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Resumo: A ampliacdo da necessidade de adocdo de Tecnologias Digitais de Informacgao
e Comunicacdo devido a pandemia da Covid-19 e as mudancas significativas da
Base Nacional Curricular Comum, tem levado a utilizacdo de diversos métodos de
avaliacdo para a escolha de Recursos Educacionais Digitais (REDs). Em paralelo,
pesquisas t€m buscado identificar como o estado afetivo dos estudantes interferem no
processo de aprendizagem. Como se entende que a avaliagdo para adocdo de um RED
deve ocorrer considerando o estado afetivo dos estudantes, além das especificidades
didético-pedagogica, esta pesquisa, por meio de um estudo de caso, busca identificar
e comparar qualitativamente as emocdes de estudantes de turmas do Ensino Bésico na
utilizacao de um RED em aulas de Ciéncia, com objetivo de identificar como as emogdes
interferem nas atividades e na retencdo de conhecimento. Ao final, sdo discutidos como o
estado afetivo pode aprimorar o processo de avaliagdo de um RED para uso nas préticas
didatico-pedagdgicas dos professores.
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Influence of Emotions in the Learning Process in the Use of Activity Sheets

Abstract: The expansion of the need to adopt Digital Information and Communication
Technologies due to the Covid-19 pandemic and the significant changes in the Brazilian
Common National Curriculum Base, has led to the use of several evaluation methods
for choosing Digital Educational Resources (DER). In parallel, researchers have been
performed to identify how the affective state of students interferes in the learning process.
As it is understood that the assessment for the adoption of a DER must take place
considering the affective state of the students, in addition to the didactic-pedagogical
specificities, this research, through a case study, seeks to identify and qualitatively
compare the emotions of students of the Basic Education in the use of a RED in Science
classes, with the aim of identifying how emotions interfere in activities and learning
retention. At the end, it is discussed how the affective state can improve the evaluation
process of a RED for use in teachers’ didactic-pedagogical practices.
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1. Introducao

A adocdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) na area
educacional tem promovido grandes desafios, exigindo que as instituicdes e curriculos
se adaptem e busquem meios de atender as necessidades educacionais, tendo em vista
remediar as lacunas de professores e estudantes no processo de ensino e de aprendizagem
(Junior, 2020). A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) coloca a tecnologia como
uma competéncia esperada em todo curriculo escolar. No entanto, a falta de infraestrutura
e formacgao do professor é apontada como pontos negativos no processo (Junior, 2020).

Ribeiro 2018 aponta que é primordial saber relacionar a TDIC e recursos
educacionais digitais (RED) com o contetido das disciplinas no Curriculo Escolar. No
entanto, concorda que a avaliacdo do recurso digital seja necessdria, pois € preciso
constatar se tal ferramenta favoreceu o aprendizado do estudante (Junior, 2020).



H4 diversos métodos de avaliagdo de RED, porém estes acabam por considerar a
perspectiva do professor (Hitzschky et al., 2020), cabendo ao estudante apenas utilizar
a tecnologia pré-selecionada. Contudo, pesquisas tém buscado identificar como o
estado afetivo, em especial as emog¢des dos estudantes ao utilizarem ferramentas digitais,
interferem no processo de aprendizagem (Jaques et al., [2019). A integracdo do processo
de selecdo por meio de um método de avaliagdo das TDIC com a avaliagdo do estado
afetivo do estudante pode se tornar um processo mais coeso na selecao de tais tecnologias,
resultando em um melhor ensino e aprendizagem, ja que ha um processo de avaliacdo de
elementos distintos que se complementam e corroboram entre si (Junior, 2020).

Assim, considerando a existéncia da necessidade de integragdo e adogao de TDIC,
acentuadas ainda mais durante a pandemia da Covid-19 (Cavalcante et al., |2021)), as
mudancas significativas da BNCC e a necessidade de possibilitar a avaliacdo de tais
tecnologias a serem adotadas no processo de ensino e aprendizagem, esta pesquisa busca
identificar e comparar qualitativamente as emog¢des de estudantes de trés turmas dos
quintos anos do Ensino Bésico na utilizag¢do de folhinhas analdgicas (impressas) e digitais
na disciplina de Ciéncias utilizando-se de um estudo de caso.

O objetivo € identificar, por meio de métodos acessiveis aos professores do Ensino
Bésico, como as emocdes interferem nas atividades e na retencdo de aprendizagem na
perspectiva de grupos de estudantes que utilizaram a plataforma de atividades digitais
com o que realizou a atividade de modo impresso. Ao final, tais resultados sao discutidos,
mostrando como corroboram com a necessidade de se integrar avaliacdes do estado
afetivo na sele¢do de RED nos curriculos e planos de ensino.

Este artigo estd organizado como segue. Na Secdo 2 € apresentada a
fundamentagdo tedrica e trabalhos relacionados. A Secdo 3 discute o estudo de caso.
Na Secdo 4 ¢ apresentada a andlise dos resultados e ameacas a validade e na Se¢do 6, as
conclusdes e trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teorica e Trabalhos Relacionados

O termo TDIC € oriundo da evolucdo das Tecnologias da Informacgdo e
Comunicagdo (TIC) para uma era digital, em que computadores e outros elementos
digitais passaram a predominar na cultura de produgdo e consumo (Ribeiro, 2018]).
As TDIC vém configurando a sociedade nos aspectos econdmico, cultural, politico e
social. Portanto, na esfera educacional hé intensa preocupagcdo com os impactos dessa
transformacao, fato que se mostra em documentos oficiais do Ministério da Educacdo e
Cultura (MEC), onde na BNCC consta como habilidade especifica a formacao digital, e
essa deve ser desenvolvida ao longo da Educagdo Basica (Santos et al., 2021).

Para (Barbosa e Nascimento|, |2021)), os RED sdo uma forma de manter o estudante
engajado. Como exemplo de RED temos as folhinhas digitais que foram concebidas
com base nas folhinhas impressas, que sdo compreendidas como material produzido e
replicado previamente pelo professor e utilizado pelo estudante durante a aula, sendo
utilizadas como uma estratégia de fixacdo de conteido (Monks, 2019). Ha diversas
plataformas on-line que disponibilizam folhinhas digitais (Medeiros e Medeiros, 2018}
Bezerra et al.,[2020; Cechinel, 2017; Leite e Mendonga, 2013)), como:

Liveworksheets ((https://www.liveworksheets.com/)): plataforma digital que
possibilita transformar as folhinhas impressas em atividades on-line. Fornece diversos
formatos para se trabalhar contetidos, de facil utilizacdo e permite o feedback e avaliagao
do aprendizado, com funcionalidades de seguranca de privacidade.

Geekie((http://www.geekie.com.br/)): plataforma educacional personalizavel as
demandas dos professores e seus planos de ensino.


https://www.liveworksheets.com/
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Wordwall((https://wordwall.net/pt)): ~ plataforma para elaborar atividades
interativas criadas com modelos ou as ja disponibilizadas, facilitando o trabalho do
professor na emissao de resumo de resultados, apds a realizagao das atividades.

Silabe((https://www.silabe.com.br/)): site que disponibiliza ferramentas para
preparacdo de aulas com contetdo interativo e correcao de atividades automaticamente.

A diversidade de plataformas e RED dificultam a selecdo de tais recursos.
Segundo o Centro de Inovacdo para a Educacdo Brasileira (CIEB), cabe ao professor
saber avaliar e compartilhar sua posi¢cao sobre o contetido e 0 RED que utiliza, uma vez
que tal escolha € importante para a geracao de aprendizagem (Cechinel, 2017).

Para facilitar o processo de selecao de TDIC e RED, a CIEB criou critérios de
avaliacdo, somando-se a outros ja existentes como o da biblioteca de recursos educativos
digitais da National Science Foundation (DLSE); o Recurso Educacional Multimidia
para Aprendizagem e Ensino On-line (MERLOT); e a abordagem intitulada Instrumento
de Revisdo de Objetos de Aprendizagem (Learning Object Review Instrument) (LORI),
amplamente adotada (Cechinel, [2017; Hitzschky et al.,[2020).

Ha também modelos de formacgdo de professores para a selecao de TDIC, como
o modelo Analisar, Desenhar, Organizar, Realizar e Avaliar (ADORA), o Conhecimento
Tecnoldgico Pedagégico do Conteudo (Technological Pedagogical Content Knowledge)
(TPACK) e o modelo Formagdo-Acao-Reflexdo (F@R) (Montanha; Rosa e Marcolino,
2021). Contudo, tais modelos consideram apenas a perspectiva dos professores.

Recentemente, notam-se iniciativas que buscam avaliar o contexto afetivo para
regulacdo da aprendizagem (Morais et al., [2017). Deste modo, o estado afetivo também
acaba sendo influenciado pelo uso de TDIC e RED, levando a necessidade de se
considerar as emogoes dos estudantes como parte da avaliacdo para escolher um RED.

Somente no século XXI estudos da neurologia e da ciéncia cognitiva sofreram
mudancas no contexto das emocdes, apontando a ligacdo das mesmas com quase
todos os aspectos da cognicdo, influenciando projetos computacionais agregados a drea
denominada Computacdo Afetiva (Bercht, |2006). No entanto, inferir as emocdes €
complexo e exige modelos fundamentados psicologicamente, ja que a identificacdo
do estado afetivo € realizada por meio da andlise de voz, expressdes corporais e
comportamento observdvel, permitindo criar estratégias para a aprendizagem (Bercht,
2000).

Devido ao valor de sensores visuais, de dudio, fisiolégicos, entre outros, a detec¢ao
de emocdes pode ser realizada por métodos autoavaliativos ou pelo observador, com
certos cuidados, ja que ndo possuem precisdo dos métodos via sensores (Longhi; Bercht
e Behar, 2007). E com base nos métodos de deteccio de emocdes da Computacio
Afetiva que este estudo prop0Os avaliar as emogdes dos estudantes durante a realiza¢ao
de atividades impressas ou analdgicas e digitais no formato de folhinhas de atividades.

Os trabalhos publicados na darea da educacdo estdo ligados a utilizacdo da
Computacdo Afetiva com solucdes pagas (sensores), dificultando seu acesso aos
professores da rede publica de ensino do Brasil (Liu ef al., 2011} |Longhi; Bercht e Behar,
2007; Maldaner ef al., 2019). Isso torna os métodos de observagdo e autoavaliacao do
estado afetivo mais acessiveis, permitindo complementar a avaliacdo de RED ou TDIC
para garantir melhor integracao aos curriculos e planos de ensino e, ao final, adotando-se
TDIC que estdo alinhadas emocionalmente ao contexto dos estudantes.

3. Estudo de Caso: Metodologia, Planejamento, Execucao e Resultados
Metodologia e Planejamento: A metodologia adotada para a condugdo deste
estudo foi a de estudo de caso. Trata-se de uma investigacao empirica que se baseia no
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raciocinio indutivo, dependente de trabalho de campo, niao sendo experimental, pois se
baseia em fontes de dados multiplas e variadas (Coutinho, 2014). Adicionalmente, em
um estudo de caso o pesquisador recorre a fontes multiplas de dados e métodos de coleta
de dados diversificados (Coutinhol, [2014).

Dois métodos de coleta foram selecionados: a) observacdo direta com registros
textuais; e b) questiondrio de autoavaliacdo, onde os estudantes indicardo a emoc¢ao que
estdo sentindo em cinco momentos diferentes, durante a conducao da atividade.

Dois conjuntos de estudo de caso foram definidos: a) as acdes e interacdes dos
estudantes divididos em dois grupos, onde um grupo realizard atividades em folhinha
impressa e outro grupo em folhinha digital (Liveworksheets); e b) acdes comportamentais,
que neste caso serao as emogoes dos estudantes, representadas em uma escala adaptada
do Manequim de Autoavaliacao (SAM) (Maldaner et al.,[2019).

Como métodos de andlise, teremos a estatistica descritiva, as anotacdes do
observador e aplicador humano e testes de correlacao entre as notas obtidas na atividade
e a nota obtida na avaliacio de reten¢do de conhecimento (pds-teste).

Os materiais utilizados para a execucao da atividade na plataforma Liveworksheets
sdo: 1) computadores com acesso a Internet; ii) atividade da plataforma (RED); iii) um
formulério impresso (Figura [1) utilizado na autoavalia¢do para detec¢do da emog¢do, na
qual o estudante assinala a emocdo sentida em cada questdo proposta. Para os estudantes
que realizaram a atividade sobre o sistema digestorio impresso, os materiais utilizados
foram: 1) atividade impressa; iii) um formuldrio impresso utilizado na autoavaliacao.

Q1. Como vocé estd Q2. Como se sente ao Q3. O gue sentiu enguanto Q4. O gue sentiu Q5. Especifica para

Emoji se sentindo hoje? ver a atividade? realizava a atividade? quando viu a sua nota? cada grupo.

Indiferente

e
—

Frustrado

Raiva

Figura 1. Formuldrio com Escala SAM.

O formuldrio de autoavaliacio foi elaborado baseando-se na abordagem
Manequim de Auto Avaliagdo (SAM) (Maldaner et al., 2019), que se refere a uma
escala utilizada para avaliar a emogao em trés espacgos afetivos independentes: valéncia,
excitacdo e dominio. Antes de realizarem as atividades em seus respectivos grupos, os
estudantes foram treinados para reconhecer suas emogoes, as dos colegas e a do professor,
para garantir melhores resultados em suas respostas.

Para facilitar a representacdo das emocdes, foram utilizados emojis, que
correspondem a icones ilustrados, por estarem proximos do cotidiano dos estudantes
ao utilizarem dispositivos moéveis e redes sociais (Ferreira e Matias, 2019). Os emojis
Figura[l]indicam quatro emogdes: alegria, indiferenca, frustracdo e raiva.

O treinamento sobre o reconhecimento € a primeira etapa do estudo de caso.



Na sequéncia, os estudantes participardo da aula de Ciéncias que explica o sistema
digestério. A escolha da disciplina de Ciéncias ocorreu por ser a turma na qual um
dos pesquisadores atua e pela necessidade de se avaliar a plataforma e RED escolhidos.
Para o desenvolvimento da atividade na plataforma Liveworksheets sobre o sistema
digestorio, os estudantes precisam arrastar as palavras para os quadros correspondentes.
Ja na atividade impressa, os estudantes precisam recortar e colar as palavras no local
correspondente. As atividades aplicadas estdo acessiveis on-line'.

Questao 5 (Q5) da Figura |1| foi especifica para cada grupo (digital e impressa):
“Qual sua emogao ao saber que nao podera realizar a atividade?”” ou Qual sua emog¢do no
decorrer da correcdo da atividade;’, respectivamente. Isso ocorreu visto que a atividade
on-line poderia apresentar problemas técnicos que pudessem dificultar ou impedir a
realizacdo da atividade e, para a atividade impressa, a questdo foi direcionada para o
momento de corre¢do das questdes, que ocorreram de modo coletivo.

Em dltima instancia, uma avaliagdo de reten¢do de conhecimento foi planejada
para ocorrer duas semanas apOs a realizacdo da atividade digital e impressa, para todos
os estudantes participantes, com o objetivo de identificar a retencdo de aprendizagem do
contetido abordado na aula e atividade.

Execucao: O estudo de caso foi realizado em uma escola publica municipal
de Palotina. Trés turmas foram selecionadas: 5° ano A (19 estudantes) e 5° ano B
(25 estudantes), ambos matutino e 5° ano C (25 estudantes) vespertino, totalizando 69
estudantes. O 5° ano B executou a atividade impressa e os 5° anos A e C executaram a
atividade na plataforma Liveworksheets. Optou-se por executar a atividade digital para
um numero maior de estudantes, considerando problemas técnicos que poderiam ocorrer
durante a execucao do estudo de caso.

Na primeira etapa, foi conduzido o treinamento para o reconhecimento de
emog¢des com duracdo de 20 minutos. Para as duas turmas que executaram a atividade
digital, os estudantes receberam orientagdes no projetor sobre como acessar a plataforma
Liveworksheets. Posteriormente, foi indicada a atividade que estariam executando e como
acessar seu feedback de acertos e erros. Ja para a turma da atividade impressa, logo apos
as orientagdes e realizacdo, foi conduzida a correcao oral e coletiva com os estudantes.
Eles fizeram a contagem de seus acertos, anotaram seus rendimentos e registraram na
coluna da Q5 a emog¢do que estavam sentindo naquele momento.

Em cinco momentos especificos, o professor instruiu os estudantes a responderem
o formulédrio de autoavaliacdo para detec¢do de emocdes. O registro ocorreu das
conclusdes e percepgdes do estado afetivo/emocao pelo estudante.

Duas semanas apés a realizacdo da atividade, foram aplicados os pds-testes. O
pOs-teste aconteceu de forma oral com o auxilio do projetor. Dez questdes referentes ao
sistema digestério presentes na atividade digital e impressa foram projetadas no quadro.
Essas foram lidas para os estudantes e eles escolheram entre as alternativas A, B e C
exibindo tais cartdes para toda a turma ao mesmo tempo. Tal avaliacdo teve como
objetivo diagnosticar o conhecimento apds a intervengao e comparar esses resultados com
os resultados obtidos anteriormente.

O professor aplicador realizou anotacdes durante a execucdo de todas as etapas
para os dois grupos, como horério de inicio e término, intervencdes referentes a dividas
que surgiram e possiveis eventos ocorridos.

Resultados: Um total de 60 estudantes (de um total esperado de 69) estavam
presentes nos dias da realizacdo das atividades. Para titulo de discussao dos resultados,
as questdes da Figura [I] serdo identificadas no texto utilizando a letra “Q” seguido pelo
nimero da questao.



Dos 60 estudantes (100%), 59 (98%) responderam a Q1, 38 (63%) responderam a
Q2, 35 (58%) responderam a Q3, 33 (55%) responderam a Q4 e 28 (46%) responderam
a Q5. Os dados coletados e tabulados no processo encontram-se na Tabela 12. Tais
estudantes foram selecionados por conveniéncia, considerando suas alocacdes em suas
turmas. A aleatoriedade foi aplicada ao conjunto das trés turmas disponiveis para a
participacao no estudo de caso.

As duas turmas do 5° ano A e 5° ano C deveriam realizaram a atividade na
plataforma Liveworksheets, totalizando 44 estudantes (73% do total de 69 estudantes).
Destes, somente 15 (25% dos 44 estudantes) concluiram a atividade e dentre eles nao
houve estudantes com laudo (estudantes com dificuldade de aprendizagem avaliada,
indicados com asterisco na coluna “#Id”"). Um total de 24 (40% do total de 44) estudantes
nao conseguiram iniciar ou concluir a atividade - em especial por problemas de conexao
com a Internet - e cinco estudantes faltaram. Os estudantes faltantes ndo foram incluidos
na Tabela 1. Contudo, os que conseguiram responder ao menos uma das questoes foram
mantidos na amostra analisada e suas respostas compdem as discussoes dos resultados.

A coluna Nota (Tabela 1) apresenta a nota individual exibida na plataforma apds
correcdo. Os estudantes tiveram aproveitamento médio de aproximadamente 60%. Os
estudantes usaram aproximadamente 15 minutos da aula para responderem a atividade.
Alguns solicitaram ajuda para acesso.

As linhas “Total (Emocdo)” e “Total (Questdo)” totalizam a quantidade de
assinalamentos para uma emocdo por questdo, e o total de respondentes na questio,
respectivamente. O total de respondentes indicam quantos estudantes assinalaram uma ou
mais emogoes para a questdo. Ja o total por emogdo indica a quantidade de assinalamentos
para uma respectiva emog¢ao. Os casos de assinalamento de mais de uma emog¢do por
estudante sdo discutidos na Sec¢do de Anélise dos Resultados.

A turma do 5° ano B corresponde ao grupo da folhinha impressa e € composta
por 25 estudantes (41% do total de 60 estudantes), dos quais 21 (84% do total de
25) realizaram a atividade. Destes, cinco sido estudantes com laudo e quatro faltaram.
As notas do grupo apontaram um rendimento médio aproximado de 65%. Conversas
paralelas aconteceram, estudantes pediram para se ausentar alguns minutos, equivocos ao
reconhecerem as palavras aconteceram, a turma levou aproximadamente 30 minutos para
realizar a atividade.

A coluna “Notas (0 a 100)” da Tabela 1 apresenta as notas obtidas em avaliacao
pos-teste, realizada duas semanas depois, com as trés turmas. Por meio da média é
visivel identificar que o grupo da atividade da folhinha digital teve 94% de retencao
de conhecimento, enquanto o grupo da atividade da folhinha impressa teve 84%.
Considerando a nota da atividade, corrigida apos a aplicag@o, obteve-se a média de 61%
para a atividade na folhinha digital e 70% para a atividade na folhinha impressa.

4. Anadlise dos Resultados

A Figura2]item a) mostra o grafico dos resultados do grupo da folhinha digital.

Os resultados indicam que a emocao referente a alegria foi a mais registrada, com
maior énfase na Q1, na qual o estudante registrava como estava sua emocao no dia. Essa
mesma emog¢do tem menor incidéncia somente na Q4, que se trata do momento em que o
estudante sabe qual € sua nota por meio do feedback da plataforma.

A Q1 tem maior nimero de respostas para a emocdo alegre (26 - 66% dos
39 estudantes), porque foi respondida por todos os estudantes antes de saberem se
conseguiriam ou ndo utilizar a plataforma e a folhinha digital. De 39 (100%) estudantes
(ndo considerando os 5 faltantes), apenas 15 (38%) conseguiram finalizar.



a) Grupo Folhinha Digital. b) Grupo Folhinha Inpressa.
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Figura 2. Gréficos da Autoavaliacdo a) Folhinha Digital e b) Folhinha Impressa.

Na Q2, onde o estudante indica o que sentiu ao ver a atividade, hd empate entre
a emocao alegria e indiferenca, tendo sido assinaladas por sete estudantes cada. Houve
ainda a ocorréncia de trés estudantes que indicaram frustracdo. Dos sete que indicaram
indiferenca, seis finalizaram a atividade e a nota de todos foi 60. J4 para os estudantes
que indicaram alegria, seis terminaram a atividade e destes, a média foi de 65. Os trés
estudantes que assinalaram frustragdo obtiveram a média de 55. Assim, os que indicaram
alegria foram, em média, melhores que os que indicaram indiferenca ou frustracdo, com
base na anélise das médias das notas obtidas.

Na Q3, a emocao alegre é a mais registrada (8 - 20% do total de 39 e 53% do total
de 15 que finalizaram a atividade). O registro dessa emocao pode se justificar pela forma
dindmica que a atividade € proposta na plataforma. Nela, os estudantes “arrastavam” as
palavras para lacunas que estavam relacionadas a um desenho de seu respectivo 6rgio do
sistema digestorio. Porém, ainda foi alta a quantidade de estudantes que assinalaram a
emocao de indiferente (4 - 10% do total de 39 e 26% do total que finalizou a atividade) na
realizacdo da atividade. Houve ainda um assinalamento para frustracao e dois para raiva.
E importante mencionar que um dos estudantes que assinalou alegria também assinalou
indiferenca, tendo esses assinalamentos incluidos no total das emogdes.

O assinalamento de duas ou mais emocdes ndo foram dadas como possibilidade
para os estudantes ao se autoavaliarem, visto que haviam momentos especificos para
que assinalassem as emog¢Oes que estavam sentindo naquele momento. A interpretacao
de um assinalamento em mais de uma emog¢do pode indicar estado de confusdo ou a
ndo identificacdo, pelo estudante, da real emocdo que estd sentindo. A confusdo ocorre
durante um desequilibrio cognitivo (Craig et al.l |2004), indicando que o estudante ndo
possui um raciocinio claro e preciso sobre o contetido que estd aprendendo.

O estudante que fez o assinalamento duplo (5C21) teve nota 60 € mesmo isso
podendo indicar que estava em estado de confusdo, obteve nota equivalente para os
sete estudantes que assinalaram apenas alegria, que obtiveram a média de 60 das notas
apresentadas (ver Tabela 1). Os trés que assinalaram apenas indiferenca obtiveram uma
média de 66,66. Deste modo, foram melhores, na atividade digital, os estudantes que
indicaram indiferenca ao verem a atividade.

Retomando a Q4, que indaga sobre a emoc¢do sentida ao ver a nota, temos a
predominincia da emogdo raiva (4 - 10% do total de 39 e 26% do total que finalizou
a atividade), seguidas por empate para a alegria (3 - 7% do total de 39 e 20% do total que
finalizou a atividade), indiferenca (3 - 7% de 39 e 20% de 15) e frustragdo. A situagdo
que pode ter ocasionado maior assinalamento na emogao de raiva se deve ao fato de que,
ao realizar uma questdo da atividade na plataforma Liveworksheets ndo era permitido ao
estudante arrastar uma das palavras para o local correspondente. Esse fato comprometeu,
deste modo, a nota de todos os 15 estudantes que finalizaram a atividade, que tiveram um



décimo a menos na sua nota final da atividade.

Para a QS5, a qual buscou identificar a emocado ao saber que nao poderia realizar
a atividade, sete (17% do total de 39) estudantes indicaram alegria; dois (5% do total de
39), indiferenca e quatro (4% do total de 39), raiva.

A Figura [2| b) apresenta o grafico dos resultados do grupo da folhinha impressa.
Para tal grupo, na Q1 prevaleceu a emocdo de alegria com 18 (85%) assinalamentos de
um total de 21 (100%). Todos os 21 participantes concluiram a atividade impressa.

Na Q2, predominou os assinalamentos para emogao alegria (8 - 38% do total de 21
que finalizaram a atividade), seguidos da indiferenca (7 - 33% do total de 21) e frustracdo
(6 - 28% do total de 21). Os que indicaram alegria tiveram média na nota da atividade de
68,75. A média para os que indicaram indiferente foi de 82,85 e para os que indicaram
frustragdo, a média foi de 55. E importante mencionar que, apesar da atividade ter sido
impressa, as palavras foram recortadas e coladas em formulario que, similar ao on-line,
exibia os 6rgdos do sistema digestdrio e os locais para que os respectivos nomes fossem
colados, o que torna a atividade também atrativa, mesmo que impressa.

Na Q3, relacionada ao estado afetivo dos estudantes durante a realizacdo da
atividade, houve uma incidéncia alta de assinalamentos em mais de uma emogdo. Dos 21
estudantes, 12 (57%) assinalaram apenas uma emocao nesta questdo. Os demais tiveram
um ou mais assinalamentos. Destes 12, quatro assinalaram alegria e obtiveram média de
85; trés assinalaram indiferenga e obtiveram média de 93,33; trés também assinalaram
frustracdo e obtiveram média de 60; finalmente, dois assinalaram raiva e obtiveram média
de 60. Os nove restantes assinalaram mais de uma emocao e tiveram média de 60. Nesta
perspectiva, os estudantes que indicaram indiferenca foram os com melhor desempenho.

Para a Q4, na qual os estudantes indicaram o que sentiram ao ver as notas, 0ito
indicaram alegria; nove, indiferencga; cinco, frustracdo e quatro, raiva. E finalmente para
a Q5, que buscou identificar a emog¢ao no contexto da correcdo coletiva da atividade, oito
estudantes indicaram alegria; nove, indiferenca; cinco frustracao e quatro raiva.

O momento do pds-teste foi executado para diagnosticar o conhecimento dos
estudantes apds a atividade. A retenc¢do de conhecimento foi maior para o grupo de
estudantes da plataforma on-line. Contudo, a nota na realiza¢dao da atividade foi menor
para estes, enquanto os estudantes que realizaram a atividade impressa obtiverem média
maior na atividade e menor no pds-teste.

Para verificar se houve correlagdo entre a nota obtida previamente na atividade
e a nota obtida posteriormente (pds—teste), testes de correlagdo para os grupos foram
realizados. O teste de correlacdo de varidveis a partir do coeficiente de correlacdo de
Kendall, para dados ndo paramétricos e com amostra (N) abaixo de 30, constatou-se uma
correlacdo positiva, fraca e nao significativa (7 =, 362) entre as notas da atividade feita
nas folhinhas digitais e na avaliacdo de pos-teste. Para a atividade impressa, constatou-se
uma correlacdo negativa, fraca e nao significativa (7 =, 133). Assim, estes resultados
indicam que os valores das notas da atividade, para ambos os grupos (folhinhas digitais
e impressas), ndo estdo correlacionados a nota do pds-teste no que tange a retencdo de
conhecimento. Destarte, a nota da atividade ndo tem correlagdo direta com a nota do
pos-teste, sendo que esta dltima € a mais importante, visto que foi coletada duas semanas
apos a realizagdo da atividade.

Como ameacas ao estudo, temos as ameacas de conclusdo referente ao tamanho
da amostra que nao permite generalizar os resultados, mas que podem ser ampliadas
em replicagdes. Ainda sobre o tamanho da amostra, temos um nuimero diferente de
participantes para os grupos, porém, considerando que a andlise foi realizada utilizando
médias, a diferenca pode ser amenizada. Como ameacgas de constructo temos o



formulario de autoavaliagdo que pode ndo contemplar todas as emogdes que o estudante
estava sentindo. Como ameacgas a validade interna temos o problema relacionado ao
assinalamento de mais de uma emocao para algumas questdes, que podem ser fruto do
ndao entendimento pelos estudantes de como reconhecer suas emogdes ou lacunas no
treinamento realizado. Considerando que a atividade foi realizada dentro do periodo de
aula das turmas, efeitos de fadiga nao foram considerados ameagas. Por ultimo, como
ameacas internas, temos a instrumentagao, que apesar de ser validada em estudo piloto
com professor do ensino basico, pode nao refletir o estado afetivo dos estudantes.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Pesquisas voltadas a Inteligéncia Artificial apontam que a avaliagdao do processo
de ensino e aprendizagem deve ir além do conteido e considerar as emocgdes dos
estudantes, pois estas interferem no raciocinio (Longhi; Bercht e Behar, 2007). Nesse
contexto, ao considerarmos apenas avaliacdes de RED conduzidas por professores para
poderem ser adotados nas praticas pedagdgicas, podemos estar deixando de considerar
questdes relacionadas aos estudantes, em especial seus estados afetivos.

Neste estudo de caso, um RED foi comparado com um recurso educacional
impresso. Tal recurso trata-se de uma folhinha de atividade selecionada pelo professor
da disciplina de Ciéncias para o topico sobre Sistema Digestorio. Ao final da execugdo e
com a andlise dos resultados, foi possivel observar que os alunos que indicaram alegria
ao verem a atividade digital (Q2) tiveram melhor média (65) e os que assinalaram
indiferentes na (Q3) tiveram a maior média (66,6). Em contrapartida, os estudantes que
se sentiram indiferentes ao verem a atividade impressa e 0s que se sentiram indiferentes
ao responder a atividade obtiveram média 82,85 e 93,33, respectivamente.

Finalmente, ao analisar a nota do p6és-teste do conhecimento retido, os estudantes
que realizaram a atividade digital obtiveram maior aproveitamento: 94% contra 61% dos
que realizaram a atividade impressa.

Destarte, podemos observar que o estudo de caso conduzido fornece indicios
iniciais de que o estado afetivo pode ter influenciado nas notas obtidas e na realizacao
das atividades. Indo além, a proposta de atividade por meio de um RED resultou em
maior reten¢do de conhecimento, além do processo de realizacao ter duragdo menor. Estes
resultados corroboram para indicar que a escolha do RED avaliado foi correta, permitindo
que os estudantes tenham melhor aprendizado. Porém, considerando que a Computagao
Afetiva indica que outros fatores, como uso de sensores etc., para identificacdo da
emoc¢do devem ser utilizados, considera-se que os instrumentos € métodos adotados,
ainda que propensos as incertezas durante a coleta, tornam-se vidveis diante do custo
de equipamentos e softwares que possam auxiliar o monitoramento dos estados afetivos
dos estudantes ao utilizarem RED ou ambientes virtuais de aprendizagem.

Assim, espera-se que tais resultados possam incitar a necessidade de integracao
e consideracdo do estado afetivo na selecao de recursos para serem adotados em sala
de aula, uma vez que os meios de avaliagdo disponiveis hoje nao consideram o estado
afetivo como parte integrante desta avaliacdo. Como trabalhos futuros, os pesquisadores
estdo propondo a integracao de avaliacoes de RED com a autoavaliagcdo do estado afetivo
como meio de auxiliar professores do Ensino Bédsico a melhor avaliar os recursos que
querem adotar em suas praticas pedagdgicas.

Notas
! Atividades (https://drive.google.com/drive/folders/ I MfIng07i9GGpz8HIbTv3eL 1Jx4S3nk Y1?usp=sharing)
Tabela 1 |(https://drive.google.com/file/d/1FH021DMW39nH 1LLbw6EDKOU3MMkjnBKkE/view ?usp=share_link)


https://drive.google.com/drive/folders/1MfIng07i9GGpz8HJbTv3eL1Jx4S3nkYl?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FHo21DMW39nH1LLbw6EDKOU3MMkjnBkE/view?usp=share_link
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