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Abstract. A much debated issue in educational institutions is how to evaluate
the teaching-learning process. Traditionally, assessments are carried out using
forms applied at the end of each school term. This work proposes a continuous
assessment, class by class, from a network of participatory sensing, with the
objective of generating more detailed metrics for the faculty. With this objective,
the Censeo application was created, carrying out a case study with the use of it
by three classes of a higher course. At the end of this, a system evaluation form
was applied and the results demonstrated the effectiveness and capacity of this
participatory sensing network in generating data and analysis in the context of
student evaluation of teaching.

Resumo. Uma questdo muito debatida nas instituicoes de ensino é a forma de
se avaliar o processo de ensino-aprendizagem. Tradicionalmente, as avaliacoes
sdo realizadas por meio de formuldrios aplicados ao final de cada periodo le-
tivo. Este trabalho propoe uma avalia¢do continua, aula a aula, a partir de uma
rede de sensoriamento participativo, com o objetivo de gerar métricas mais de-
talhadas para o corpo docente. Com este objetivo, foi criado o aplicativo Cen-
seo, realizando um estudo de caso com a utilizacdo do mesmo por trés turmas de
um curso superior. Ao final deste, foi aplicado um formuldrio de avaliacdo do
sistema e os resultados demonstraram a eficdcia e a capacidade desta rede de
sensoriamento participativo em gerar dados e andlises no contexto da avaliagdo
do aluno sobre o ensino.

1. Introducao

A Avaliag@o do Aluno Sobre o Ensino (AASE) do termo em inglés Student Evaluation of
Teaching(SET) [Spooren et al. 2013] é uma ferramenta utilizada em instituicdes educaci-
onais, com o intuito de analisar e aprimorar o ensino. A AASE vem sendo continuamente
estudada nas dltimas décadas com o objetivo de compreender quais sdo os principais as-
pectos a serem avaliados e as melhores maneiras de se avaliar. Todavia, isto € alvo de
diversos debates, tanto no contexto de instituicdes brasileiras, como em instituicdes inter-
nacionais. Esse debate se d4 acerca de fatores como a legitimidade de tais avaliagdes, a
falta de concordancia sobre aspectos de avaliagdes, a complexidade da interpretacao dos
resultados e fatores externos que ndo sao levados em consideragdo [Spooren et al. 2013].

Além disso, existem outros fatores que dificultam a AASE, tais como a
negacao de docentes frente as criticas recebidas e a caréncia em andlises por parte de



institui¢des ou 6rgaos superiores sobre a forma mais adequada de realizacdo de AASEs
[Silveira and da Rocha 2016]. Outro ponto de ressalva referente a este tipo de avaliagdo é
a temporalidade para aplicacao dos testes avaliativos, sendo geralmente realizados ao final
de cada semestre. Dessa forma, falhas que surgem durante a realiza¢do do periodo letivo
sO serdo levantadas ao final deste quando as mesmas nao necessitam mais de atengao.

Assim, o objetivo deste, dado o contexto, € desenvolver um sistema com base
em Participatory Sensor Networks (PSNs) - Rede de Sensoriamento Participativo para
automatizar a avaliacdo AASE, de forma continua, gerando métricas em tempo hébil
de reestruturacdo para o corpo docente e discente, e assim, promover o melhor fluxo
do conhecimento entre estes. Serdo avaliados quais serdo os desafios e ganhos reais
na aplicacdo dessa rede neste sistema. PSN diz respeito a utilizacdo de redes remotas
compostas por pessoas (por exemplo sistemas de GPS interativos com varios usudrios)
para captacdo e andlise dos dados em tempo de coleta [Silva 2014]. As PSNs dispde
como intuito, a melhora da compreensao do espago e a tomada de decisdes sobre este,
possibilitando uma nova interacdo com o meio, principalmente para sensoriamento em
tempo simultineo a captura dos dados, pode-se utilizar destas redes para realizar censos,
avaliacoes entre outros.

Alguns trabalhos relacionados a este trabalho sdo de [Pilla 2007], que também
visa desenvolver um sistema para avaliacdo, porém focado no contexto do e-learnig, e o
trabalho de [Tavares et al. 2021], que se utiliza de PSNs para avaliar eventos.

O restante do trabalho foi organizado da seguinte forma: a Secdo II apresenta a
fundamentagdo tedrica; a Secdo I1I descreve os materiais e métodos do trabalho; a Secao
IV detalha o estudo de caso realizado; a Secao V discute os resultados obtidos; e a Secao
VI as conclusdes.

2. Fundamentacao Teérica

Em consequéncia ao contexto atual de pandemia de COVID-19, vivenciado pelo setor de
ensino-aprendizagem, ao qual foi imposto um novo modelo educacional sustentado pelas
tecnologias digitais e pautado nas metodologias da educagdo hibrida [Gusso et al. 2020,
Pasini et al. 2020], o presente estudo buscou modelos de AASE capazes de abranger tanto
aulas presenciais, como aulas online (e-learning).

2.1. Modelos de avaliacao para aulas presenciais

Usando metandlises' e revisdes da literatura [Spooren et al. 2013, Uttl et al. 2017,
Coffey and Gibbs 2001], dos quais realizaram inquiricdes de diversos estudos, que ela-
boraram modelos de avaliacio de efetividade do ensino. Dentre estes, destaca-se
o Students’ Evaluations of Educational Quality (SEEQ)[MARSH 1982], baseado em
analises psicométricas’® [Guilford 1954] e os estudos sobre tal, desenvolvem-se hd mais
de trés décadas. Sua validade vem sendo discutida e avaliada em diversos traba-
lhos, sendo que sua confiabilidade em relacdo aos questiondrios sao de 0.88 a 0.97
([Marsh 2007, Coffey and Gibbs 2001, Richardson 2005]). Outro ponto forte de credi-
bilidade € que este torna-se amplamente usado em universidades por todo os Estados
Unidos e o Reino Unido [Marsh 2007].

! Abordagem estatistica que combina resultados relevantes para responder uma questo.
Especialidade da psicologia dedicada a elaboracdo de testes e avaliacdes através de procedimentos
altamente avancados



O modelo SEEQ compreende 9 fatores de estudos, responsaveis por avaliar deter-
minadas dreas do ensino: aprendizagem, entusiasmo, organizacao, interacdo em grupo,
relacionamento, amplitude, exame, tarefas e geral. E com base neste 0 modelo, embasa
31 perguntas para um questionario de avaliagdo do ensino.

2.2. Modelos de avaliacao para aulas online

Em analise sobre AASE focada em contextos virtuais, determinou-se dois modelos bases
de avaliacdo de aulas online, que serdo referenciados aqui como Modelo de Lee e Modelo
de Salloum.

O modelo instituido por Ming-Chi Lee [Lee 2010], se baseia em 4 modelos
especificos: modelo de confirmagdo de expectativa (ECM)[Bhattacherjee 2001], mo-
delo de aceitacdo de tecnologia (TAM)[Davis 1985], teoria do comportamento planejado
(TPB)[Ajzen 1991] e teoria do fluxo[Csikszentmihalyi 1997]. Este modelo de Lee, em-
basado por tais modelos e por demais artigos da literatura, sugere 10 indicadores de qua-
lidade do ensino: confirmagdo, utilidade percebida, facilidade de uso percebida, prazer
percebido, concentracdo, satisfacao, atitude, norma subjetiva, controle de comportamento
percebido e intencao de continuidade.

O modelo de Salloum[Salloum et al. 2019] visa reunir literaturas dos 12 anos an-
teriores a 2019, sobre a aceitacdo do e-learning que se utilizam do modelo TAM como
pesquisa. Dessa forma, os autores efetuaram uma averiguacao dos indicadores mais pro-
eminentes nas literaturas revisadas, e assim realizaram uma pesquisa de campo, de modo
a validar tais indicadores escolhidos. Posto isto, para realizacao dessas pesquisas eles ela-
boraram um modelo constituido por 3 médulos: sistema de caracteristicas, qualidade do
conteddo e qualidade da informacdo. E assim, com caracteristicas relacionadas a cada
modelo elaborou-se a criagdo de 13 indicadores: acessibilidade, uso real, atitude em
relacdo ao uso, intencdo comportamental de usar, ludicidade do programa, autoeficicia
com computadores, qualidade do contetdo, prazer percebido, qualidade da informacao,
percepcao de facilidade de uso, utilidade percebida, norma subjetiva e qualidade do sis-
tema. Em sequéncia, os autores apresentam 59 perguntas relacionadas com os fatores
para a realiza¢do de um questiondrio de avaliacao.

3. Materiais e métodos

Foram gerados, como materiais para o trabalho, o modelo de avaliacio Censeo, uma
aplicacao movel com um sistema de gamificacido e um formulario de avalia¢do do sistema
e do objeto de pesquisa.

3.1. Modelo de avaliacao Censeo

Dados os modelos que foram estudados, realizou-se a constru¢dao do modelo Censeo e um
questiondrio de avaliacdo, o qual se adapta a realidade e ao contexto de nossa pesquisa,
que serd mais debatida na secdo de estudo de caso. Para isso, foram analisados os indica-
dores discutidos nos modelos estudados, adaptando-os quando necessario, ou até mesmo
descartando aqueles que ndo se aplicam.

Como resultado, foram selecionados os seguintes indicadores:  Utili-
dade Percebida(UP)[Lee 2010, Salloum et al. 2019], Percep¢do De Facilidade De



Uso (PFU)[Lee 2010, Salloum et al. 2019], Prazer Percebido/Ludicidade do Pro-
grama (PP/LP)[Lee 2010, Salloum et al. 2019], Concentracdo (Con.)[Lee 2010],
Qualidade do Contetido/Qualidade da Informacdao (QC/QI)[Salloum et al. 2019],
Aprendizagem (Apren.)[Marsh 2007], Organizacao (Org.)[Marsh 2007], Interacdo
do Grupo (IG)[Marsh 2007], Amplitude (Amp.)[Marsh 2007] e Tarefas/Exames
(T/E)[Marsh 2007].

Ao todo, compilou-se 10 indicadores com 60 perguntas, responsaveis pela
avaliacdo do ensino. Sendo em média 5 perguntas atrelada a cada indicador. As per-
guntas foram retiradas ou embasadas em diversos trabalhos diferentes, dentre estes os
proprios modelos bases. Na Tabela 1 € possivel visualizar a relagdo dos indicadores com
as perguntas.

Portanto, na aplica¢do do questiondrio sera realizado um embaralhamento das per-
guntas e dentre estas, somente uma de cada fator serd escolhida para compor o ques-
tiondrio final e isso serd feito para cada aluno. O tnico cendrio que terd uma abordagem
diferente serd o das aulas avaliativas®, em que serdo usados somente os indicadores: UP,
QC/QI, Apren., Amp., T/E. Contudo, T/E tera 3 perguntas, diferente das demais que terdo
somente 1 pergunta relacionada. Compilando no total 7 perguntas, com o intuito de ser
um questiondrio mais enxuto e com mais énfase na atividade avaliativa.

Os resultados das pesquisas com os alunos serdo analisados com base em técnicas
estatisticas. E assim, por meio de tais analises, os educadores poderiam investigar e des-
cobrir possiveis pontos de melhorias em sua forma de lecionar.

3.2. Sistema Censeo

A aplicacdo Censeo possui duas visdes, uma para alunos e outra para professores. As
visdes compreendem 4 modulos: Geréncia das Aulas, Avaliacdo, Ranking/Métricas e
Sugestdao. O médulo de Geréncia das Aulas permite que o professor gerencie suas aulas
e turmas. Essas aulas, quando finalizadas, sdo enviadas para avaliacdes dos alunos no
modulo de Avaliacdo. Tais resultados geram métricas e pontuagdes que sao expostas tanto
para o professor como para o aluno no médulo de Ranking/Métricas.Por fim, o médulo
de Sugestio permite que o professor crie topicos de sugestdes para os quais os alunos
possam opinar e também classificar as opinides expostas pelos alunos em boa, regular ou
ruim, onde esta classificacdo tera efeito no médulo de gamificacao

Para desenvolvimento do aplicativo Censeo utilizaram-se as tecnologias Flutter*,
para criagdo da aplicagdo mével® e Django®, para cria¢do do servidor’. Como ferramentas
auxiliares utilizou-se: MySQLS3, para banco de dados, Figma®, para realiza¢do do Design,
MySql Workbench!?, para geréncia e realiza¢io dos diagramas de Banco de dados, AWS

30s tipos de aula presentes no sistema serdo discutidos na sessio Desenvolvimento e visdo geral
“https:/Mutter.dev/

Shttps://github.com/VitorHugoOli/Censeo_front.git

Shttps://www.djangoproject.com/

Thttps://github.com/VitorHugoOli/Censeo_back.git

8https://www.mysql.com/

“https://www.figma.com/

1Ohttps://www.mysql.com/products/workbench/
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Tabela 1. Perguntas por fatores de avaliacao modelo Censeo

Perguntas
O aprendizado remoto melhorou meu desempenho ?
Sinto que o aprendizado remoto aumenta minha eficdcia no aprendizado ?
Sinto que o aprendizado remoto se tornou ttil em meu ensino ?
Minha produtividade é elevada com a utilizagdo do ensino remoto ?
O contetido ministrado é relevante para sua formagao ?
O contetido ministrado vai de encontro com seus objetivos ?

Vocé estd tendo facilidade em operar as ferramentas do ensino remoto?

O material de estudo estd sendo de ficil acessibilidade ?

As ferramentas usadas pelo professor estdo exigindo muito esforco mental ?
Os meios que o professor estd utilizando estdo com fécil acesso ?

As ferramentas utilizadas estdo atendendo minhas necessidades ?

O uso do ensino remoto esta sendo prazeroso ?

Sente que o sistema remoto € interessante ?

As ferramentas tecnolégicas usadas despertam mais interesse pelo contetido ?
Os ambientes do ensino remoto sdo agradaveis ?

Sinto que o ensino remoto me ajuda a melhorar minha criatividade ?

As experiéncias das ferramentas tecnoldgicas auxiliam no seu ensino ?

Os ambientes de ensino sio agradaveis ?

Vocé estd confortivel em usar as fungdes e servicos das tecnologias propostas ?
A aula oferece informagdo completa sobre o contetido?

Vocé foi capaz de absorver as informagdes da aula ?

O instrutor estd se apresentando de forma amigavel ?

O instrutor se manteve aberto para busca de ajuda fora dos hordrios da disciplina?
O instrutor foi amigavel ao solucionar ddvidas ?

As informagdes adquiridas através das tecnologias do sistema remoto atendem a sua necessidade ?
Os contetdos lecionados estdo atualizados o suficiente para suas necessidades ?

O contetido estd sendo transmitido de forma clara?

As informagdes propostas fora das aulas assincronas sdo complementares para o seu conhecimento ?
O contetido estd sendo exposto de uma forma interessante ?

Estao sendo usados bons exemplos e ilustragdes ?

Seus conhecimentos prévios estdo sendo suficientes para acompanhar a disciplina ?

A disciplina estd sendo desafiadora e estimulante ?

Vocé aprendeu algo que considera valioso ?

Seu interesse no assunto aumentou como consequéncia deste curso ?

Vocé estd conseguindo ter uma boa compreensio dos contetido e dos conceitos ?
Vocé esta conseguindo visualizar aplica¢des para o contetido ?

As explicagdes do professor estdo sendo claras ?

Os materiais do curso estdo sendo bem preparados e cuidadosamente explicados ?
O contetido condiz com a ementa ?

O plano de estudos esta sendo seguido como proposto ?

Os objetivos da disciplina estdo bem definidos ?

O contetido ministrado de forma sincrona esta disponivel para futuras consultas ?

Vocé estd sendo incentivado a participar das discussoes da disciplina ?
Esta vendo espaco para compartilhar suas ideias e conhecimento ?

As respostas para as perguntas estdo sendo significativas ?

Sou incentivado a participar, discutir e expressar minhas idéias ?

Vocé estd sendo encorajado a realizar perguntas e participar das aulas ?

O instrutor estd comparando as implica¢des de vdrias teorias ?
O instrutor estd / apresentou o histérico ou a origem das ideias / conceitos desenvolvidos em aula ?

O instrutor permite/demonstra o desenvolvimento de diferentes abordagens para um determinado problema?

A bibliografia artefatos externos estdo sendo interessantes ?
O professor estimula o estudo fora dos hordrios da disciplina ?
O instrutor estd discutindo adequadamente os desenvolvimentos atuais no campo de estudo ?

Leituras / textos necessarios foram valiosos ?

As atribui¢des contribuiram para a apreciagio / compreensao

O feedback sobre os exames / materiais avaliados foi valioso

O método de avaliagio foi justo e apropriado

Os materiais classificados testaram o contetido do curso conforme enfatizado ?

Os exames/tarefas estdo mensurando que estd sendo lecionado, de forma condizente ?
Ha relac@o entre aulas tedricas e prticas ?

Origem
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[Lee 2010] Adaptada
[Lee 2010] Adaptada
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[CPA UFMG 2012]
Autoral

[Lee 2010] Adaptada
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[Salloum et al. 2019] Adaptada
Autoral

Autoral

[Lee 2010] Adaptada
[Lee 2010] Adaptada
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[Salloum et al. 2019] Adaptada
[Salloum et al. 2019] Adaptada
[Salloum et al. 2019] Adaptada

Autoral

[Lee 2010] Adaptada
[Lee 2010] Adaptada
Autoral

[Marsh 2007] Adaptada
[Marsh 2007] Adaptada
[Marsh 2007] Adaptada

[Salloum et al. 2019] Adaptada
[Salloum et al. 2019] Adaptada
[Salloum et al. 2019] Adaptada
[Salloum et al. 2019] Adaptada
[Salloum et al. 2019] Adaptada
[MIT Registrar’s Office 2018]
[NAU 2019]

[Marsh 2007] Adaptada

[Marsh 2007]

[Marsh 2007] Adaptada

[MIT Registrar’s Office 2018] Adaptada
[MIT Registrar’s Office 2018] Adaptada

[Marsh 2007] Adaptada
[Marsh 2007] Adaptada
Autoral

[Marsh 2007] Adaptada
[MIT Registrar’s Office 2018]
Autoral

[Marsh 2007] Adaptada
[Marsh 2007] Adaptada
[Marsh 2007] Adaptada
[UFV 2004]

[MIT Registrar’s Office 2018]

[Marsh 2007] Adaptada
[Marsh 2007] Adaptada
[Marsh 2007] Adaptada
Autoral
Autoral
[Marsh 2007] Adaptada

[Marsh 2007]

Autoral

[Marsh 2007]
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RDS!!, para hospedagem do banco de dados, Heroku'? para hospedar o servidor e Google

https://aws.amazon.com/rds/
2https://id.heroku.com/



Play'3 e App Store'* para hospedagem e distribui¢io da aplicacdo mobile.

3.3. Gamificacao

Para melhor engajamento dos usudrios frente ao sistema, principalmente para os alunos,
baseou-se em [Deterding et al. 2011], para elaborar uma abordagem de gamificacdo den-
tro do Sistema Censeo, baseado em trés pontos de estimulos.

O primeiro ponto de estimulo é o sistema de pontuacdo, no qual o aluno em
questdo adquire novos pontos ao avaliar novas aulas e realizar sugestdes para suas res-
pectivas turmas. Ao avaliar novas aulas, ainda hd uma nuance: no caso de ser uma aula
sincrona, o tempo que o aluno demora para realizar a avaliacdo contado a partir do fim da
aula influencia em sua pontuacio total'>. A partir desse sistema de pontos é gerado um
ranking entre a turma, e como estimulo para competicao, foi acordado com os professores
que os alunos com melhor classificacao no ranking ganhassem uma quantidade de pontos
extras ao final do semestre.

Ja o segundo ponto de estimulo € correspondente aos strikes,em que o aluno ga-
nhara emblemas conforme sua velocidade em realizar as avaliacdes didrias. Desta forma,
serdo desenvolvidos quatro géneros distintos de emblemas: fire, cold fire, snow e cactus.
A vista disso, quando o discente avalia todas as atividades em tempo hdbil (menos de 20
minutos), este ganhard o emblema fire; se realizar todas as avaliacdes, mas fora do tempo
previsto, receberd o emblema cold fire; caso deixe de realizar algumas avaliacOes, recebe-
se o emblema snow; e por fim, se ndo realizar nenhuma avaliag@o ou poucas, este adquire
o emblema cactus.

O ultimo ponto de estimulo € o sistema de avatares: dado o desempenho do dis-
cente durante a semana anterior, 0 mesmo sera bonificado com até dois avatares, shine,
caso avaliem todas as aulas e normal, caso avalie boa parte delas.

3.4. Formulario de avaliacao do sistema

De modo a se avaliar aspectos do aplicativo Censeo como usabilidade, experiéncia
e objetivo da pesquisa construiu-se um formuldrio com 11 perguntas de usabilidade
e experiéncia(Ul/UX) e 6 perguntas sobre o objetivo do trabalho, sendo destas 3
para alunos e 3 para professores. Para a construcdo do formulédrio foram usadas as
heuristicas de Kumar e Goundar [Kumar and Goundar 2019] baseado no trabalho de Ni-
elsen [Nielsen and Molich 1990], que descrevem 13 heuristicas sobre UI/UX, focadas em
aplicativos de aprendizagem moével. Foram selecionadas 11 heuristicas, as quais possuiam
um maior enfoque nas caracteristicas do presente trabalho. Em sequéncia, para realiza¢ao
das perguntas relacionadas a cada uma das heuristicas, baseou-se em [Raposo 2007] e
[Nielsen 2020].

4. Estudo de caso

Foi realizado um estudo de caso com trés turmas de diferentes disciplinas, com um to-
tal de 109 alunos mais 3 professores, durante o Periodo Hibrido de Transicao(PHT), na
Universidade Federal de Vigosa(UFV) campus Florestal.

Bhttps://play.google.com/store/apps

https://www.apple.com/app-store/

SMais detalhes sobre o sistema de pontuacio podem ser encontrado nas documentagdes dentros dos
repositérios dos sistemas(nota de rodapé 7).



A implantacdo do aplicativo sucedeu-se do dia 05/12/22 a 15/03/22, dentro do
PHT da UFV, ap6s um acordo entre todos os docentes, sobre como se daria a utilizagao
do aplicativo. Foi criado um video tutorial para os professores € uma apresentacao de
demonstracdo do aplicativo para os alunos. Ao todo no sistema foram contabilizadas 74
aulas, das quais 20 foram assincronas e 54 sincronas. E de usudrios ativos, que utilizaram
ao menos uma vez do aplicativo, foram 37 alunos e 3 professores.

Durante a realizagdo do estudo de caso, houve alguns relatos de falhas no apli-
cativo tais como: lentidao, avaliacoes pendentes duplicadas, telas em branco e incon-
sisténcia da proporcao do aplicativo em certos dispositivos. A falha quanto a lentiddo se
deveu a ma utilizacdo do Object Relational Mapper (ORM) Django, o qual fazia vérias
consultas desnecessdrias ao banco. J4 as avaliagdes duplicadas fora devido a uma erro de
l6gica na verificagdo das aulas em aberto para avaliacio, ao passo que o erro de tela em
branco no front-end se deu devido a falta de tratativas que geram excecoes. Tais erros
foram enderecados em tempo habil, sendo disponibilizadas duas novas versdes.

O periodo PHT apresentou diversas dificuldades, principalmente por se tratar de
um periodo com a missdo de realizar a transicao do ensino remoto para o ensino presen-
cial. Todavia, devido a variante Omicron da Covid-19, decidiu-se por cancelar a volta
do ensino presencial. Outro desafio deste periodo € que os alunos ingressantes ainda nao
haviam tido contato presencial com o corpo docente e discente, tornando mais dificil a
comunicacao. Por fim, este periodo teve uma menor duragdo, e ainda foi dividido em duas
partes, separadas por um recesso de aproximadamente um més.

Durante o final da primeira parte do periodo PHT, de 05 a 22/12/21, percebeu-se
um baixo engajamento dos alunos e professores com o sistema. Na tentativa de se esti-
mular um maior uso, implantaram-se novas funcionalidades e estimulou-se a utiliza¢ao
do sistema por meio de apresentacOes em aula. Para os alunos, adicionou-se o disparo
de notificagdes. Ja para os professores, devido a dificuldade de conciliacdo de tempo,
tomou-se a decis@o de tentar tornar o sistema o mais autobnomo possivel. Desta forma, as
aulas foram cadastradas previamente no inicio do periodo, e ao final de cada aula a mesma
fecha-se automaticamente e € enviada para avaliacao do aluno. Ao final do semestre, foi
aplicado o formuldrio de avalia¢do do sistema.

5. Resultados

O aplicativo e o formulario geraram uma quantidade de dados satisfatéria para anélise.

5.1. Aplicativo

As 3 turmas com seus respectivos dados serdo referenciadas como Turma 1, Turma 2 e
Turma 3.

A Tabela 2 demonstra a relagdo do total de alunos de cada turma em comparagao
com a quantidade de alunos ingressantes e engajados no aplicativo.

No total, foram 53 aulas avaliadas pelos alunos, sendo 49 dessas do tipo tedricas e
4 avaliativas, totalizando 134 avaliag¢des, sendo 123 completas. Para a turma 1, esperava-
se um total de 306 avaliacdes em relacdo ao total de alunos ingressantes e obteve-se
74(24,1%) avaliagdes, sendo 71 completas. Para a turma 2, presumia-se um total de 234
avaliacOes e obteve-se 48(20,5%), sendo 45 completas. J4 para a turma 3, esperava-se
572 avaliacoes e obteve-se 12(2,1%), sendo 7 completas.



Tabela 2. Dados de participacao dos alunos

Turmal Tourma2 Turma3

Alunos 36 22 53
Ingressantes 17 13 44
Taxa de Ingressantes  47,22%  59,09%  83,02%
Engajados 11 8 7

Taxa de engajamento  64,71% 61,54% 15,91%

Foram capturadas 1352 respostas, sendo 130 respostas de cada caracteristica, com
excecdo da Tarefa/Exame(T/E) que possui um total de 182 respostas. A turma 1 obteve
um total de 760 respostas, sendo 121 para T/E e 71 para as demais. A turma 2, por sua
vez, recebeu 472 respostas, destas 49 para T/E e 47 para as demais. Por fim, a turma 3
recebeu 120 respostas, sendo 12 de todas as caracteristicas.

A Tabela 3 mostra a pontuacdo média final para as turmas em relacdo a cada ca-
racteristica. Observa-se também a evolucao temporal das caracteristicas para a turma 1,
na Figura 1, sendo que tal resultado se assemelha aos das outras turmas. E em ultima
andlise, também foi realizada a disposicdo das pontuagdes médias das turmas por per-
gunta do questiondrio na Tabela 4, que mostra somente os resultados que possuem mais
relevancia para a discussao.

Tabela 3. Pontuacao das turmas por caracteristicas

Amp. Apren. Con. IG Org. PFU PP/PL QC/QI T/E UP

Truma 1 4,51 420 449 4,68 4,73 449 3,99 4,51 4,49 4,30
Truma 2 4,34 387 426 4,55 447 4,28 3,40 4,13 435 3,49
Truma 3 4,33 4,17 433 433 4,58 4,67 4,17 4,25 4,17 392

Média Geral 4,39 4,08 436 452 459 448 385 4,29 4,33 3,90

Caracteristicas por aula - Turma 1

»
°

Pontuagéo

—— Amplitude

35 Aprendizagem

—— Concentracao/ Relagédo individual

—— Interacéo do grupo

—— Organizacao

—— Percepcao de facilidade de uso
Prazer percebido/ludicidade do programa

—— Qualidade do contelido/Qualidade da informacao
Tarefas/Exames
Utilidade percebida

N

3 2/03/2022  07/02/2022  09/03/2022  14/02/2022 15/12/2021 16/03/2022 21/03/2022  28/02/2022

Dias

Figura 1. Caracteristicas por aula turma 1

As participacdes dos alunos em cada turma foi, em geral, da grande maioria, bem
como o engajamento, que apresentou resultados interessantes, com excecao da turma 3,
que obteve a menor taxa de comprometimento, mesmo possuindo a maior quantidade
de participantes. Tal resultado se deve ao fato de esta possuir a maior quantidade de
alunos ingressantes na universidade e, em geral, estes ndo apresentam uma grande taxa



Tabela 4. Tabela de perguntas e pontuacao média

Pergunta Pontuacdo Qualificacao
Turma 1
O uso do ensino remoto esta sendo prazeroso ? 3,23 PP/PL
Seu interesse no assunto aumentou como consequéncia deste curso ? 3,56 Apren.
Vocé estd conseguindo ter uma boa compreensao dos contetido e dos conceitos ? 3,80 Apren.
Minha produtividade ¢ elevada com a utilizagdo do ensino remoto ? 3,93 UP
A bibliografia artefatos externos estiio sendo interessantes ? 3,94 Amp.
Os ambientes do ensino remoto sio agradaveis ? 4,00 PP/PL
Sente que o sistema remoto ¢ interessante ? 4,00 PP/PL
Sinto que o aprendizado remoto aumenta minha eficcia no aprendizado ? 4,00 UP
Turma 2
Sinto que o ensino remoto me ajuda a melhorar minha criatividade ? 3,00 PP/PL
As ferramentas tecnoldgicas usadas despertam mais interesse pelo contetido ? 3,40 PP/PL
Seu interesse no assunto aumentou como consequéncia deste curso ? 3,44 Apren.
Vocé aprendeu algo que considera valioso ? 3,63 Apren.
Os contetidos lecionados estdo atualizados o suficiente para suas necessidades ? 3,67 QC/QI
Vocé foi capaz de absorver as informagdes da aula ? 3,71 Con.
O contetdo estd sendo exposto de uma forma interessante ? 3,78 QC/QI
Sinto que o aprendizado remoto aumenta minha eficdcia no aprendizado ? 3,88 UP
Vocé esté conseguindo ter uma boa compreensdo dos contetido e dos conceitos ? 3,92 Apren.
Turma 3
A disciplina estd sendo desafiadora e estimulante ? 3,00 Apren.
Sou incentivado a participar, discutir e expressar minhas idéias ? 3,00 IG
Os contetidos lecionados estdo atualizados o suficiente para suas necessidades ? 3,00 QC/QI
Seus conhecimentos prévios estdo sendo suficientes para acompanhar a disciplina ? 3,00 QC/QI
O feedback sobre os exames / materiais avaliados foi valioso 3,00 T/E
O conteudo estd sendo transmitido de forma clara? 3,33 QC/QI
Vocé foi capaz de absorver as informagdes da aula ? 3,50 Con.
Sente que o sistema remoto € interessante ? 3,50 PP/PL
O método de avaliacdo foi justo e apropriado 3,50 T/E
Vocé aprendeu algo que considera valioso ? 3,67 Apren.
Sinto que o ensino remoto me ajuda a melhorar minha criatividade ? 3,67 PP/PL
As atribui¢des contribuiram para a apreciagdo / compreensido 3,67 T/E
A bibliografia artefatos externos estdo sendo interessantes ? 3,75 Amp.

de participacdo em projetos complementares. Além disso, os resultados demonstram que
a gamificacao ndo obteve um efeito tdo assertivo dado a taxa de avalia¢des recebidas em
relac@o ao que era esperado, em funcdo de que obtivemos uma baixa expressividade dos
alunos que ingressaram no aplicativo.

Quanto aos dados em relacdo a pontuacao por caracteristica, observa-se que PP/PL
obteve um resultado abaixo das médias das demais caracteristicas, € como pode ser visto
na 4, esse baixo resultado deve-se, principalmente, ao descontentamento com o periodo
remoto. Esse descontentamento pode também ser visualizado nos dados de UP, que
também obteve um baixo resultado, principalmente pelas perguntas relacionadas ao de-
sempenho dado ao ensino remoto.

Os resultados adquiridos com o estudo de caso nao mostram uma evolugao signi-
ficativa das caracteristicas ao longo do tempo. Todavia, pode-se presumir que caso hou-
vesse mais tempo de coleta de dados a avaliagd@o ficaria mais clara em um espacamento
de tempo maior. Porém, € notéria a mudancga dos dados entre cada aula, o que pode ser
um indicio de que a cada contetudo discutido, a forma de se lecionar pode ter um impacto
diferente e substancial. Quanto a parte de sugestdes ndo foi possivel relatar os resultados,
j& que nao houve a utiliza¢ao dessa funcionalidade.

5.2. Formulario de avaliacao do aplicativo Censeo

No formuldrio obtemos ao todo 11 respostas para os alunos e 3 respostas para professores.
Na tabela 5, sdo exibidos os resultados para cada alvo.

As respostas dos docentes ao formulario exp0s uma baixa pontuagao, sobretudo no



Tabela 5. Resultado formulario de avaliagao dos alunos e professores

Tipo Perguntas Professores Alunos
Media Desvio Media Desvio
UI/UX O aplicativo foi consistente em lhe dar feedback sobre todas as suas agdes realizadas no mesmo. 3,33 1,53 4,36 1,29
UI/UX A navegagio pelo aplicativo foi de forma natural, sem muitos gargalos. 3,33 1,53 445 1,21
UI/ux O fluxo do aplicativo lhe permitiu realizar todas as tarefas esperadas. 3,67 1,15 4,64 1,21
UI/UX O fluxo do aplicativo foi consistente. De forma que pelo app a interface parecia semelhante sem um agre- 4,00 1,00 5,00 0,00
gado de novas informagdes.
UI/ux Os erros eram tratados e expostos de forma consistente. 2,67 0,58 4,45 1,21
UI/ux As acdes e os objetivos de cada tela eram claras. 3,33 1,53 4,82 0,40
UI/UX O fluxo do aplicativo para as tarefas corriqueiras, foi eficiente. 4,00 1,00 5,00 0,00
UI/UX  As telas possuem as informagdes de forma consciente e pontual. De modo a atender sua utilidade de forma 3,67 1,15 5,00 0,00
pratica.
UI/ux Nas telas onde era necessério realizar comandos(Clicar em um botdo, entrar com um texto, selecionar entre 3,67 1,53 4,82 0,40
opgdes), estes eram simples.
UI/ux As abas do aplicativo estavam intuitivas e bem posicionadas. 3,67 1,53 4,73 0,47
UI/UX Os icones representavam com consisténcia a agao/informagao realizada pelo mesmo. 4,00 1,00 4,45 1,21
Objetivo O aplicativo conseguiu fornecer métricas para melhora de sua didética em sala de aula. 3,33 1,53 - -
Objetivo A aba de sugestdo dos alunos foi ttil. 1,67 1,15
Objetivo  Vocé sentiu que o rendimento dos alunos surtiram efeitos, apds as criticas realizadas pelos mesmos. 2,33 1,15
Objetivo O aplicativo conseguiu fornecer métricas para o melhor entendimento das dificuldades enfrentadas em cada - 4,55 0,69
turma.
Objetivo  Vocé se sentiu motivado para realizar as avaliacoes e fazer as demais atividades do aplicativo. - - 4,27 0,90
Objetivo  Vocé sentiu que suas avaliagdes surtiram efeitos praticos em sala de aula. - - 3,55 1,13

objeto de pesquisa. Fatores como: a insuficiéncia na instru¢ao quanto ao uso do sistema,
a usabilidade nio intuitiva (dado a baixa pontuacdo em UI/UX) e o pouco tempo de uso,
exemplificam o resultado obtido. Além disso, outro topico consideravel € o desvio padrao
elevado entre tais resultados, que evidencia o aspecto de que alguns professores dispuse-
ram de uma melhor orientagdo quanto ao estudo de caso. Observa-se ainda que por nao ter
havido sugestdes por parte dos alunos, a pergunta sobre esta funcionalidade recebeu uma
pontuacao inferior as demais. Por fim, a pergunta voltada para avaliar se os professores
conseguiram obter métricas para o auxilio didatico, alcancou uma baixa pontuacdo, mas
isto pode ser decorrente de uma falha na exposicdo mais clara das métricas capturadas.

Em contrapartida, o resultado dos alunos apresentou uma pontuag¢do superior,
mostrando um nivel elevado de instrucao e melhor usabilidade por parte do discente. Ou-
tra repercussao interessante é que, apesar de a gamificacdo nao ter conseguido capturar
uma boa parcela de alunos, como mostrado nos resultados anteriores, para os estudantes
mais engajados no aplicativo a gamificacdo foi um bom método de motiva-los a realizar
as avaliagdes. Também foi constatado que os alunos ndo tiveram uma percep¢ao muito
positiva que suas avaliacdes estavam sendo consideradas pelo corpo docente.

6. Conclusao

Pode-se concluir que o objetivo de desenvolver um sistema baseado em PSN para
aplicagdao de AASE, pode ser alcangado, visto que, em um curto periodo foi obtida uma
quantidade relevante de dados que possibilitou vdrias andlises, tanto para o corpo docente
quanto para o discente. Foi possivel ainda ter uma avaliacdo mais detalhada, por aula, ao
invés da avaliacdo semestral tradicionalmente aplicada nas institui¢des de ensino.

N

Este estudo abre varias possibilidades de novas pesquisas tanto quanto a vali-
dade do modelo proposto, como para a evolucao do sistema para melhor exposicao das
métricas, além de funcionalidades que garantam uma maior taxa de engajamento. Outra
possibilidade em relacdo ao modelo de avaliagcdo e ao sistema seria o cruzamento de dados
do sistema com os dados de notas dos alunos em sala de aula, para melhor avaliacao do
modelo e alerta aos docentes sobre quais estudantes necessitam de mais aten¢do e quais
sao os possiveis pontos de falhas dadas as métricas capturadas pelo sistema.
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