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Resumo: A tecnologia esta na vida das pessoas, seja para aprendizado, auxilio ou
para interatividade. O objetivo deste artigo € analisar se os métodos de avaliagao
testados no estudo de caso geram algum tipo de impacto na compreensdo do
conteudo avaliado. Para isso, foram aplicadas avaliagcbes dividas em duas etapas com
abordagens distintas, para a mesmo grupo de alunos sobre o conteudo de Logica de
Programacao. Para mensurar a influéncia dos métodos de avaliagao testados na
pesquisa foi aplicado primeiramente o teste de normalidade Anderson-Darling e
posteriormente o teste nao paramétrico Wilcoxon utilizado para comparar as medidas
de posicéo de duas amostras dependentes com nivel de significancia 5% e nivel de
confianga de 95%. Os resultados apresentados mostram que pode-se concluir que a
diferenga entre as duas amostras n&o e significativa portanto podemos dizer que nao
ha diferenca entre os métodos testados.

Palavras-Chaves: Objeto de aprendizagem. Hot Patatoes. Légica de programacéo.
Método avaliagdes.

Abstract: Technology'’s presence in people’s lives is bigger each day. This article aims
to analyze the influence of a Learning Object (LO) developed using Scratch (an open
source software used to teach children from 8 to 16 years old how to code using blocks)
on the learning process of Least Common Multiple. In order to do so, it was applied
two evaluation tests to two 6th grade classes from Elementary School, but one class
made use of the LO (Class 1) and the other one (Class 2) did not. To measure this LO
influence, it was applied the Anderson-Darling normality test; and to check the
differences between the average results of right answers it was applied the Mann-
Whitney non-parametric test. Results have shown that Class 1 scored 78,2% and 62%
on first and second evaluation test respectively, while Class 2 scored 62% and 28%.
In both cases, the mean difference was attested by the non-parametric test. The study
has corroborated that the LO is a factor to increase learning.

Keywords: Learning object. Math. Scratch. Least common multiple.
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1. INTRODUGAO

Atualmente as dindmicas académicas s&o flexiveis e inovadoras, os
professores buscam fazer um melhor uso dos recursos tecnolégicos, mas
independente das areas lecionadas ainda se utilizam o meio tradicional provas
impressas em papel.

Segundo Lobo (2015), a evolugdo das Tecnologias da Informagdo e da
Comunicacao (TICs) permite que a maioria da populagdo possua acesso a
informacéo, o que proporciona mudangas em varias areas do saber, principalmente
no campo académico, onde é discutido e produzido conhecimento. Para Donda
(2007), o uso do computador nos laboratérios de informatica oportunizou aos
professores integrar o computador as praticas pedagdgicas. Ainda para tanto, o
professor devera repensar sua pratica visando proporcionar aos alunos uma
aprendizagem significativa, aproveitando a capacidade do educando de vir a ser
sujeito ativo e utilizando o computador como uma ferramenta pedagdgica, motivando
na descoberta e selecdo de informagdes relevantes para sua formacgao intelectual,
social e de conhecimento do mundo.

No processo de ensino, Balbino (2007) define Objeto de Aprendizagem (OA)
como uma entidade néao digital ou digital que pode ser usada ou referenciada em um
processo de suporte tecnoldgico ao ensino e aprendizagem. Ainda sobre a avaliagao
do ensino, segundo Moraes (2011), a avaliagdo da aprendizagem pode valer-se de
diversos instrumentos, e dentre estes se destaca com relevancia a prova. Segundo
Quinquer (2003 apud MORAES, 2011) esta ferramenta avaliativa surgiu da
necessidade de dar a avaliagdo um carater mais cientifico, objetivo e quantificavel. A
partir dai as provas surgem “[...] como a maneira mais ‘objetiva’ e adequada de medir
os resultados da aprendizagem por sua pretendida contabilidade e pela possibilidade
de quantificar resultados” Quinquer (2003 apud MORAES, 2011).

A utilizagdo de meio digital como, por exemplo, o uso do software HOT
POTATOES, pode facilitar a compreensao da disciplina de Légica de Programagao
em relagdo a meio nado digital como prova em papel, uma vez que a populagao possui
acesso a informacéo e uso constante a TICs.

A investigacao do quanto um OA pode influenciar na avaliagdo do ensino de
Logica de Programacado pode contribuir aos docentes na escolha adequada do

método avaliativo, além de favorecer a um aprendizado dinamico.
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Assim, o objetivo deste trabalho sera analisar os resultados obtidos a partir de
uma pesquisa de meios de aplicacao digital e nao digital, que utilizam abordagens
distintas de avaliagdo do conteudo de Ldégica de Programacgdo, com o intuito de
verificar se os métodos testados geram algum tipo de impacto na compreensao do

conteudo avaliado.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1. REFERENCIAL TEORICO

As tecnologias aplicadas a educagao sdo uma adaptagao dos recursos de uso
geral desenvolvidos para facilitar o armazenamento e o tratamento da informagao
assim como permitir uma melhor comunicagao.

Mendes (2008) define Tecnologia da Informacao e Comunicacgéao (TICs) como
um conjunto de recursos tecnoldgicos que, quando integrados entre si, proporcionam
a automacao e/ou a comunicagao nos processos existentes nos negocios, no ensino
e na pesquisa cientifica e etc. Sao tecnologias usadas para reunir, distribuir e
compartilhar informacgdes.

Segundo a Wikipédia (2018), Tecnologias da informacdo e comunicagao
(TICs):

€ uma expressao que se refere ao papel da comunicacgao (seja
por fios, cabos, ou sem fio) na moderna tecnologia da
informacgao. Entende-se que TIC consistem de todos os meios
técnicos usados para tratar a informagdo e auxiliar na
comunicagao, o que inclui o hardware de computadores, rede,
tele moveis, bem como todo software necessario. Em outras
palavras, TIC consistem em Tl bem como quaisquer formas de
transmissdo de informacdes e correspondem a todas as
tecnologias que interferem e medeiam o0s processos
informacionais e comunicativos dos seres. Ainda, podem ser
entendidas como um conjunto de recursos tecnoldgicos
integrados entre si, que proporcionam, por meio das fung¢des de
hardware, software e telecomunicacbes, a automacido e
comunicagao dos processos de negocios, da pesquisa cientifica,
de ensino e aprendizagem entre outras (WIKIPEDIA, 2018).

As TICs podem ser entendidas simplificadamente como conjunto de recursos
tecnoldgicos utilizados para mediar, integrar e tratar a informacao e facilitar a

comunicagao. As TICs sdo recursos que impactam no processo produtivo e podem
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ser utilizadas de diversas formas como na industria, no comercio, no setor de
investimentos e na educacao.

Na educacéo, as TICs podem ser vistas como potencializadoras do processo
de ensino trazendo a possibilidade de aquisi¢cao de conhecimento por parte dos alunos
e contribuem para uma melhor comunicacdo entre os individuos sendo eles, neste
cenario, professores e alunos, afim de tornar o processo de aprendizagem mais facil
e significativo.

Os objetos de aprendizagem conhecidos como (OA) apresentam muitas
definigdes. No entanto, segundo Torrdo (2009) ha auséncia de um consenso claro
quanto a definicdo de OA. Ha autores que definem os OAs como um recurso digital
com finalidades educacionais e ha outros que os definem como qualquer recurso que
se utiliza para auxiliar a aprendizagem (SANTOS; LEITE 2010).

BECK (2010) define OA como “qualquer recurso digital que possa ser
reutilizado para apoiar a aprendizagem”. Ainda segundo BECK (2010) O OA
caracteriza-se por “qualquer entidade, digital ou nao digital, que possa ser usada para
aprendizagem, educacao ou treinamento.”

Tarouco, Fabri e Tamusiunas (2003, p.2 apud SANTOS; LEITE, 2010, p.79)
definem um Objeto de Aprendizagem como:

qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem,
que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. O termo
objeto educacional (learning objects) geralmente aplica-se a
materiais educacionais projetados e construidos em pequenos
conjuntos com vistas a maximizar as situagdes de aprendizagem
onde o recurso pode ser reutilizado. A idéia basica € a de que
0s objetos sejam como blocos com os quais sera construido o
contexto de aprendizagem.

Koohang e Harman (2007 apud AGUIAR; FLORES, 2014, p.14) apresentam
uma definicdo mais abrangente para os OAs, considerando-os como entidades nao
exclusivamente digitais, que podem ser reusadas e customizadas para alcangar
objetivos instrucionais especificos.

Santos e Leite (2010, p.79) entende que

[...] Objeto de Aprendizagem seja um recurso digital, envolvendo
as TIC"s, que pode ser utilizado e reutilizado em diferentes
contextos e realidades e que oportuniza aos estudantes
situacbes de aprendizagem que levem a construcido e
aperfeicoamento de novos conhecimentos. Neste sentido,
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defende-se a ideia de que um OA pode ser um recurso
significativo para o processo de ensino e de aprendizagem, visto
que pode estimular um maior interesse para sua utilizacao,
primando sempre a interatividade e a reflexdo como forma de
construir novas aprendizagens.

Dentre as varias ferramentas disponiveis que podem ser utilizadas para a
geragao de conteudo através de objetos de aprendizagem foi selecionado o software
Hot Potatoes.

O Hot Potatoes € um software composto por seis ferramentas ou programas de
autor. Foi desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento do Centro de
Informatica e Média da Universidade de Victoria, Canada, nao é open-source € a

versao mais atual é a 6.3 esta disponivel para as plataformas Windows, Linux e Mac.

Figura 1 - Print da Pagina Inicial Hot Potatoes

Half-Baked Software's Hot Potatoes = X
Arquivo Potatoes Opgdes Ajuda

Hot Potatoes" Version 6

From Half-Baked Software Inc

Fonte: <https://hotpot.uvic.ca/>.

O Hot Patatoes nao é gratuito, mas para quem trabalha em uma instituigao
educativa sem fins lucrativos e educadores poderao utilizar o Hot Potatoes sem
quaisquer encargos. Outros usuarios devem pagar pela licenga. O Hot Patatoes &
considerado um objeto de aprendizagem que genericamente pode ser definido como

“‘qualquer entidade, digital ou nao digital, que possa ser utilizada, reutilizada ou
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referenciada durante o aprendizado suportado por tecnologias”, este software
contempla cinco médulos que possibilita a elaboragdo de cinco tipos basicos de
exercicios interativos utilizando paginas web e um sexto modulo que compila todos os
exercicios criados com o Hot Potatoes (formato *.jml) em uma unica unidade em html.

O JCloze cria exercicios de preenchimento de espacos envolvendo lacunas,
aparecem caixas de texto, onde o aluno deve preenché-las com a palavra ou letra que
esta faltando (BARBOSA, FERNANDES, PARREIRA JUNIOR, 2015, p. 3).

O JQuiz é usado para elaborar questionarios de multipla selecao, respostas
curtas, escolha multipla ou uma combinag¢ao dos dois outros anteriores (BARBOSA,
FERNANDES, PARREIRA JUNIOR, 2015, p. 3).

O JCross permite criar jogos de raciocinio légico, palavras cruzadas, permitindo
criar referéncias somente nos sentidos vertical e horizontal (BARBOSA,
FERNANDES, PARREIRA JUNIOR, 2015, p. 4).

O JMatch permite desenvolver atividades de associagao de pares, onde vai
associar colunas, sendo a segunda em relagdo a primeira. Tem dois tipos de
atividades: escolha multipla e de arrastar e soltar (BARBOSA, FERNANDES,
PARREIRA JUNIOR, 2015, p. 4).

O JMix cria atividades de ordenar textos, colocar na ordem correta, também
conhecido como sopa de letrinhas. Para resolver o exercicio, o usuario deve clicar nos
blocos na ordem correta (BARBOSA, FERNANDES, PARREIRA JUNIOR, 2015, p. 5).

O The Masher permite a criagdo de pacotes de atividades onde pode-se
agrupar varias atividades desenvolvidas, formando um conjunto de exercicios,
permitindo que uma sequéncia seja apresentada, formando uma unidade didatica
para ser resolvida (BARBOSA, FERNANDES, PARREIRA JUNIOR, 2015, p. 5).

2.1.1. OBJETO DE APRENDIZAGEM UTILIZADO

Para a realizagao deste estudo, foi desenvolvido um objeto de aprendizagem
que consiste em um conjunto de 8 exercicios contemplando as 5 tipologias de
exercicio ofertadas pelo Software Hot Patatoes, que visa avaliar o conhecimento do
aluno acerca do conteudo de Logica de Programagéo.

Esta etapa da pesquisa foi realizada no laboratério de informatica utilizando o

computador, em que os alunos vao resolvendo os exercicios sequencialmente.
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Figura 2: Tela Inicial dos Exercicios no Browser

Exercicio 1

Associe cada resposta a seu algoritmo correspendente.

Avaste a resposta na coluna da direta para perto do algoritma imagem a esquerda e solte apds terminar de associar as imagens clique no botde *Pontuagao” para conferir a pontuagée oblida.

Pontuagao

Fonte: Elaborada pelo autor (2018)

O Conjunto de exercicios se inicia pela tipologia JMatch que contempla o
exercicio 1 e 2 onde possibilita ao aluno associar a imagem de um algoritmo a sua
resposta, seguida da tipologia JMix que contempla os exercicios 3 e 4 permitindo que
o aluno coloque uma sentenga previamente cadastrada na ordem correta cujo o O.A
embaralha automaticamente na criagdo do exercicio, ja o exercicio 5 se refere ao
JCloze que possibilita a criacdo de lacunas a serem preenchidas neste caso foram
criadas expressdes logicas onde o aluno deveria responder verdadeiro ou falso, o
exercicio 6 contempla na verdade dois exercicios no formato JMix onde um exercicio
esta sequenciado do outro e possibilita ao aluno analisar um algoritmo e selecionar a
resposta correta entre as opgdes dadas, ja o 7 e uma cruzadinha criada através do
JCross e dado ao aluno a definicdo de 5 termos e solicitado que o aluno complete a
cruzadinha na ordem em que as defini¢des foram cadastradas. A cada exercicio existe
um botéo cujo a fungao e validar a pontuagao do exercicio ou 0 proprio exercicio no
ato da resposta ja faz essa validagao de pontuagao e também tem outro tipo de botao

que se localiza na borda superior e inferior de cada exercicio possibilitando que o
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aluno passe para o proximo exercicio do conjunto. O objeto utilizado foi alocado

localmente na maquina que o aluno utilizou para realizar a pesquisa.

2.2. METODOLOGIA DO TRABALHO
2.2.1. ABORDAGEM DA PESQUISA

O estudo de caso é o método que caracteriza esta pesquisa, segundo Yin
(2010), o estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fenémeno
contemporaneo em profundidade e em seu contexto de vida real, especialmente
quando os limites entre o fendbmeno e o contexto ndo sao claramente evidentes. Ainda
segundo Yin (2010), o estudo de caso requer métodos e fontes para explicar,
descrever, ilustrar e explorar um fenébmeno em seu contexto. Para este estudo de caso
a abordagem utilizada foi a quantitativa, que busca quantificar o resultado da influéncia
ou nao do O.A na avaliagao do conteudo proposto, sendo necessario portanto utilizar
métricas que possam mensurar o real impacto na compreensao do conteudo avaliado

nesta pesquisa.

2.2.2. DELIMITACAO E CONTEXTO DO ESTUDO DE CASO

O estudo de caso foi realizado com a turma do segundo periodo do curso
Licenciatura da Computacgao do Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia
do Triangulo Mineiro - Campus Uberlandia Centro, o grupo de alunos que participou
da pesquisa ja avia cursado a disciplina de Légica de Programagao no primeiro
periodo.

A pesquisa foi realizada no segundo semestre de 2018 contou com a
participacao de 18 alunos e foi dividida em duas etapas cada uma com duracao de 40
minutos aproximadamente, os alunos que realizaram a pesquisa ja possuiam
conhecimento prévio sobre o conteudo abordado nas provas que continha exercicios
de Ldogica de Programacao, cada etapa abordou o mesmo conteudo porém de formas
distintas, as provas foram aplicadas individualmente e com valores previamente

estabelecidos para cada questao.

2.2.3. PROCEDIMENTO DE CONDUCAO DA PESQUISA
A pesquisa foi dividida em dois momentos distintos que iremos tratar por etapa

1 e etapa 2. As questdes que constituiu as avaliacbes foram elaboradas pela
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pesquisadora em conjunto com o Professor que ministrou a matéria de Logica de
Programacao para os alunos participantes da pesquisa no semestre anterior a
aplicagao.

A primeira etapa a ser realizada foi a etapa 1 no dia 13/11/2018 com inicio as
20 (vinte) horas com duragao de 40 minutos aproximadamente para esta etapa foi
elaborado uma prova utilizando meio nao digital modo convencional de prova
impressa contendo 8 exercicios no valor de 1 ponto cada sobre o conteudo de Logica
de Programacéo, esta prova foi aplicada individualmente utilizando o laboraté6rio onde
os alunos participantes da pesquisa assistem suas aulas do 2 periodo do curso de
licenciatura em computacao.

Ja a etapa 2 foi realizada na data do dia 27/11/2018 tendo inicio as 19
(dezenove) horas com duracao de 40 minutos aproximadamente, a prova foi realizada
no laboratério de informatica onde foi preparado antecipadamente os computadores
para que os alunos pudessem utilizar OA desenvolvido por meio das ferramentas
disponiveis no software Hot Patatoes, foram preparados um total de 8 exercicios no
valor de 1 ponto cada, abordando o mesmo conteudo da etapa 1, cada aluno realizou
a prova individualmente cada um em um computador, ressalto que cada aluno
escolheu dentre as maquinas configuradas a que queria usar, sendo que a tela do
mesmo foi gravada para que pudesse ser coletado a quantidade de acertos realizado
pelo aluno uma vez que nao foi possivel configurar o OA com um dominio de e-mail
para que ao final da atividade o software enviasse o resultado da atividade para o

pesquisador.

2.2.4. PROCEDIMENTO DE ANALISE DOS DADOS

Para analisar os dados, foi realizada uma tabulacédo da avaliagao aplicada em
cada etapa da pesquisa, na qual foram contabilizados os acertos dos alunos, Etapa 1
com 8 exercicios e Etapa 2 com 8 Exercicios. Cada Exercicio das avaligdes foi
corrigido, atribuindo nota 1 para o acerto da questao e nota 0 para erro e em alguns
exercicios 0,2 por item, do exercicio acertado tendo no maximo 5 itens totalizando 1
ponto por questéao.

Apos a tabulagao, os dados foram analisados através do MATLAB (do inglés,

“Matrix Laboratory”) € um programa interativo que se destina a calculos numéricos e

31

Periodico de Pesquisa e TCC do IFTM Campus Uberl. Centro, Uberlandia, v. 5, nov. 2020
ISSN: 2526-2041



(11
BBl INSTITUTO FEDERAL
MM Tridngulo Mineiro
Campus Uberlandia Centro

graficos cientificos. Alguns pacotes para calculos especificos podem ser incorporados

a rotinas pré-definidas.

2.3. RESULTADOS E DISCUSSAO
Apods as discussdes apresentamos abaixo os resultados obtidos por meio do

estudo de caso realizado.

2.3.1. RESULTADOS DA AVALIACAO

Apods levantar os dados da etapa 1 e etapa 2 da pesquisa foi realizado um teste
de normalidade para verificar se as amostras seguem uma distribuigdo normal pois
iremos tratar de amostras pareadas.

Para cada etapa foi aplicado o Teste de normalidade Anderson-Darling pelo

qual foi rejeitado a hipotese de normalidade representado por p-value < 0,05.

Figura 3: Histograma da amostra da Etapa 1

11

Fonte: Matlab (2018)

Figura 4: Teste de Normalidade para amostra da Etapa 1

Testes de Normalidade Anderson-Darling

Estatistica: Anderson- 1.3164
Darling
P-valor 0,0031

Fonte: Elaborado pela autora (2018)
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Para o teste de normalidade aplicado a amostra da Etapa 1 o p-valor calculado

€ muito menor que 0,005.

Figura 5: Histograma da amostra da Etapa 2

. 10 1

Fonte: Metlab (2018)

Figura 6: Teste de Normalidade para amostra da Etapa 2

Testes de Normalidade Anderson-Darling
Estatistica: Anderson-Darling 0.6194
P-valor 0.0654

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Para o teste de normalidade aplicado a amostra da Etapa 2 o p-valor calculado
€ maior que 0,005.

O teste de normalidade indicou que as duas amostras ndo seguem a
distribuicdo normal. Desta forma, para comparar os resultados dos métodos de

avaliacdo sera utilizado um teste estatistico ndo paramétrico Wilcoxon.
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Figura 7: Teste ndo paramétrico para amostras dependentes Etapa 1 e Etapa 2.

Testes de Wilcoxon
P-valor 0,3817

Fonte: Elaborado pela autora (2018)

Foi realizado o teste de Wilcoxon pareado que € utilizado para comparar se as
medidas de posi¢cdo de duas amostras sdo iguais no caso em que as amostras sao
dependentes com nivel de significancia 5% e nivel de confianga de 95%.

Para este teste o p-valor € maior que 0,005 aceitando a hipétese de HO, entao
pode-se concluir que a diferenca entre as duas amostras nao e significativa portanto

podemos dizer que nao ha diferenga entre os métodos testados.

3. CONCLUSAO

Analisando os resultados obtidos através das duas etapas da pesquisa
aplicada para o grupo de alunos do segundo periodo de Licenciatura em Computagao,
este estudo sugere que o OA nao influenciou significativamente no desempenho dos
alunos.

Vale ressaltar que, apesar do resultado obtidos neste estudo onde os métodos
testados nao influenciaram significativamente no desempenho dos alunos, ambas as
etapas tiveram tempo médio de aplicagdo, os alunos possuiam conhecimento do
conteudo abordado, a prova foi extremamente simplificada porem observou-se que o
layout do Patatoes poderia ser mais atrativo e que como se trata da primeira
experiéncia do uso de um O.A utilizado como meio de avaliagdo houve uma
dificuldade no manuseio da ferramenta por parte do grupo testado, e acredito que
este fator possa ter contribuido para o resultado nao significativo quando comparado
as duas metodologias.

Para que possa ser comprovado com maior grau de credibilidade os resultados
obtidos nesta pesquisa seria possivel novos estudos a partir de melhorias no layout
do OA apresentado, o teste devera ser feito com um grupo amostral maior e que
possua as mesma caracteristicas técnicas do grupo que participou desta pesquisa
acrescidos de conhecimento e experiéncias anteriores com AO visando um resultado

mais significativo desta pesquisa.
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