fundamentacdo No Uso Dos Recursos De
Design Instrucional E Design Interacional. SIED - Simp6sio Intenacional de Educagdo a Disténica, p.
1-13, 2012.

Lemes, M.; Marques, C.; Brum, V. Software winplot: estudo da fun¢do afim. Brazilian Journal of
Development, v. 6, n. 2, p. 5520-5526, 2020.

Lopes, T. B.; Costa, A. B.; Oliveira, R. F. S. Estudo de funcéo afim utilizando o software Geogebra como
ferramenta interativa: Revista Tecnologias na Educagdo- Ano 8-Numero/Vol.17- Dezembro-2016-
tecnologiasnaeducacao.pro.br / tecedu.pro.br, [s.d.].

MORAIS, L. Teorias de Aprendizagem e Arquiteturas Pedagogicas: A Relagdo entre Ambas no Ensino a
Distancia. EaD em Foco, v. 5, n. 1, 2015.

Nascimento, R.S; Aratjo, A.W.B.; Oliveira ,I.C.;Rodrigues,M.A. Aplicagdo de funcdo afim no cotidiano:
um estudo do desempenho de alunos do Ensino Médio .VI CONGRESSO INTERNACIONAL DAS
LICENCIATURAS: COINTER - PDVL,20109.

Neto, A.; Silva, A. P. DA; Bittencourt, I. I. Uma analise do impacto da utilizagdo de técnicas de
gamificagdo como estratégia didatica no aprendizado dos alunos. Anais do XXVI Simpésio Brasileiro
de Informatica na Educacao (SBIE 2015), v. 1, n. Shie, p. 667, 2015.

Reis, 1. S. C. L. (2005). Avaliacdo e o processo de ensino-aprendizagem online. In: 12° Congresso
Internacional de Educagdo a Distdncia (12° ABED). Floriandpolis/SC. Disponivel em
http://www.abed.org.br/congresso2005/por/pdf/054tcf3.pdf.

Schiehl , E. P.; Gasparini, 1. Modelos de Ensino Hibrido: Um Mapeamento Sistematico da Literatura. Anais do
XXVIII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2017), v. 1, n. Chie, p. 1, 2017.

Souza, S. S. DOS S. DE; Aragon, G. T. Estilos de Aprendizagem e Ensino a Distancia na Perspectiva da
Inclusdo. EaD em Foco, v. 8, n. 1, p. 1-12, 2018.

25


http://www.abed.org.br/congresso2005/por/pdf/054tcf3.pdf

CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

APENDICE A - TABELA DOS PONTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DOS TRABALHOS

RELACIONADOS

Tabela 3.1.Pontos positivos e negativos dos trabalhos relacionados

Titulo e autores

Pontos positivos

Pontos negativos

ESTUDO DE FUNGAO
AFIM UTILIZANDO O
SOFTWARE
GEOGEBRA COMO
FERRAMENTA
INTERATIVA:!

LOPES, T.B; COSTA,
A.B; OLIVEIRA,
R.F.S.;2016

O uso da tecnologia no
ambiente escolar desenvolve
o aluno e o prepara para
mercado
A tecnologia proporciona ao
aluno mais interatividade e
vontade de aprender O uso
de TIC’s favorece estimulos
visuais que esquematizam e
favorecem uma melhor
compreensao dos conceitos
mateméticos
Autonomia dos alunos em
aprender o conteudo

Além da resisténcia por parte de muitos
professores,existem leis federais que proibem o
aluno adentrar o ambiente escolar portando
dispositivo mével

Conciliar as habilidades e competéncias com o
contetdo administrado de maneira mais
autbnoma

Software winplot:
estudo da fung&o afim

Winplot

LEMES, M.;MARQUES
C.; BRUM, V.;2020

Aprendizagem significativa
Aulas mais dindmicas para o
aprendizado do contelido de

funcéo

As aulas de Matematica que
utilizam um ambiente
informatizado valorizam o
perfil do jovem
contemporaneo e desperta o
interesse pelo aprendizado

O software Winplot utilizado
é gratuito,proporcionando
maior acessibilidade

Falta do saber em trabalhar com tecnologias

Deficiéncia em conhecimentos basicos em
matematica

E necessario um tempo maior no planejamento
da atividade

O envolvimento dos alunos poderia ter sido

maior se ndo fosse época de avaliagcbes e o

interesse em relacédo aos alunos por parte do
professor acarretou um comprometimento

abaixo do esperado pelo professor em relacao
aos estudantes

O USO DE
TECNOLOGIAS NO
ENSINO DA FUNGCAO
AFIM

Dias,J.C.S.;2014

A utilizag&o de softwares para
relacionar a matematica e seus
conceitos com tecnologias,

tornando a abstracéo em algo
dindmico e concreto

O uso da tecnologia e recursos
digitais € um recurso de grande

A falta de intimidade com o uso das TICs
(Tecnologias de Informacdo e Comunicagao), por
parte do docente

Falta de laboratério adequado para o uso de novas
Tecnologias
Falta de preparo do docente
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utilidade no processo de ensino
e aprendizagem

APLICACAO DE
FUNCAO AFIM NO
COTIDIANO: UM
ESTUDO DO
DESEMPENHO DE
ALUNOS DO ENSINO
MEDIO

NASCIMENTO,R.S;ARAU
JO,AW.B.;OLIVEIRA,I.C,;
RODRIGUES,M.A.;2019

A contextualizacado contribui
efetivamente para a apropriacdo
de conceitos matematicos.

Existem um vasto campo de
aplicacéo da funcéo afim

Aulas préticas, deixam os
alunos mais motivados e
consequentemente aprendem
mais.

O ensino de matematica no Ensino Médio ainda vem
sendo trabalhado de forma tradicional, priorizando
atividades técnicas e repetitivas.

Aulas muito tedricas (restritas ao campo conceitual)

Falta de afinidade dos alunos com a matematica, por
acharem uma matéria dificil

As aulas se baseiam praticamente em livros
didaticos, limitando as ilustra¢ées cotidianas o que
dificulta a compreensao dos alunos

Falta de interacdo e contextualizacdo para a
compreensao do contetudo de funcdo afim

O USO DOS
RECURSOS DAS NOVAS
TECNOLOGIAS,
PLANILHA DE CALCULO
E O GEOGEBRA PARA O
ENSINO DE FUNGCAO NO
ENSINO MEDIO

BAZZ0,B.;2009

Dinamizar o processo de
ensino-aprendizagem e
aproveitar 0s recursos
tecnoldgicos disponiveis

O uso do computador como
aliado na construcao do
conhecimento

A planilha de calculo (planilha
eletrnica) pode proporcionar
um ambiente rico para
investigac@es, exploragdes e
atividades de resolugéo de

problemas.
Facilidade em utilizar o software

geogebra (interface mais
adequada as atividades)

Sequéncia didatica bem
planejada, houve uma
otimizacéo no tempo que se
ensina o conteudo de funcdo
em relagdo ao tempo que se
utiliza no método lousa e giz.

Utilizar os métodos tradicionais de ensino

Os alunos do Ensino Médio, chegam ao final do ciclo
sem conseguir relacionar o estudo de funcdo com
situacdes cotidianas

Dificuldades dos alunos em completar as atividades
guando utilizaram as planilhas de célculo
(necessitando constantemente o auxilio do professor)
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APENDICE B - CONTEUDOS PROGRAMATICOS SELECIONADOS PARA COMPOSICAO

Tabela 4.2 contelidos selecionados para compor o AVA

video

Nome Curso
Curso de Funcdo Afim: Funcionando com TIC's
Objetivo Geral Auxiliar alunos dos anos finais do ensino fundamental Il e ensino
Médio a compreenderem o conteido de funcéo afim
Nogoes basicas e Funcao Afim: Definicao e propriedades
Ementa basi
asicas.
IApresentar o curso, e 0 ambiente virtual de aprendizagem,por meio de
Boas vindas

Carga Horéria

6 horas por cada modulo do curso

Tema:

Modulo I - Fungdes - Nogdes basicas

Funcgdes: Conceitos
Basicos

Subtemas (Aulas) Obijetivos Especificos Estratégias de Avaliacdes
Aprendizagem
O que é funcdo ? Video
Aula0 introdutério Né&o se
aplica
Introducéo
Aula 1 Conceitos fundamentais Video ilustrativo

e material
complementar

Exercicios de

fixacéo

Aula 2
Injetividade,

Sobrejetividade e
Bijetividade

Trata do conceito de Injetividade,
Sobrejetividade e Bijetividade de

funcao

Video ilustrativo
e material

complementar

Exercicios de

fixacdo
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Aula 3
Funcdo Real de
Variavel Real,

Plano Cartesiano e
Gréfico

Explicar o que é uma funcéo real de
uma variavel real, plano cartesiano e
grafico de uma funcgao

Video ilustrativo
e material
complementar

Exercicios de
fixacéo

Aula 4 Trata do contetdo de funcédo Video ilustrativo

Composicéo de|composta fog e gof e material Exercicios de
Funcdes complementar fixacéo
Aula 5 conceito de funcéo inversa Video ilustrativo

Funcdao Inversa

e material

Exercicios de

complementar fixagdo
Tema:
Maédulo Il — Funcéo Afim
Subtemas (Aulas) Obijetivos Especificos Estratégias de Avaliagoes
Aprendizagem
Aulal Definicéo e Propriedades Bésicas Video ilustrativo, Quiz
Funcéo Afim material
complementar e
Video com
resolucéo de
exercicios
Aula 2 Caracterizagao Video ilustrativo, Quiz

Funcéo Afim

material
complementar e
Video com
resolucgdo de
exercicios
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Aula 3
Funcéo Afim

Grafico da Funcao Afim

Video ilustrativo,
material
complementar e
Video com
resolucdo de
exercicios

Quiz

Subtemas (Aulas)

Objetivos Especificos

Estratégias de
Aprendizagem

Avaliacbes

Referéncias:

Disponivel

Dante,Luiz Roberto - Matemética:Contexto & aplicaces/Luiz Roberto Dante -
2.ed.-S&o Paulo:Atica 2013

PORTAL DA MATEMATICA. - M6dulo Funcgdes - Nogdes basicas - prof.Gustavo Adolfo-

em:<https://portaldacbmep.impa.br/index.php/modulo/ver?modulo=34&a=1#> Acessado

setembro de 2020.

em 26 setembro de 2020

PORTAL DA MATEMATICA. - Modulo Fungdo Afim - prof.Gustavo Adolfo- Disponivel
em:<https://portaldaobmep.impa.br/index.php/modulo/ver?médulo=35> Acessado em 26

APENDICE C - PERFIL DOS AVALIADORES

Tabela 6.1- Perfil dos avaliadores - Sdo Paulo - 2020

Avaliadores Formacéo Idade (anos) Sexo
Aval0l matematica 33a37 feminino
Aval02 ciéncias exatas e acima de 38 feminino

bioldgicas
Aval03 biologia acima de 38 masculino
Aval04 matematica acima de 38 masculino
Aval05 matematica acima de 38 feminino
Aval06 psicologia e acima de 38 feminino
matematica
Aval07 matematica 18222 masculino
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Aval08 letras, peda}g_ogia e 28 a 32 feminino
matematica
Aval09 exatas acima de 38 masculino
Avall0 matematica 33a37 masculino
Avalll letras acima de 38 feminino
Avall2 pedagogia acima de 38 feminino
Avall3 design 28a32 feminino
Avall4 tecnologia em 33a37 ndo informado
analise de sistemas
Avall5 biologia 33a37 feminino
Aval6 fisica 33a37 feminino
Aval7 Matemética acima de 38 masculino
Aval8 Matemética acima de 38 feminino
Aval9 Matemética acima de 38 feminino
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