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Abstract. This research investigates the Learning Styles (LS) prevalent in a
sample of students in computer science, using two tools, Index of Learning
Styles (ILS) and Cuestionario Honey-Alonso de Estilos de Aprendizaje
(CHAEA). The initial hypothesis would be that participants with the same LS
preferred by the same learning objects and by the same Learning Interface
standard. In both methodologies, there was a great predilection for learning
objects and learning interfaces that stimulate the visual, such as: videos and
figures. The conclusion obtained shows that there is no clear relationship
between LS and Learning Interfaces, but in contradiction a strong and evident
preference was detected in the association between learning objects and
Learning Styles.

Resumo. Esta pesquisa investiga os Estilos de Aprendizagem (EA)
predominantes numa amostra de alunos do curso de ciéncia da computacado,
utilizando duas ferramentas, o Index of Learning Styles (ILS) e o Cuestionario
Honey-Alonso de Estilos de Aprendizaje (CHAEA). A hipotese original é que
alunos com EA semelhantes tendem a se agrupar espontaneamente na
predilecdo dos objetos de aprendizagem e, por fim, tornam-se mais propensos
a escolher o mesmo estilo de interface no ambiente virtual. Em ambas as
metodologias foi percebido uma grande predilecdo por OA e interfaces de
aprendizagem que estimulam o visual, como por exemplo: videos e figuras. A
conclusdo obtida, mostra que ndo hd uma relacdo clara entre EA e Interfaces
de Aprendizagem, entretanto foi detectado uma forte e evidente preferéncia na
associagdo entre objeto de aprendizagem e estilo de aprendizagem.

1. Introducao

Nos udltimos anos, o cendrio da sociedade tem exigido grandes transformacgdes na
educacido, a fim de proporcionar novas e atraentes abordagens de ensino e aprendizagem
[Oliveira et al, 2020]. Tal comedimento, associado aos avancos tecnoldgicos,
proporcionou uma proliferacdo de ferramentas e objetos de aprendizagem [Reategui e
Finco, 2010]. Entende-se por objeto de aprendizagem como um recurso modular digital
aberto, que pode ser usado e reutilizado para apoiar atividades de aprendizado [Wiley,
2000], por exemplo, textos, animacgdes, videos, imagens, aplicagdes, paginas Web.

No entanto, a grande quantidade de recursos educacionais pode gerar uma
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dificuldade inicial na identificacdo dos materiais mais promissores para um determinado
aluno [Costa, Aguiar e Magalhaes, 2013]. Nesse contexto, a personaliza¢do do contetudo
educativo permite filtrar o excesso de informacao e aprimorar a experiéncia do aluno no
processo de ensino, quando considerado os diferentes estilos de aprendizagem (EA).

Entende-se por EA como distintas abordagens que visam explicar diferencas na
aprendizagem dos individuos [Claxton e Murrell, 1987], [Coffield et al., 2004a] e [Peter,
Bacon e Dastbaz, 2010]. A aplicagdo de técnicas para capturar o EA de alunos tem sido
explorada e implementada com frequéncia em sistemas e-learning [Aguiar, Fechini e
Costa, 2018].

Ressalta-se que estudos sobre os efeitos de personalidade apontam que a
experiéncia de um aluno pode ser significativamente alterada positivamente quando
considerado o seu EA [Germanakos ef al, 2008] e [Honey e Mumford, 1986]. Na
literatura, encontra-se diversos modelos de EA como o MBTI (do inglés, Myers-Briggs
Type Indicator) [Myers et al., 1998], o modelo de Kolb [Kolb, 2007], o modelo de
Felder Silverman [Felder e Silverman, 1988], entre outros. Em geral, a identificacio do
EA ajuda os educadores conhecerem os alunos e construirem aulas e ambientes de
aprendizagem personalizados [Schmitt, 2016].

O MBTI foi desenvolvido a partir das crengas de que diferentes vocacdes
favorecem diferentes orientacdes de personalidade [Myers et al., 1998]. Os Estilos de
Aprendizagem do modelo de Kolb, abordam os EA como tragos varidveis da preferéncia
de individuos que se alteram em cada situacao [Kolb, 2007]. O professor Felder [Felder
e Silverman, 1988] identifica os EA como quantidades continuas e ndo categorias
Unicas, ndo podendo, assim, serem considerados possuidores de caracteristica estatica.

Dessa forma, no presente artigo, analisa-se a relacdo entre o EA detectado no
estudante e a preferéncia pelos objetos de aprendizagem, utilizando a abordagem de
Felder-Silverman e o modelo Honey-Alonso, ambos os métodos definem as preferéncias
na maneira como os estudantes controlam e organizam o processo de construcdo de
conhecimento.

A hipétese original é que alunos com EA semelhantes tendem a se agrupar
espontaneamente na predilecdo dos objetos de aprendizagem e, por fim, tornam-se mais
propensos a escolher o mesmo estilo de interface no ambiente virtual.

2. Trabalhos Relacionados

No trabalho de Aguiar et al (2014), os autores descrevem a utilizagdo de um sistema de
recomendacdo de objetos de aprendizagem baseado no EA do aluno, faz-se uso da
popularidade dos objetos de aprendizagem para melhorar a recomendacao.

O trabalho desenvolvido por De Carvalho ef al (2014) apresenta-nos uma
abordagem eficiente para personaliza¢do do processo de ensino, baseada no mapeamento
automadtico de caracteristicas de estilos de aprendizagem de estudantes em metadados de
objetos de aprendizagem. Sdo apresentados resultados promissores, obtidos por meio de
experimento, que demonstram a validade da proposta.
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Roza et al (2017) apresenta uma andlise exploratéria da produgdo cientifica sobre
EA. Nota-se a existéncia de uma preocupagdo com ambientes formais de aprendizagem,
principalmente no ambito académico. Tendo como metade do publico alvo das
pesquisas estudantes de nivel superior, com predominancia de publicacdo sobre
e-learning, no entanto constatou-se uma baixa quantidade de publicacdes sobre EA em
situacdes de uso de tecnologia sugerindo a necessidade de mais estudos sobre o tema.

Através do estudo dos trabalhos similares e visando entregar contetido
educacional personalizado, como por exemplo, objetos e interfaces de aprendizagem,
optou-se por capturar o estilo de aprendizagem dos alunos. Levando em consideragdo os
aspectos técnicos, observou-se a utilizacdo de TICs que facilitem e personalizem as
atividades de sala de aula. Em relacdo ao aspecto pedagogico, analisou-se ferramentas
que apoiem o processo de ensino-aprendizagem facilitando as atividades, tanto do
aluno como do professor.

3. Metodologia

O processo de indicacdo de objetos de aprendizagem para alunos do curso de
computagdo seguiu quatro etapas conforme ilustrado na Figura 1. Os resultados de cada
etapa anterior interagiram como insumos para a etapa posterior. Apds a conclusdo das
trés primeiras etapas, realizou-se uma andlise estatistica para uma melhor interpretacao
dos resultados obtidos.

Preferéncia por Objetos de Testes Estatisticos
Aprendizagem Lhilizacao do basbe Cui
Estilcs de Aprendizagam & Cuadrada para vakdes os
Chjetos de Aprandizagem rasuitados ohlidos

Validagao

Interfaces

Captura de Eslilos de

Aprandizagem Praferéncia por Inbarfaces

Estios de Aprendizagem e
ILS & CHAER Intarfaces da Aprandizagam

Figura 1. As etapas realizadas na pesquisa para a indicacao de objetos de
aprendizagem.

Um total de 53 alunos matriculados no curso ciéncia da computagdo da
Universidade Federal do Maranhdao - UFMA participaram do estudo de indicacdo de
objetos de aprendizagem e estilo de interface no ambiente virtual. A elaboracdo dos
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questionarios e a coleta dos dados ocorreram remotamente pelo Google Forms, durante
o segundo semestre de 2020. Ressalta-se que a pandemia da COVID-19 dificultou a
ampliacdo da quantidade de alunos, mas ndo impediu a obten¢cdo de uma base de dados
diversificada com alunos de diferentes periodos, especificamente no intervalo do 2°
periodo ao 8° periodo.

3.1. Captura dos Estilos de Aprendizagem

3.1.11LS

Para classificar os estilos de aprendizagem dos estudantes, utilizou-se o modelo do
professor Felder (1988). O instrumento de medi¢do ILS classifica os EA baseado no
FSLSM (do inglés, Felder and Silverman Learning Style Model). O ILS é composto por
44 perguntas, com 2 opcdes cada uma, dividido em 11 perguntas para cada dimensao.

O modelo proposto classifica os alunos em quatro dimensdes, de acordo com a
forma que o mesmo processa, percebe, retém e organiza a informac¢do em ntimeros de
escala: ativo-reflexivo, sensitivo-intuitivo, visual-verbal e sequencial-global. (Aguiar,
Fechini e Costa 2014, Carvalho et al 2014, Graf, Kinshuk e Liu 2009, Valaski, Malucelli
e Reinerhr 2011.)

3.1.2 CHAEA

Para combinar o estilo do individuo com as atividades educacionais, apds a aquisi¢ao
das preferéncias dos alunos, optou-se pelo modelo Honey-Alonso. O instrumento
utilizado CHAEA compde-se em 80 questdes divididas em quatro secdes de 20 itens
equivalentes aos quatro estilos de aprendizagem.

Os quatros EA abordados pelo modelo Honey-Alonso sdo: ativo, reflexivo,
teérico e pragmatico [Alonso, Gallego e Honey, 1999]. E interessante observar que, ao
passo que o ILS nos entrega como resposta um perfil de aprendizagem do aluno, o
questionario CHAEA, mostra-nos o grau de predilecdo do aluno do aluno em cada
dimensao de aprendizado. (Honey & Mumford, 1986)

3.2. Objetos de Aprendizagem

Neste artigo, restringe-se aos objetos de aprendizagem mais frequentes em Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, como o Moodle (do inglés, Modular Object Dynamic
Learning Environment). De forma mais especifica, os objetos de aprendizagem foram
videos, exercicios e prdtica, fotos, tabelas, diagramas, jogos, grificos, mapas mentais,
paginas web, figuras, questiondrios, slides e podcasts.

3.3. Preferéncia por Interfaces

Apo6s a identificacio dos EA de cada aluno, aplicou-se o questiondrio de objetos de
aprendizagem. O designio da aplicagdo do questiondrio estd na captura da preferéncia
dos alunos por objetos de aprendizagem. As respostas das perguntas foram medidas
usando os cinco pontos da escala Likert (5 - Muito Frequente, 4 - Frequente, 3 - Neutro,
2 — Pouco Frequente e 1 — Nunca).
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Com base nos objetos de aprendizagem mais selecionados pelos alunos,
elabourou-se trés modelos de interfaces de aprendizagem. Para a andlise da interface de
maior interesse do aluno, aplicou-se o dltimo questiondrio, o questiondrio de interfaces,
com a preferéncia do aluno entre as trés interfaces personalizadas.

3.4. Validacao com Testes Estatisticos

Na pesquisa, utilizou-se o Teste de Independéncia do Qui Quadrado (x?) para provar a
relacdo entre os EA e objetos de aprendizagem e as Interfaces de Aprendizado. A
hipétese nula (HO) determina que os EA ndo possuem relacdo e influéncia na preferéncia
por Interfaces de Aprendizagem. Por sua vez, a hipotese alternativa (H1) foi que os EA
possuem relacdo e influéncia na preferéncia pelas interfaces.

Similar aos estudos que correlacionam EA com caracteristicas individuais do
estudante [Moreira et al., 2009]. A regra de decis@o do teste de hipdteses consiste em
rejeitar HO quando p-valor for inferior ao nivel de significancia de 5%.

4. Resultados

Os dados dos 53 participantes, mostram uma predominancia do sexo masculino
(78,85%) em relagdo ao género feminino (21,15%) no curso de ciéncia da computacio
da UFMA. As dificuldades na aprendizagem de programacdo e a inclusdo de mais
pessoas do género feminino na drea da Computacdo sdo temas recorrentes em pesquisas
cientificas e discussdes em eventos [Pinheiro, 2017].

4.1 Resultados Obtidos pelo ILS

Os dados coletados foram analisados pelo programa de pacotes Statistical Package for
the Social Sciences - SPSS versdo 20, onde aplicou-se técnicas de estatistica descritiva,
bem como técnicas inferenciais. Em rela¢do ao primeiro questiondrio, ILS, o coeficiente

de confiabilidade € determinado como 0,782. O valor obtido significa que a
confiabilidade da pesquisa € muito boa, medido pelo Alfa de Cronbach.

Percebe-se que na amostra de alunos selecionada para realizar a pesquisa néo foi
identificado nenhum que se qualifica com EA intuitivo pelo instrumento ILS em relacio
a percepcao da informacgdo. Observa-se na Figura 2 que a maior parte dos alunos se
enquadram no perfil visual 30,8%. A menor preferéncia dos alunos ocorreu nas
dimensdes ativo e global com 7,7% cada um.
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Perfil de Aprendizagem obtido pelo ILS
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Figura 2. Estilos de Aprendizagem obtidos pelo ILS.

Observou-se que a interface mais escolhida pelos alunos foi o modelo 1, que
continha mais elementos visuais como videos, diagramas, imagens, entre outros. E a
menos preferida dos alunos foi o modelo 2, que continha mais elementos auditivos
como podcasts/narragao.

Nos resultados obtidos pelo teste de Qui Quadrado, encontrou-se o p valor de
0,08 levando em consideracao 12 graus de liberdade. Dessa forma, ndo foi rejeitada a
hipétese nula. Ressaltando a indica¢do da ndo confirmacgdo entre a relagdo de EA e
Interfaces de Aprendizagem, devido a falta de evidéncias suficientes. Entretanto foi
confirmada uma forte relacdo entre EA e as preferéncias por objetos de aprendizagem.

A andlise das respostas ao questiondrio de preferéncia por AO, ilustrado na
Figura 3, evidenciou a forte preferéncia por exercicios praticos na maior parte das
dimensdes de aprendizado com excecdo das dimensdes global, reflexivo e sensitivo, cuja
preferéncias dominantes prevalecem por videos. Os objetos de aprendizagem menos
escolhido pelos participantes foi a tabela, exceto onde empata na categoria de menos
preferidos com fotos na dimensdo ativo, com diagrama e fotos no sensitivo, € com
exercicios praticos no reflexivo. Outro objeto de aprendizagem que merece destaque
foram os videos, sendo o segundo mais escolhido pelas dimensdes com excec¢do da
categoria ativo, cujo jogos prevalece.
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Figura 3. Preferéncia por Objetos de Aprendizagem obtidos pelo ILS.

4.2 Resultados Obtidos pelo CHAEA

Em relacdo ao questiondrio de objeto de aprendizagem, o coeficiente de confiabilidade,
medido pelo Alfa de Cronbach, observado nesse segundo levantamento foi de 0,48. O
valor alcancado entra na classificagdo de confiabilidade moderada.

Os perfis de aprendizagem detectados nos alunos onde foi percebida forte e
muito forte graus de preferéncia ilustra-se na Figura 4. Percebe-se a forte preferéncia
dos alunos na dimensdo reflexivo, mesmo os que mostraram preferéncias significativas
em outras dimensdes. A dimensdo menos escolhida pelos alunos foi a ativa, com apenas
uma ocorréncia. Nesta amostra probabilistica, ndo houve pontuacdes significativas
individuais nas dimensdes Tedrico e Pragmatico.

Observou-se que a interface com maior grau de preferéncia pelos alunos foi o
modelo 1 com 60,00% das escolhas. Examinando os estilos de aprendizagem,
entende-se que o maior peso da escolha se deu do estilo Reflexivo.
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Figura 4. Estilos de Aprendizagem obtidos pelo CHAEA.

Na Figura 5, ilustra-se os dados da predile¢do dos estudantes pelos objetos de
aprendizagem. Pode-se dizer que os objetos de aprendizagem mais escolhidos foram os
jogos, a ressalva se dd aos estudantes que possuem muito forte grau de preferéncia
Reflexivo/Tedrico e Ativista/Reflexivo/Teérico. Em compensacdo o objeto de
aprendizagem menos preterido pelos alunos foram as tabelas, da mesma forma que na
primeira etapa da pesquisa, com o ILS, onde sofreu uma forte rejei¢do pelos
académicos.
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Figura 5. Preferéncia por Objetos de Aprendizagem.
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Outro objeto de aprendizagem que merece destaque, sdo as paginas web, a maior
parte dos estilos de aprendizagem demonstraram interesse positivo, mostrando a forte
tendéncia da utilizagdo de sistemas e-learning como forma de transmissdo de
conhecimento e suporte a experiéncia de sala de aula. A utilizagdo de PDF’s ou outros
formatos de livros digitais, ao examinarmos a Figura 5, se mostrou mediana e/ou
indiferente para os estilos de aprendizagem abordados nesta pesquisa.

5. Conclusao

No total foram aplicados 159 questiondrios com os alunos de ciéncia da computagdo,
divididos entre ILS (27), teste de CHAEA (26), preferéncia por objetos de
aprendizagem (53) e preferéncia por interfaces de aprendizado personalizadas (53).

Foi definido que existe uma relacdo entre EA e objetos de aprendizagem,
comprovado pelo teste do Qui Quadrado, de acordo com os resultados obtidos segundo a
aplicagc@o do ILS e o teste CHAEA, levando em consideracdo o tamanho da amostra e
suas peculiaridades, ndo existe uma relacdo significativa entre o EA do aluno e as
interfaces de aprendizado virtual.

Mesmo ndo havendo uma relacdo explicita entre o perfil de aprendizagem do
aluno e a escolha pela interface de aprendizado, nesta pesquisa, a interface mais
escolhida pelos alunos foi o modelo 1, que continha objetos de aprendizagem que
estimulam o visual, em contrapartida a interface que pds em destaque objeto de
aprendizagem auditivos foi a menos preterida.

Pode-se inferir dos resultados que a maioria dos alunos adota um estilo de
aprendizado Visual pelo ILS e uma predominéncia pela dimensao Reflexivo pelo teste
CHAEA, mas os resultados mostram também no processo educacional considerando
suas habilidades, os alunos adotam diferentes estilos de aprendizagem, constando que
cada individuo na sociedade aprende de maneiras diferentes.
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