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Tabela 1. Total de artigos selecionadas na 12 e 22 etapa

Fonte Retornados 12 etapa 22 etapa
ACM 100 13 7
IEEEXxplore 3 2 0
ERIC 481 46 11
Total 584 61 18

Figura 1: Ano de publicagao
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Tabela 2. Resumo das descobertas

Subquestoes Possiveis respostas Ocorréncias Porcentagem
(%)
SQ1 - Qual o tipo Questionario 8 38.10
de contribuicdo Modelo 3 14.29
que esta sendo Framework 2 9.52
proposto para Ferramenta 1 4.76
avaliar a LX? Mapa da Jornada do 1 4.76
Aprendiz
Aplicativo 1 4.76
Ambiente imerso 3D 1 4.76
Jogo digital 1 4.76
Avaliagdo Formativa 1 4.76
Avaliagdo Somativa 1 4.76
Grupos Focais 1 4.76



SQ2 - Quais
cenarios estao
sendo avaliados
na LX?

SQ3 - Quais os
recursos
tecnolégicos
estao sendo
utilizados nas
iniciativas que
avaliam a LX?

SQ3.1. - Quais
aplicagdes estao
sendo utilizadas
nos recursos
tecnologicos?

SQ4 -

tecnologias
emergentes
estao sendo
utilizadas nas
iniciativas que

Quais

Nao apresentado

Sala de aula tradicional

Laboratorio
Informatica

Sala de aula online

Cursos online

de

Curso de treinamento

Casa

Computador
Tablet
Smartphone

Nao apresentado
Lego

Nao apresentado
YouTube

Tutor inteligente
Gallery Toll
Aplicativo Web
Decimal Point
Google Docs App
Navegador Web
PowerPoint
Vimeo
ActiveMath
UFractions
Codecademy
Kahoot!

Final Frontier
Adobe Captivate

Foéruns de discussao

WordPress
Wiki
E-textos
Ferramenta
modelagem

Quem Quer Ser

Milionario?

Nao apresentado
Jogos digitais
MOOC

Inteligéncia artificial

Tecnologia 3D

Robética educacional

de

Um
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8.33
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72.73
27.27
18.18
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18.18
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avaliam a LX?

SQ5 - Quais as
metodologias
ativas adotadas
nas iniciativas
que avaliam a
LX?

SQ6 - Quais
elementos da LX
estao sendo
avaliados no
processo de
aprendizagem?

Simulagao

Aprendizagem
colaborativa

Nao apresentado
Aprendizagem baseada
em problemas
Aprendizagem baseada
em jogos

Avaliagao por pares
Aprendizagem ativa
Aprendizagem baseada
em projetos

Escrita colaborativa
Aprendizagem
cooperativo
Aprendizagem assistida
por pares

Aprendizagem
Comportamento
Usabilidade

Valor

Desempenho
Habilidades
Engajamento

Nao apresentado
Satisfacao
Compreensao
Contribuicao

Reacao

Resultados

Contexto

Respostas emocionais
Fisiologia

Conhecimento
Competéncia

Prazer (Enjoyment)
Facilidade de uso
percebida

Utilidade percebida
Atitude em relacdo ao
uso

Intengao de uso
Presenca de
aprendizagem

Presenca de ensino
Presenca social
Presenga cognitiva
Atitude para
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9.09

23.81

19.05
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19.05

9.52
9.52
4.76

4.76
4.76

4.76

9.68
4.84
3.23
3.23
3.23
3.23
3.23
1.61
1.61
1.61
1.61
1.61
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SQ7 - Como o(s)
elemento(s)
foi/fforam
avaliado(s)?

SQ8 - Quais tipos
de experimentos

foram

realizados

aprendizagem
Aprendizagem afetiva
Eficacia

Persisténcia

Interesse

Esforco

Experiéncia do usuario
Desejabilidade
Preferéncia
Confortabilidade
Interativo

Aproximar

intimo

Auténtico

Exclusivo

Envolvendo

Vivaz

Compreensao
Interessante
Relevante
Participacao

Justica

Sentimentos
Relacionamentos
Organizacao
Cronometragem
Ferramentas

Itens/ Sentencas
Entrevista

Perguntas abertas
Grupos focais
Observacgodes
Informacgdes analiticas
Constructs/Categoria
indices de perguntas
Métricas

Pares adjetivos opostos
Redes bayesianas
Histéricos de versdes
Diarios de
aprendizagem

Blogs de sentimentos
Auto-relatos

Dados administrativos
Critérios de experiéncia
Nao apresentado

Estudo de caso
Estudo experimental
Estudo empirico
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com as iniciativas
de LX?

SQ9 - Quais tipos
de analise dos
experimentos
foram realizados
com as iniciativas
de LX?

SQ10 - Qual o
publico-alvo das
iniciativas que
avaliam LX?

Experimento controlado

Estudo piloto
Ambos

Quantitativo
Qualitativo

Alunos da graduacgéao

Alunos do fundamental

Engenheiros
software
Participantes
Alunos

de

5.56
5.56

55.56
27.78
16.67

68.42
15.79
5.26

5.26
5.26



Tabela 3. SQ1: Legenda: (a) Ferramenta; (b) Mapa da Jornada do Aprendiz
(LJM); (c) Questionario; (d) Modelo; (e) Aplicativo; (f) Framework; (Q)
Ambiente imerso 3D; (h) Jogo digital; (i) Avaliagdo Formativa; (j) Avaliagao
Somativa; (k) Grupos focais.

Ref. (a) (b) {c) {d) (e) {f) (g) (h) (i) 1)
ref01 X

ref02 X X

ref03 X

ref04 X X

ref05 X

ref06 X

ref07 X

ref08 X

ref09 X

ref10 X

refll X

refl12 X

refl3 X

refl4 X X
refls X

refle X

ref17

refl8 X

Tabela 4. SQ2: (a) Nao apresentado; (b) Cursos online; (c) Cursos de
treinamento; (d) Sala de aula tradicional; (e) Laboratorio de informatica; (f)
Casa; (g) Sala de aula online.

Ref. (a) (b} c) (d) (e) (f) (g)
ref01 X

ref02 X

ref03 X

ref04 X

ref05 X

ref06 X

ref07 X

ref08 X X

ref09 X

refl0 X
refll X

refl2 X

refl3 X

refld X

refls X

refl6 X

refl? X

refld X X




Tabela 5. SQ3: (a) Nao apresentado; (b) Computador; (c) Tablet; (d)
Smartphone; (e) Lego.

Ref. (a) (b) (c) (d) (e)
ref01 X

ref02 X

ref03 X

ref04 X X X

ref05 X

ref06 X

ref07 X

ref08 X X

ref09 X

ref10 X

ref11 X X X

ref12 X X

ref13 X X
ref14 X X X

refls X

reflé X

refl7 X

ref18 X X

Tabela 6. SQ3.1: (a) Nao apresentado; (b) Gallery Toll, (c) Ferramenta de
modelagem (Feniks); (d) Aplicativo Web (PWA); (e) Tutor inteligente (ITS); (f)
Decimal Point; (g) Google Docs App; (h) Navegador Web; (i) PowerPoint; (j)
YouTube; (k) Vimeo; (I) ActiveMath;

Ref.

(a)

(b)

c)

(d)

(e)

(f)

n

ref01
ref02
ref03
ref04
ref05
ref06
ref07
ref08
ref09
ref10
refll
refl2
ref13
refl4
refls
refl6
refl7
refl8

X

X



Tabela 7. SQ3.1 (Continuagao): (m) UFractions; (n) Quem quer ser um
Milionario?; (o) Code Academy; (p) Kahoot!; (q)Final Frontier; (r) Adobe
Captivate; (s) Foruns de discussado online; (t) WordPress; (u) Wiki; (v) E-
textos.

Ref. (n) (o) (p) (a) (r) (s) () (u) (v)
ref01

ref02

ref03

ref04

ref05

ref06

ref07

ref08

ref09

refl0

refll

refl2

ref13

refl4 X X X

ref15 X

refl6 X

refl7 X X X

ref18 X

Tabela 8. SQ4: (a) Nao apresentado; (b) MOOC; (c) Simulagado; (d)
Inteligéncia artificial; (e) Tecnologia 3D; (f) Jogos digitais; (g) Robotica
educacional.

Ref. (a) (b) (c) (d) (e) (f) (8)
ref0l %

ref02 X

ref03 X

ref04 X

ref0s X

ref06 X

ref07 X

ref08 X

ref09 X

refl0 X

refll X

refl2 X X

refl3 X
refld X

refls X

refle X

refl? X

reflg X




Tabela 9. SQ5: (a) Nao apresentado; (b) Avaliacdo por pares; (c)
Aprendizagem baseada em problemas; (d) Aprendizagem baseada em
projetos; (e) Aprendizagem colaborativa; (f) Aprendizagem baseada em jogos;
(g) Escrita colaborativa; (h) Aprendizagem ativa; (i) Aprendizagem
cooperativo; (j) Aprendizagem assistida por pares.

Ref. (a) (b) c) (d) (e) {f) (e) (h) (i) (i
ref01 X

ref02 X

ref03 X

ref04 X

ref05 X

ref06 X X

ref07 X

ref08 X

refD9 X

ref10 X

refll X X X X X
ref12 X

refl3 X X X

ref14 X

refl5 X

ref16 X

refl7 X

ref18 X

Tabela 10. SQ6: (a) N&o apresentado; (b) Usabilidade; (c) Valor; (d)
Satisfacao; (e) Compreenséo; (f) Contribuicado; (g) Reacao; (h) Aprendizagem;
(i) Comportamento; (j) Resultados; (k) Contexto; () Respostas emocionais;

Ref. (a) (b) (c) (d) (e) 0 (8) (h) (i) (i) (k) (U]
ref01 X X
ref02 X X X

ref03 X X X X

ref04 X

ref05 X X X
ref06

ref07

ref08

ref09

ref10 X

refll

ref12

ref13

ref14

ref15 X

refle

refl7

ref18 X

E



Tabela 11. SQ6 (Continuagao): (m) Fisiologia; (n) Desempenho; (0)
Conhecimento; (p) Competéncia; (q) Habilidade; (r) Engajamento; (s)Prazer
(Enjoyment); (t) Facilidade de uso percebida; (u) Utilidade percebida; (v)
Atitude em relacdo ao uso; (w) Intencdo de uso; (x) Presenga de
aprendizagem;

Ref. (m) (n) (o) {p) (a) () (s) {t) {u) (v) (w) ()

ref01

ref02

ref03

ref04

ref05 X X X
ref06 X X X X

ref07 X

ref08 X X X X

ref09 X
ref10 X X

refll

ref12

ref13

ref14

refls

ref16

ref17 X

ref18

Tabela 12. SQ6 (Continuagao): (y) Presenga de ensino; (z) Presencga social;
(aa) Presenca cognitiva; (ab) Atitude para aprendizagem; (ac) Aprendizafem
afetiva; (ad) Eficacia; (ae) Persisténcia; (af) Interesse; (ag) Esforco; (ah)
Experiéncia do usuario; (ai) Desejabilidade;

Ref. {v) (z) (aa) (ab) (ac) (ad) (ae) (af) (ag) (ah)

(ai)

ref01

ref02

ref03

ref04

ref05

ref06

ref07

ref08

ref09 X X X

ref10

refll X

ref12 X

ref13

ref14 X X X X
ref15 X
refl6

ref17

ref18



Tabela 13. SQ6 (Continuagéao): (aj) Preferéncia; (ak) Confortabilidade; (al)
Interativo; (am) Aproximar; (an) Intimo; (ao) Auténtico; (ap) Exclusivo; (aq)
Envolvendo; (ar) Vivaz; (as) Compreensao; (at) Interessante; (au) Relevante;

Ref. (aj) (ak) (al) (am) (an) (ao) (ap) (aq) (ar) (as) (at) (au)
ref01

ref02

ref03

ref04

ref05

ref6

ref07

ref08

ref09

refl0

refll

ref12

ref13 X X X X X X X X X X
refl4

refls

refl6

ref17

refl8 X X

Tabela 14. SQ6 (Continuagdo): (av) Participagdo; (aw) Justica; (ax)
Sentimentos; (ay) Relacionamentos; (az) Organizagao; (ba) Cronometragem;
(bb) Ferramentas.

Ref. {av) {aw) {ax) {ax) (az) {ba) {bb)
ref01

ref02

ref03

ref04

ref05

ref06

ref07

ref08

ref09

refl0

refll

refl2

refl3

refl4

refls

refl6

refl’ X X X X X X X
refl8




Tabela 15. SQ7: (a) Nao apresentado; (b) Entrevista; (c) indices de
perguntas; (d) Métricas; (e) Informagdes analiticas; (f) Pares de adjetivos
opostos; (g) Redes bayesianas; (h) Histérico de versbdes; (i) Perguntas
abertas; (j) Diarios de aprendizagem; (k) Blogs de sentimentos; (l)
Observagoes;

Ref. (a) (b) (c) (d) (e) (f) (e) (h) (i) ) (k)

ref01 x

ref02 x

ref03 X

ref04 X

ref05 X

ref06 X

ref07

ref08 X X X
ref09 X

refl0

refll x
refl2 x x x
ref13 x x

ref14 x

refl5 X

refle

refl? X
refl8 X

Tabela 16. SQ7 (Continuacao): (m) Grupos Focais; (n) ltens/Sentengas; (0)
Auto-relatos; (p) Dados administrativos; (q) Critérios de experiéncia; (r)
Constructs/Categoria.

Ref. (m) (n) (o) (p) (a) (r)
ref01

ref02

ref03

ref04

ref05

ref06

ref07 X

ref08 X X
ref09 X

refl0 X X

refll X X
refl2

refl3 X X

refl4 X X

refls X

refle X

refl’ X

refl8 X X




Tabela 17. SQ8: (a) Estudo de caso; (b) Estudo empirico; (c) Experimento
controlado; (d) Estudo Experimental; (e) Estudo piloto.

Ref. (@) (b) (c) (d) (e)
ref01 X

ref02 X

ref03 X

ref04 X

ref0s X

ref06 X

ref07 X

ref08 X

ref0g X

refl0 X

refll X
refl2 X

refl3 X

refld X

refls X

reflé X

refl? X

refl8 X

Tabela 18. SQ9: (a) Qualitativo; (b) Quantitativo; (c) Ambos.

Ref. (a) (b) (c)
ref01 X

ref02 X
ref03
ref04
refQs
ref06
refQ7
refQ8 X
refQg X
refl0

refll

refl2

refl3

refld

refls

reflé

refl? X
reflg X

Mo X M M

Mo X oM M OX X



Tabela 19. SQ10: (a) Alunos da graduacgao; (b) Engenheiros de software; (c)
Participantes; (d) Alunos do fundamental; (e) Alunos.

Ref. (a) (b} (c) (d) (e)
ref0l X

ref02 X

ref03 X

ref04 X

ref0s X

ref06 X

ref07 X

ref08 X

ref09 X

ref10 X

refll X

refi2 X X
ref13 X

ref14 X

ref1s X

reflé X

refl7 X

ref18 X



Tabela 20. Lista de estudos aceitos na biblioteca digital ACM no 1° filtro

NO

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

Autor(es), Ano

Magyar, Nathan and
Haley, Stephanie R. ,
2020

and
and

Kawano, Atsuko
Motoyama, Yuji
Aoyama, Mikio , 2019

Ruiz, Jenny and Snoeck,
Monique , 2018

Tabares, Marta S. and
Vallejo, Paola and
Montoya, Alex and
Sanchez, Jose and
Correa, Daniel , 2021

Jraidi, Iméne and
Chaouachi, Maher and

Frasson, Claude, 2013

Stone, George F. and
Gerber, William J. and
Benjamin, Perakath,
2014

Burke, Paul and Nguyen,
Sue and Sun, Pen-Fan

and Evenson, Shelley
and Kim, Jeong and
Wright, Laura and
Ahmed, Nabeel and

Patel, Arjun , 2005
Camilleri, Vanessa and
de Freitas, Sara and
Montebello, Matthew and
McDonagh-Smith, Paul ,
2013

Fulantelli, Giovanni and
Taibi, Davide and Arrigo,
Marco, 2013
Ruipérez-Valiente, José
A. and Halawa, Sherif
and Reich, Justin, 2019
Harpstead, Erik and

Titulo do Artigo

Balancing Learner Experience
and User Experience in a Peer
Feedback Web Application for
MOOCs

A LX (Learner EXperience)-
Based Evaluation Method of the

Education and Training
Programs for  Professional
Software Engineers

Adapting Kirkpatrick's

Evaluation Model to Technology
Enhanced Learning

SECA: A Feedback Rules
Model in a Ubiquitous
Microlearning Context

A Dynamic Multimodal
Approach for Assessing
Learners' Interaction
Experience

Make EXperience Count: Use
the  Experience  Application

Programming Interface for More
Efficient Learning Management
Systems

Writing the BoK: Designing for

the Networked Learning
Environment of College
Students

A Case Study inside Virtual
Worlds: Use of Analytics for
Immersive Spaces

A Semantic Approach to Mobile
Learning Analytics

Multiplatform MOOC Analytics:
Comparing Global and Regional
Patterns in EdX and Edraak

Exploring the Subtleties of

Critério de
Inclusao
(consenso)
Cl4

CI3

CI3

ClI2

Cl2

CI3

Cl4

Cl2

Cl4

Cl2

Cl4



12

13

Richey, J. Elizabeth and
Nguyen, Huy and
McLaren, Bruce M., 2019
Wiedenbeck, Susan and
Zila, Patti L. , 1997

Zheng, Saijing and
Rosson, Mary Beth and
Shih, Patrick C. and

Carroll, John M., 2015

Agency and Indirect Control in
Digital Learning Games

Hands-on Practice in Learning
to Use Software: A Comparison
of Exercise, Exploration, and
Combined Formats
Understanding Student
Motivation, = Behaviors and
Perceptions in MOOCs

ClI2

ClI2

Tabela 21. Lista de estudos aceitos na biblioteca digital ACM no 2° filtro

NO

01

02

03

04

05

06

07

Autor(es), Ano

Magyar, Nathan and
Haley, Stephanie R.,
2020

Kawano, Atsuko and
Motoyama, Yuji and

Aoyama, Mikio, 2019

Ruiz, Jenny and Snoeck,
Monique, 2018

Tabares, Marta S. and
Vallejo, Paola and
Montoya, Alex and
Sanchez, Jose and
Correa, Daniel, 2021

Jraidi, Iméne and
Chaouachi, Maher and

Frasson, Claude, 2013

Camilleri, Vanessa and
de Freitas, Sara and
Montebello, Matthew and

McDonagh-Smith, Paul,
2013

Harpstead, Erik and
Richey, J. Elizabeth and
Nguyen, Huy and

McLaren, Bruce M., 2019

Titulo do Artigo

Balancing Learner Experience
and User Experience in a Peer
Feedback Web Application for
MOOCs

A LX (Learner EXperience)-
Based Evaluation Method of the
Education and Training
Programs for  Professional
Software Engineers

Adapting Kirkpatrick's
Evaluation Model to Technology
Enhanced Learning

SECA: A Feedback Rules
Model in a Ubiquitous
Microlearning Context

A Dynamic Multimodal
Approach for Assessing
Learners' Interaction
Experience

A Case Study inside Virtual
Worlds: Use of Analytics for
Immersive Spaces

Exploring the Subtleties of
Agency and Indirect Control in
Digital Learning Games

Critério de
Inclusao
(consenso)
Cl2

Cl4

CI3

CI3

Cl2

Cl2

ClI2



Tabela 22. Lista de estudos aceitos na biblioteca digital IEEExplore no 1°

NO

01

02

Autor(es), Ano

Amara,

Kathleen Kay , 2017

Ramadiani

Samantha
McDonald and Greene,

and Atan,

Rodziah and Selamat,

Mohd

Hasan

and

Abdullah, Rusli and Pa,
Noraini Che and Azainil ,

2016

filtro

Titulo do Artigo
The PeLCoT model of software

evaluation

User difficulties in e-learning
system

Critério de
Inclusao
(consenso)
ClI2

Cl2

Tabela 23. Lista de estudos aceitos na biblioteca digital ERIC no 1° filtro

NO

01

02

03

04

05

06

07

08

Autor(es), Ano

Young, Mark and Collins,
Marianne K, 2014

Yilmaz, Erdi Okan and

Yurdugul, Halil, 2016

Yeh, Shiou-Wen

and

Chen, Cheng-Ting, 2019

Witthaus, Gabi , 2018

Wilson, Jay R and Yates,
Thomas T and Purton,
Kendra , 2018
Wakimoto, Diana K and
Lewis, Rolla E and Rush,
Danielle and Nogueiro,
Kelly , 2019

Wain,

Jennifer

Timpe-Laughlin,

Veronika

Saerhim ,

Thomas,

and
2019

Keith

and

Oh,

and

Titulo do Artigo

Value Co-Creation through
Learning Styles Segmentation
and Integrated Course Design
Design and Effects of a
Concept Focused Discussion
Environment in E-Learning

EFL Learners' Peer
Negotiations and Attitudes in
Mobile-Assisted  Collaborative
Writing

Findings from a Case Study on
Refugees Using MOOCs to
(Re)Enter Higher Education
Performance, Preference, and
Perception in Experiential
Learning Assessment

Missing the Process for the
Product: Tension between
Instructor Goals and Student
Perceptions of ePortfolios as
Personalized Action Research
Pedagogic Principles in Digital
Pragmatics Learning Materials:
Learner Experiences and
Perceptions. Research Report.
ETS RR-19-34

Reflections on the Final Year

Critério de
Inclusao
(consenso)
ClI2

ClI2

Cl2

CH1

ClI2

CH1

ClI2

Cl2



09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

Wong, Kin Chi and Li, Yi
Ching and Hung, Ching
Yan, 2013

Swars, Susan Lee, 2015

Storey, Valeria, 2007

Stick-Mueller, Misty and
Boesch, Ron and
Silverman, Steven and
Carpenter, Scott and
lllingworth, Robert and
Countryman, James,
2010

Stanley, Denise and

Zhang, Yi, 2018

Soler-Adillon, Joan and
Pavlovic, Dragana and
Freixa, Pere, 2018

Senturk, Halil Evren and
Camliyer, Huseyin , 2016

Seitenov, Akhmetzhan S
and Aubakirova, Rakhila
Zh. and Fominykh,
Nataliia lu. and Belenko,
Oxana G, 2020

Sahrir, Muhammad Sabri
and Alias, Nor Aziah and
Ismail, Zawawi and
Osman, Nurulhuda, 2012

Reyna, Jorge and Meier,
Peter, 2018

Ramkissoon, Parmeswar
and Belle, Louis Jinot
and Bhurosy, Trishnee,

Learning Experience--Designing
a Capstone Experience

A Mixed Methods Study of
Teach for America Teachers'
Mathematical Beliefs,
Knowledge, and Classroom
Teaching Practices during a
Reform-Based University
Mathematics Methods Course
Recentering American
Education on the Student:
Personalization of Learning
Mentoring in the Clinical Setting
to Improve Student Decision-
Making Competence

Student-Produced Videos Can
Enhance Engagement and
Learning in the  Online
Environment

Wikipedia in Higher Education:
Changes in Perceived Value
through Content Contribution

A New Learning Model on
Physical Education: 5E
Learning Cycle

Technological Dimension of
Pre-School Teacher Training at

Tertiary School: Fine Arts
Concept-Based Case Study
Employing Design and

Development Research (DDR):
Approaches in the Design and
Development of Online Arabic
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Prototype
Using the Learner-Generated
Digital Media (LGDM)

Framework in Tertiary Science
Education: A Pilot Study

Perceptions and Experiences of
Students on the Use of
Interactive  Online  Learning
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for Sectoral Professionalisation:
Lessons from the 2005 Valex
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A Quantitative Framework for
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A UTAUT  Evaluation of
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Delivery during the COVID-19
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Creating Multimodal Reflections
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Structure, Content, Delivery,
Service, and Outcomes: Quality
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Motivating Students through
Positive Learning Experiences:
A  Comparison of Three
Learning Designs for Computer
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Student Perceptions of the
"Best" Feedback Practices: An
Evaluation of  Student-Led
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a Higher Education Institution

The Student Voice in Using
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Cultural  Group  Discussion
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Developing iPLA Requests with
Labour Leaders Using the
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Dune, Tinashe and
Bidewell, John and
Firdaus, Rubab and

Kirwan, Morwenna, 2016

Donelan, Helen and

Kear, Karen, 2018

and
and
and
and

Chapman, Jared R
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Review of Web-based
Instruction for English
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Demystifying Assessment: The
Road to Accreditation
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An Empirical Study of Applying
Gamification Techniques to a
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The Lecture Is Dead Long Live
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A Digital Literacy Initiative in
Honors: Perceptions of
Students and Instructors about
Its Impact on Learning and
Pedagogy

Investigating the Impact of an
Adventure-Based 3D  Solar
System Game on Primary
School Learning Process

Communication Idol:  Using
Popular Culture to Catalyse
Active Learning by Engaging
Students in the Development of
Entertaining  Teaching and
Learning Resources

Creating and Collaborating:
Students' and Tutors'
Perceptions of an Online Group
Project

An Empirical Evaluation of a
Broad Ranging E-Text Adoption
with Recommendations  for
Improving Deployment Success
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Development and Transfer
Credit Acceptance
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and Metwally, Amal
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Research and Assessment of
Learning Environments through
Photoelicitation: Graduate
Student Perceptions of
Electronics Manufacturing in
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Designing a Rubric to Measure
Elements of Transformative
Learning in Online Learning: A
Case Study of a FutureLearn
MOOC

Students' Perceptions of Online
Learning and Instructional
Tools: A Qualitative Study of
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Exploring the Success of GMT
Technique: Games, Mind-
Mapping, and Twitter Hashtags
in Teaching Vocabulary in EFL
Higher Education Environment
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Negotiations and Attitudes in
Mobile-Assisted  Collaborative
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Findings from a Case Study on
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Popular Culture to Catalyse
Active Learning by Engaging
Students in the Development of
Entertaining  Teaching and
Learning Resources

Creating and Collaborating:
Students' and Tutors'
Perceptions of an Online Group
Project
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Broad Ranging E-Text Adoption
with  Recommendations  for
Improving Deployment Success
for Students

Critério de
Inclusao
(consenso)
Cl2

Cl1

Cl2

Cl2

Cl2



06

07

08

09

10

11

N°
01

02

03

04

05

Stanley, Denise and

Zhang, Yi, 2018
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Magyar, Nathan and Haley,

Stephanie R. , 2020

Kawano, Atsuko

Student-Produced Videos Can
Enhance Engagement and
Learning in the  Online
Environment

Using the Learner-Generated
Digital Media (LGDM)
Framework in Tertiary Science
Education: A Pilot Study
Quantitizing Affective Data as
Project Evaluation on the Use of
a Mathematics Mobile Game
and Intelligent Tutoring System
Motivating Students through
Positive Learning Experiences:
A  Comparison of Three
Learning Designs for Computer
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An Empirical Study of Applying
Gamification Techniques to a
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Investigating the Impact of an
Adventure-Based 3D  Solar
System Game on Primary
School Learning Process
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Evaluation Method of the Education
and Training Programs for Professional
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Using Social Annotations to Augment
the Learning Space and Learner
Experience

Usability of Educational Websites for
Tablet Computers

Evaluating the Relationship Between
Course Structure, Learner Activity, and
Perceived Value of Online Courses
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Cumbal, Ronald and Lopes,
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Comparative  Usability  Evaluation:
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Assessment Process for a Simulation-
Based Training Environment in Global
Software Development
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Evaluation to Assess a Training Tool
Prototype

Adapting Kirkpatrick's Evaluation Model
to Technology Enhanced Learning
SECA: A Feedback Rules Model in a
Ubiquitous Microlearning Context

A Dynamic Multimodal Approach for
Assessing Learners' Interaction
Experience

Evaluation of Technology Accessibility
and User Sentiment in Learning
Through Virtual Reality Modality
Uncertainty in Robot Assisted Second
Language Conversation Practice

First Year Computing Students'
Perceptions  of  Authenticity in
Assessment

Towards  Skills-Based
Analytics: Can We Automate
Recognition of Prior Learning?

Curriculum
the

Learning Analytics as a Service for

Empowered Learners: From Data
Subjects to Controllers
Quantifying Novice Behavior,

Experience, and Mental Effort in Code
Puzzle Pathways

MUSTe Method for Quantifying Virtual
Environment Training System Efficacy
Supporting Cognitive Walkthrough with

Video Data: A Mobile Learning
Evaluation Study
Revisiting Formative Evaluation:
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Alsumait, Asmaa A. , 2015
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Koski, Marja-llona and
Kurhila, Jaakko and Pasanen,
Tomi A. , 2008

Dynamic Monitoring for the
Improvement of Learning Activity
Design and Delivery

An Adaptive E-Learning Framework:
Crowdsourcing Approach

Teamwork: Assessing Cross-
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Reengineering the Learning Process in
a Transport Company

A Goal-Based Framework on
Contextual Requirements Modelling for
Agent-Mediated  Continual  Quality
Improvement (ACQI) in Curriculum
Design

Proposing an Evaluation Task for
Identifying  Struggling Students in
Online Courses

A Provisional Framework for
Supporting Academics in Accessible
and Inclusive E-Materials Development
LEGA: A LEarner-Centered
GAmification Design Framework

SGCI Incubator and Its Role in
Workforce  Development: Lessons
Learned from Training, Consultancy,
and Building a Community of
Community-Builders for Science
Gateways

Semi-Supervised Model
Personalization for Improved Detection
of Learner's Emotional Engagement

Evidence from a Series of Experiments
on Video-Mediated Collaboration: Does
Eye Contact Matter?

Local: A Model Geared towards
Ubiquitous Learning

Local: A Model Geared towards
Ubiquitous Learning

Why Using Robots to Teach Computer
Science Can Be Successful Theoretical
Reflection to Andragogy and
Minimalism
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Vickers, Richard and Field,
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Agarwal, Rahul and Edwards,
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Harrington, Maria , 2020
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Serafina and Gea, Miguel and
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Antonio , 2013

Raj, Nisha S. and Renumol,
V.G., 2018

What's in It for Me? Augmenting
Recommended Learning Resources
with Navigable Annotations
Collaborative and Participatory
Learning: The Co_LAB Model

An Investigation into the Perspectives
of Providers and Learners on MOOC
Accessibility

Make EXperience Count: Use the
Experience Application Programming
Interface for More Efficient Learning
Management Systems

Exploring Metrics for the Analysis of
Code Submissions in an Introductory
Data Science Course

Designing an Adaptive Learning
Module to Teach Software Testing

Designing an Adaptive Learning
Module to Teach Software Testing

Augmented and Virtual Reality
Application Design for Immersive
Learning Research Using Virtual

Nature: Making Knowledge Beautiful
and Accessible with Information Fidelity
The Effect of Content-Type and Video
Adaptation on Information Assimilation
Augmented Studio: Projection Mapping
on Moving Body for Physiotherapy
Education

Personalizing Access to Learning
Networks
Recommender E-Learning Platform

Using Sentiment Analysis Aggregation

Turning out a Social Community into an
E-Learning Platform for MOOC: The
Case of AbiertaUGR

Architecture of an Adaptive
Personalized Learning Environment
(APLE) for Content Recommendation
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and

Qodad, Aymane and El Kenz,
A. and Benyoussef, A. and El
Yadari, M., 2019

Cocea, Mihaela and
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and Blikstein, Paulo, 2013
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Olsson, Hanna M. and Oberg,
Lena-Maria , 2011

Edge, Darren and Fitchett,
Stephen and Whitney,
Michael and Landay, James ,
2012
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and Giannakos, Michail N.
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Dankov, Yavor and Bontchev,
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Clow, Doug , 2012

Falkner, Nickolas J. G. and
Falkner, Katrina E. , 2014

Schauss, Simon and Lammel,
Ralf and Hartel, Johannes
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Burke, Paul and Nguyen, Sue
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Evenson, Shelley and Kim,
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Digest of ACM Educational Activities

A No-Frills Approach for Accessible
Web-Based Learning Material

The Half-Life of MOOC Knowledge: A
Randomized Trial Evaluating
Knowledge Retention and Retrieval
Practice in MOOCs

An Adaptive Learning System Based
on a Matching Jobs and Resumes
Engine

Context-Dependent Feedback
Prioritisation in Exploratory Learning
Revisited

Dr. Wagon: A 'stretchable' Toolkit for
Tangible Computer Programming

History Places: A Case Study for
Relational Database and Information
Retrieval System Design

Role of Feedback in Uniform Learning
Situation

MemReflex: Adaptive Flashcards for
Mobile Microlearning

Open System for
Analytics

Video Learning

Smart Services for Managing the
Design of Personalized Educational
Video Games

The Learning Analytics Cycle: Closing
the Loop Effectively

"Whither, Badges?" Or "Wither,
Badges!": A Metastudy of Badges in
Computer Science Education to Clarify
Effects, Significance and Influence
A Chrestomathy of
Implementations

DSL

Writing the BoK: Designing for the
Networked Learning Environment of
College Students
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Davide and Arrigo, Marco,
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Mubin, Omar and Alhashmi,
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and Alnajjar, Fady S. ,2019
Folsom-Kovarik, Jeremiah T.

and  Schatz, Sae and
Sukthankar, Gita and
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Reza, Mohi and Yoon,

Dongwook , 2021
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Buckingham Shum, Simon
and Hawksey, Martin and
Baker, Ryan S. J. D. and
Jeffery, Naomi and Behrens,
John T. and Pea, Roy , 2013
Krichen, Jack P. , 2007

Maleewong, Krissada and
Anutariya, Chutiporn and
Wuwongse, Vilas , 2009

Davis, Dan M. and

Gottschalk, Thomas D. and
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Falkner, Katrina and Falkner,
Nickolas and Szabo, Claudia
and Vivian, Rebecca, 2016
Tokuhisa, Satoru and
Kamiyama, Yusuke and
Tokiwa, Takuji , 2015

Feminisms through Design: A Practical
Guide to Implement and Extend
Feminism: Position

A Case Study inside Virtual Worlds:
Use of Analytics for Immersive Spaces

Crafting Transformative Strategies for
Personalized Learning/Analytics

A Semantic Approach to Mobile
Learning Analytics
Humanoid Robots as Teaching

Assistants in an Arab School

What Information Does This Question
Convey? Leveraging Help-Seeking
Behavior for Improved Modeling in a
Simulation-Based Intelligent Tutor
Designing CAST: A Computer-Assisted
Shadowing Trainer for Self-Regulated
Foreign Language Listening Practice
Another Decade of IDC Research:
Examining and Reflecting on Values
and Ethics

Educational Data Scientists: A Scarce
Breed

Investigating Learning Styles in the
Online Educational Environment

A Semantic Argumentation Approach to
Collaborative Ontology Engineering

High-Performance Computing Enables
Simulations to Transform Education

Applying Validated Pedagogy to
MOOCs: An Introductory Programming
Course with Media Computation

Personal, Physical, Social, and
Creative Contextual Design for Art
Education: How to Achieve Fun in Art
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Sharma, Ankur and Hawkey,
Kirstie , 2014

Ma, Chen and Zhao, Chenxu
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Dan, 2019

Chee, Yam San and Hooi,
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Hammad, Noor and
Harpstead, Erik and Hammer,
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Nguyen, Quan and Rienties,
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Hijung Valentina and Kim,
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Cahill, Clara and Kuhn, Alex
and Schmoll, Shannon and
Lo, Wan-Tzu and McNally,
Brenna and Quintana, Chris,
2011

Education for Children

Language Teaching in a Mixed Reality
Games Environment

Learning is Not a Spectator Sport:
Doing is Better than Watching for
Learning from a MOOC

Understanding the Tradeoffs of Mobile
Device Output Modalities in Just-in-
Time Learning of Mechanical Tasks
MetaAdvDet: Towards Robust
Detection of Evolving Adversarial
Attacks

C-VISions: Socialized Learning through
Collaborative, Virtual, Interactive
Simulations

Towards Examining The Effects of Live
Streaming an Educational Game

Unravelling the Dynamics of
Instructional Practice: A Longitudinal
Study on Learning Design and VLE
Activities

Designing Multimedia for Learning:

Narrative Guidance and Narrative
Construction
ConceptGuide:  Supporting  Online

Video Learning with Concept Map-
Based Recommendation of Learning
Path

Toward an Understanding of Teaching
and Learning about Information
Systems

DynamicSlide: Exploring the Design
Space of Reference-Based Interaction
Techniques for Slide-Based Lecture
Videos

Mobile Learning in Museums: How
Mobile Supports for Learning Influence
Student Behavior
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2019
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Cosmo, Roberto and Henry,
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Pears, Arnold and Seidman,
Stephen and Malmi, Lauri and
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Pears, Arnold and Seidman,
Stephen and Malmi, Lauri and
Mannila, Linda and Adams,
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Jens and Devlin, Marie and
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Wiedenbeck, Susan and Zila,
Patti L. , 1997

Zheng, Saijing and Rosson,
Mary Beth and Shih, Patrick
C. and Carroll, John M. , 2015
Do, Hyo Jin and Yang, Seon
Hye and Choi, Boo-Gyoung
and Fu, Wayne T. and Bailey,
Brian P., 2021

Multiplatform MOOC
Comparing Global and
Patterns in EdX and Edraak
Exploring the Subtleties of Agency and
Indirect Control in Digital Learning
Games

Analytics:
Regional

Dual Modality Code Explanations for
Novices: Unexpected Results

DiAd: Domain Adaptation for Learning
at Scale

Challenges and Recommendations for
the Design and Conduct of Global
Software Engineering Courses: A
Systematic Review

MulseBox: New
Interaction Device

Multisensory

Scaling up Functional Programming
Education: Under the Hood of the
OCaml MOOC

A Survey of Literature on the Teaching
of Introductory Programming

A Survey of Literature on the Teaching
of Introductory Programming

Hands-on Practice in Learning to Use
Software: A Comparison of Exercise,
Exploration, and Combined Formats
Understanding Student  Motivation,
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Legenda:

CHI - CHI Conference on Human Factors in Computing Systems;

ICIET - 7th International Conference on Information and Education Technology;
MODELS - International Conference on Model Driven Engineering Languages and
Systems (ACM/IEEE);

DATA - International Conference on Data Science, E-learning and Information
Systems 2021,

ICMI - Proceedings of the 15th ACM on International conference on multimodal
interaction;

LAK - LAK13: Third Conference on Learning Analytics and Knowledge Leuven Belgium,
LAK19: Proceedings of the 9th International Conference on Learning Analytics &
Knowledge;

CLEA - Journal Castledown - Language Education & Assessment;

OPRA - International Council for Open and Distance Education (ICDE) Open Praxis;
OEOL - Student-Produced Videos Can Enhance Engagement and Learning in the
Online Environment Online Learning Journal;

MDPI - Journal MDPI- education sciences;

ABZ - Journal ABZ - Informatics in Education;

PBLHE - Journal Problem Based Learning in Higher Education;


https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/3270112
https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/3270112
https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/3460620
https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/3460620
https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/2522848
https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/2522848
https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/3303772
https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/3303772
https://www.icde.org/

TEJE - The Electronic Journal of e-Learning;

KM&EL - Knowledge Management & E-Learning: An International Journal;
JUTLP - Journal of University Teaching and Learning Practice (JUTLP);

IRRODL - International Review of Research in Open and Distributed Learning;
EJBEET - e-Journal of Business Education & Scholarship of Teaching.



Extracao dos estudos retornados no 2°. Filtro

Balancing Learner Experience and User Experience in a Peer Feedback Web

Application for MOOCs

Autores:Nathan Magyar e StephanieR.Haley

Ano: 2020

Local: ACM CHI Conference on Human Factors in Computing Systems

Descricao da tecnologia

Esta sendo proposto um aplicativo web
denominado Gallery Tool, em que, para
desenvolver a  ferramenta  foram
chamados especialistas, sendo, um
designer de experiéncia do usuario
(UXD) e um desenvolvedor de software
(SD) do Centro de Inovagao Académica
da Universidade de Michigan. Eles
fizeram parceria com designers de
experiéncia de aprendizado (LXDs),
especializados em  pedagogia de
aprendizagem online e design
institucional.

Possui dois objetivos, o primeiro € sobre
0 processo de colaboracéo dos designers
para criar e pilotar a ferramenta. E o
segundo objetivo, serdo descritas as
etapas de entrevistas dos 18 alunos que
participaram dos dois casos de uso piloto
e discutir os insights para otimizar LX e
UX em um aplicativo MOOC de feedback
de colegas.

Sendo assim, “este estudo de caso
reflete sobre o processo de equilibrar a
experiéncia do aluno e a experiéncia do
usuario ao projetar e desenvolver um
aplicativo web de feedback de colegas
para MOOCs, o Gallery Tool. A
ferramenta oferece um espacgo para os
alunos compartilharem seu trabalho e se
envolverem no feedback dos colegas. Ele
foi projetado para acomodar uma
variedade de cursos e tarefas. Depois de
testar a ferramenta em trés MOOCs,
foram entrevistados alunos de dois
desses cursos para descobrir por que
eles a usaram, o que gostaram e nao
gostaram, o que pensaram sobre seus
componentes de feedback de colegas e
qual impacto isso pode ter tido em seus
Experiéncia MOOC. Colaborar com
designers de experiéncia de aprendizado




durante as etapas de design e
planejamento do projeto resultou em uma
ferramenta mais flexivel e centrada no
aluno.”

Um ponto importante &€ de que, “os
aprendizes elogiaram a usabilidade da
ferramenta, mas ficaram desmotivados
para usa-la apdés perceberem uma falta
geral de atividade dentro dela.”

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Ferramenta. (Gallery Tool)

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Cursos onlines (MOOCs)

SQ3. Quais o0s recursos tecnoldgicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Computadores com acesso a internet.

SQ3.1. Quais aplicacbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Galley Toll

SQ4. Quais tecnologias emergentes estao
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

MOOC.

“‘Os sistemas de gerenciamento de
aprendizado MOOC (LMS), como
Coursera e edX, oferecem suporte a
feedback em escala por meio de
ferramentas internas de avaliagdo por
pares.”

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Avaliacao por pares.

‘Os sistemas de gerenciamento de
aprendizado MOOC (LMS), como
Coursera e edX, oferecem suporte a
feedback em escala por meio de
ferramentas internas de avaliagdo por

pares.”
SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo | Usabilidade
avaliados no processo de aprendizagem? | Valor

SQ7. Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

Tanto a usabilidade quanto o valor foram
avaliados através de entrevista.

“a)Since participation in the Gallery was
optional,what = motivated them to
useit?b)What did they like most
aboutit?c)What did they like least about
it?d)What did they think about the
feedback-focused nature of the
tool?e)What impact, if any, did this tool
have on their experience in the course?”.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo de caso

S$Q9. Quais tipos de andlise dos

Qualitativo (entrevista)




experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Estudantes universitarios

A LX (Learner EXperience)-Based Evaluation Method of the Education and
Training Programs for Professional Software Engineers
Autores: Atsuko Kawano, Yuji Motoyama e Mikio Aoyama
Ano: 2019
Local: ACM ICIET 2019: 2019 7th International Conference on Information and
Education Technology

Descrigcao da tecnologia

O objetivo deste programa de educacgao
e treinamento € desenvolver engenheiros
de software  profissionais com
mentalidade de inovagdo que adquiram
nao apenas conhecimentos e
habilidades avangadas, mas também
liderangca ou pensamento estratégico,
prevendo tendéncias de
negocios/tecnologia como gerente ou
lider no desenvolvimento de software de
proxima geragao.

Para identificar onde ocorrem os
problemas ou requisitos do aluno, o
programa de treinamento foi avaliado
como um conceito de nivel superior, e a
LU (Unidade de aprendizagem) consiste
nos programas de treinamento como um
conceito de nivel inferior,
separadamente.

Os dados de experiéncias do aluno como
valores LX, sdo utilizados para avaliar
quantitativamente as experiéncias do
aluno no LUM (Mapa da Jornada do
Aprendiz). Assim, foi realizada uma
pesquisa usando uma folha de
questionario no final de cada LU para
medir as experiéncias dos alunos. As
respostas sao graduadas com uma
escala ascendente de 1 a 5.

Este artigo propés a metodologia de
design de treinamento baseada em
design thinking e LX, a qual permite
definir problemas centrados no usuario
com empatia por eles por meio de uma
abordagem de design thinking.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

LJM (Mapa da Jornada do Aprendiz) e
questionario.

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Curso de treinamento.




SQ3. Quais o0s recursos tecnoldgicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.

SQ3.1. Quais aplicacbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Nao apresentado.

SQ4. Quais tecnologias emergentes estao
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem Baseada em Problemas.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Satisfagdo, compreensao e contribuigao.

SQ7. Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

indices de perguntas.

“1)Satisfaction with the program and LU
(Satisfaction): Thisindex asks whether
learners are  satisfied with  the
LU.2)Comprehension level
(Comprehension): This index askshow
much learners can understand the
contents of the LU.3)Contribution to job
performance (Contribution): Thisindex
asks whether learners feel what they
learned in theLU contributes to their job
performance”.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo empirico.

SQ9. Quais tipos de analise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Ambos

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Engenheiros de software.

Adapting Kirkpatrick’s Evaluation Model to Technology Enhanced Learning
Autores: Jenny Ruiz e Monique Snoeck
Ano: 2018
Local: MODELS '18: ACM/IEEE 21th International Conference on Model Driven
Engineering Languages and Systems

Descrigcao da tecnologia

Este estudo adapta o modelo de
avaliagdo de treinamento de Kirkpatrick
para a avaliagdo do Technology
Enhanced Learning (TEL), ou seja,
ambientes de aprendizagem onde o
ensino €& apoiado por meio de
ferramentas didaticas.

O estudo de caso aplicado foi no curso
de modelagem e projeto no 4° ano do
programa de Engenharia Informatica da




Universidade de Holguin.

Kirkpatrick propbés quatro niveis para
avaliagdo do treinamento: Reacgao,
Aprendizagem, Comportamento e
Resultados. Os niveis sdo descritos de
forma a construir e avaliar cadeias de
evidéncias. A evidéncia permite avaliar
em que medida a formacgao contribui para
os resultados e se o0s resultados
correspondem as expectativas. O modelo
de Kirkpatrick apresenta um guia para os
tipos de perguntas de avaliagdo que
devem ser feitas e os critérios que
podem ser apropriados para a avaliagao.
Foi proposto um questionario onde sejam
incluidas ndo apenas informagdes gerais
sobre a reagdao a ferramenta, mas
também informacgdes especificas sobre o
conhecimento para o qual ha suporte na
ferramenta. Exemplos de perguntas
realizadas para avaliar a utilidade
percebida: usar o protétipo melhora
minha compreensao do tdpico,usar a
ferramenta didatica me faz entender o
tema muito mais rapido, se tivesse
escolha, ou oportunidade, usaria essa
ferramenta didatica para aprender o
tema,se eu tivesse que votar, votaria a
favor do uso desse tipo de ferramenta em
sala de aula, estou entusiasmado com o
uso da ferramenta didatica neste tipo de
cursos e a utilizacdo da ferramenta
didatica foi uma experiéncia positiva.
Aplicado outro questionario para avaliar a
reacdo relacionada a usabilidade,
exemplos de perguntas realizadas: O uso
do prototipo melhora minha compreensao
dos principios da interface do usuario,
Usar o prototipo me faz entender os
principios da interface do usuario muito
mais rapido, Usar o protétipo melhora
minha compreensao das relagdes entre o
modelo conceitual e os componentes do
protétipo gerado, sar o protétipo me faz
entender as relagdes entre o modelo
conceitual e os componentes do

prototipo gerado muito mais rapido, usar
o prototipo melhora minha interpretacao
dos resultados de usabilidade, usar o
prototipo me faz interpretar os resultados




de usabilidade muito mais rapido, a
visualizagdo da interface do usuario
facilita a criacdo do modelo de
apresentacao, a visualizagao da interface
do usuario me mostra os efeitos das
opcoes escolhidas na interface do
usuario final, visualizar a interface do
usuario me ajuda a decidir melhor sobre
as opgdes de design, visualizar a
interface do usuario me permite visualizar
como a interface do usuario gerada ficara
curta e avalie o resultado, a visualizagao
da interface do usuario facilita a
realizacdo de uma analise “what-if’, se
tivesse a escolha, ou oportunidade, eu
usaria essa ferramenta para aprender
design de interface do usuario, se eu
tivesse que votar, votaria a favor do uso
da prototipagem em sala de aula, estou
entusiasmado em usar a prototipagem
neste tipo de cursos e usar o protétipo foi
uma experiéncia positiva.

“O curso foi dividido em duas fases: 1) os
alunos receberam palestras sobre
modelagem de Ul e design de Ul, e 2) foi
apresentado com uma explicagao de seu
uso para fins de ensino. No inicio
realizamos um pré-teste para medir o
conhecimento inicial. Em seguida,
testamos o aprendizado dos principios da
interface do usuario duas vezes: um teste
sem usar o FENIKS e um segundo teste
equivalente em que os alunos puderam
usar o FENIkS como ajuda.”

O uso do modelo proposto no estudo de
caso de avaliagdo da aprendizagem da
aplicagdo dos principios de design de
interface do usuario usando o suporte de
uma ferramenta didatica de modelagem
de interface do usuario forneceu insights
sobre até que ponto o suporte da
ferramenta didatica auxiliou os alunos no
aprendizado do design do aplicativo
principios. Durante o estudo ficou claro
que os alunos estavam aprendendo
melhor, mas ainda era necessario coletar
evidéncias de aprendizagem. Gracas a
adaptacao ao modelo de Kirkpatrick ficou
mais facil apresentar e interpretar os
resultados de aprendizagem como




evidéncia da eficacia da ferramenta
didatica de apoio de forma

concisa e sistematica. Permitiu também
apresentar os dados como um feedback
significativo para melhorias adicionais da
ferramenta de modelagem de interface
do usuario.”

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Modelo de avaliagéo Kirkpatrick.

SQ2. Quais cenarios estdo sendo | Sala de aula.

avaliados na LX?

SQ3. Quais os recursos tecnoldgicos | Computadores.

estdo sendo utilizados nas iniciativas que

avaliam a LX?

SQ3.1. Quais aplicacbes estdo sendo | FENIkS: uma ferramenta online de

utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

modelagem conceitual.

SQ4. Quais tecnologias emergentes estéo
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Ambiente de Simulagao

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Nao apresentado.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Reacdo, aprendizagem, comportamento
e resultados.

SQ7. Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

Através de métricas tais como: Reacgao
(utilidade percebida para aprendizagem,
utilidade do sistema, qualidade de
informagdo e qualidade de interface),
aprendizagem (qualidade da
aprendizagem e melhoria da
aprendizagem através do uso de apoio
ferramental didatico), comportamento
(nivel de apoio a tarefas da vida real) e
resultados (numero de estudantes que
passaram no curso e score dos alunos
no Curso).

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo de caso

“Fornece um exemplo de refinamento e
aplicagdo do modelo por meio de um
estudo de caso sobre um ambiente de
aprendizado para modelagem de Ul que
faz uso da transformacido de modelo para
cédigo para oferecer suporte de
aprendizado para a aplicagcdo de
principios de design de Ul por meio de
simulagao enriquecida por feedback”.

SQ9. AQuais tipos de andlise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Quantitativo




SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Estudantes do curso de modelagem e
projeto (universitarios).

SECA: A Feedback Rules Model in a Ubiquitous Microlearning Context
Autores: Jose Sanchez, Daniel Correa, Alex Montaya, Paola Vallejo e Marta S.
Tabares
Ano: 2021
Local: DATA'21: International Conference on Data Science, E-learning and
Information Systems

Descricao da tecnologia

Proposto um modelo de regras de
feedback chamado SECA: (i) Cenario,
que define o comportamento do contexto
em um ambiente de microaprendizagem,
(i) Evento, fornecido por um modelo
preditivo, (iii) Condigdo, que avalia os
eventos, e (iv) Ag¢ao, que fornece o
feedback do aprendiz.

Em que foi desenvolvido um aplicativo
Aplicativo Web Progressivo de
microaprendizagem (PWA)

chamado Omnilearning. Este aplicativo
fornece conteudos e avaliagbes sob o
ambiente de microaprendizagem
estabelecido e captura os dados dos
alunos.

O ambiente de microlearning foi
projetado com um conjunto de avaliagdes
formativas para que o aluno realize a
avaliacdo e seja informado ou receba
feedback sobre os resultados.

As principais caracteristicas do
microlearning sao: as experiéncias de
aprendizagem sdo curtas e focadas,
permitindo que os alunos as acessem
quando e onde for mais conveniente; os
formatos de recursos de aprendizagem
sdo variados, dinamicos e uteis; cada
recurso de aprendizagem atua como um
recurso independente e autbnomo, mas
também pode atuar como parte de um
programa de aprendizagem; * um recurso
de aprendizagem se concentra em um
unico resultado de aprendizagem que
permite aprender uma nova habilidade ou
conhecimento; os dados coletados sobre
a precisao, velocidade e confianga dos
alunos em responder a perguntas sobre




o conteudo de aprendizagem s&o usados
para adaptar o conteudo aos alunos.

O ambiente de microaprendizagem
proposto contém um conjunto de topicos
de conhecimento (ToK), que contém
internamente: conteudos (conjunto de
documentos e videos que explicam os
ToKs) e avaliagbes (conjunto de
avaliagdes formativas. Isso significa que
o aluno faz a avaliacao e é informado ou
recebe feedback sobre as informacdes
da avaliagdo obtidas por meio da
avaliagao.)

Assim foi realizado um experimento para
capturar os dados e assim definir as
regras de feedback. O estudo possui trés
etapas (i) selecao dos participantes, (ii)
populagcdo de conteudo e (iii) coleta a
analise de dados.

Onde foi realizado um experimento com
alunos da Universidade EAFIT
interessados em aprender sobre Padrbes
de Design de Software.

Uma regra SECA é composta por quatro
elementos. Um Cenario S em que
diferentes  variaveis de  contexto
onipresentes refletem o comportamento
do aluno durante o processo de
aprendizagem; um Evento E indicando se
o cenario atual pode afetar o resultado da
avaliagdo; a Condicdo C que avalia o
valor do evento e determina acbes de
feedback; e finalmente, o feedback
ActionA (ou conjunto de acgdes) que
orienta a intervengdo do processo de
aprendizagem usando mensagens
destinadas a influenciar o}
comportamento dos alunos e melhorar
seu desempenho na avaliagao.

No microlearning, gerenciamos dois tipos
de mensagens. (1) Melhoria, que
influencia o aprendiz a mudar seu
comportamento em contextos
desfavoraveis para melhorar seu
desempenho nos processos de
avaliacdo; (2) Motivacdo, que trata de
incentivar o aprendiz a continuar ou
completar o processo de aprendizagem
para obter uma pontuagao muito melhor.
O aplicativo proporcionou experiéncias




em varios
conteudo (videos e
documentos PDF ) e categorias
(exemplo, definicdo, motivacional e
cbdigo). Foi definido quatro topicos de
conhecimentos (ToK), 37 conteudos e
quatro avaliagcbes. Cada avaliacdo é
pontuada em 5 pontos e € composta por
cinco questoes.

Assim, essa abordagem contribui para
diagnosticar fragilidades no wuso do
conteudo e identificar o contexto que

curtas de
formatos de

aprendizado

pode influenciar os resultados da
avaliacao
SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta | Modelos de regras de feedback
sendo proposto para avaliar a LX? denominado SECA e o aplicativo
Aplicativo Web Progressivo de

microaprendizagem (PWA).

SQ2. Quais cenarios estido sendo

avaliados na LX?

Nao apresentado.

SQ3. Quais os recursos tecnologicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

a. Computadores: o estudo faz uso de
computadores.

b. Tablets: o estudo faz uso de tablets.

c. Smartphones: o estudo faz uso de
smartphones.

“O aplicativo pode ser acessado usando
um navegador da Web de um dispositivo
movel ou de um computador”.

SQ3.1. Quais aplicagbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Navegador da Web

SQ4. Quais tecnologias emergentes estéo
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Nao apresentado.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Nao apresentado.

SQ7. Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

Nao apresentado.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Experimento controlado.

“‘Projetamos um  experimento para
capturar os dados dos alunos, que foi
usado para definir as regras de feedback.
Para  projetar este  experimento,
seguimos as etapas seguintes (i) selecao
de participantes, (i) populacdo de
conteudo Omnilearning e (iii) coleta e




analise de dados”.

SQ9. Quais tipos de analise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Quantitativo.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Estudantes da Universidade EAFIT
cursando a disciplina em Padrdes de
Design de Software.

A Dynamic Multimodal Approach for Assessing Learners' Interaction
Experience
Autores: Iméne Jraid, Maher Chaouach e Claude Frasson
Ano: 2013
Local: ICMI '13: 2013 International Conference on Multimodal Interaction

Descricao da tecnologia

A pesquisa tem por objetivo modelar a
relacdo “entre as emogdes dos
aprendizes e a tendéncia que caracteriza
a qualidade de sua experiéncia de
interagao. Mais precisamente,
identificamos trés tendéncias extremas na
interacdo, a saber, o fluxo ou a
experiéncia 6tima (estado em que o aluno
esta completamente focado e envolvido
na tarefa), travado ou a interagdo
desfavoravel (um estado em que o aluno
tem dificuldade em manter a atencao
focada) e fora da tarefa ou a nao
interagdo (um estado em que o aprendiz
nao esta mais envolvido na tarefa).

Foi proposto um quadro probabilistico
hierarquico usando uma rede Bayesiana
dinamica, para reconhecer
simultaneamente a tendéncia que
caracteriza a experiéncia de interagao do
aluno e as respostas emocionais que
ocorrem posteriormente.

O estudo foi realizado com 44
participantes, em que foi estabelecido um
protocolo da experiéncia de interagdo dos
alunos e provocar as trés tendéncias-
alvo, pois eles usaram trés ambientes

de aprendizagem baseados em
computador envolvendo diferentes tarefas
cognitivas, a saber. trigonometria,
intervalo de digitos para tras e logica.
Cada sessao do experimento comeca
com tarefas relativamente simples; tudo
foi feito para envolver os alunos na
atividade (por exemplo, problemas faceis,
figuras esclarecendo as declaracbes do




problema, ajuda/dicas fornecidas se
necessario, sem limite de tempo imposto,
etc.). A medida que o aluno progride na
sessdo, as tarefas tornam-se mais
desafiadoras e o nivel de dificuldade
aumenta gradualmente.

‘O framework envolve trés modalidades
diferentes para diagnosticar a interagao,
incluindo fisiologia, comportamento e
desempenho, o perfil do aluno e variaveis
dependentes do contexto para levar em
conta diferengas individuais e fatores
ambientais, bem como uma estrutura
dindmica para rastrear a evolugdo da
experiéncia de interacdo ao longo do
tempo”.

As modalidades e as variaveis sao:
contexto(dificuldade, dicas, restricdo de
tempo), perfil da aprendizagem(objetivo,
preferéncia de idade, habilidades, uso de
computador), respostas
emocionais(estresse, confusdo, tédio,
frustragao), fisiologia(EGG, GRS, HR),

comportamento(uso de ajuda, uso do
mouse, uso do teclado, postura) e
desempenho(tempo de resposta,
resposta, precisao.)

SQ1. Qual o tipo de contribuigdo que esta | Framework.

sendo proposto para avaliar a LX?

SQ2. Quais cenarios estdo sendo | Laboratorio de informatica

avaliados na LX?
‘“Na chegada ao Ilaboratério, o0s

participantes foram informados sobre os
objetivos e procedimentos experimentais
e assinaram um termo de consentimento”.

SQ3. Quais o0s recursos tecnoldgicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Computadores.

“Um protocolo foi estabelecido para
manipular a experiéncia de interagdo dos
alunos e provocar as trés tendéncias-
alvo, pois eles usaram trés ambientes de
aprendizagem baseados em computador
envolvendo diferentes tarefas cognitivas”.

SQ3.1. Quais aplicagdes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Tutor inteligente (ITS).

SQ4. AQuais tecnologias emergentes
estdo sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Inteligéncia artificial

“‘No campo do sistema tutor inteligente
(ITS), a modelagem afetiva do usuario
tornou-se  um construto  chave; a




integracado de tecnologias multimodais de
deteccdo de afeto combinada com
técnicas de inteligéncia artificial (1A)”.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem baseada em problemas

‘A medida que o aluno progride na
sessdo, as tarefas tornam-se mais
desafiadoras e o nivel de dificuldade
aumenta gradualmente”

SQ6. Quais elementos da LX estéo
sendo avaliados no processo de
aprendizagem?

Contexto, perfil da
respostas emocionais,
comportamento e desempenho.

aprendizagem,
fisiologia,

SQ7. Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

Redes bayesianas

Contexto(dificuldade, dicas, restricao de
tempo), perfil da aprendizagem(objetivo,
preferéncia de idade, habilidades, uso de
computador), respostas
emocionais(estresse, confusao, tédio,
frustragdo), fisiologia(EGG, GRS, HR),

comportamento(uso de ajuda, uso do
mouse, uso do teclado, postura) e
desempenho(tempo de resposta,
resposta, precisio.)

SQ8. Quais tipos de experimentos foram | Estudo experimental.

realizados com as iniciativas de LX?

SQ9. AQuais tipos de andlise dos | Quantitativo

experimentos foram realizados com as

iniciativas de LX? O monitoramento fisiolégico usando

dispositivos de biofeedback vestiveis ndo
invasivos ocupa um lugar de destaque,
pois fornecem informacdes quantitativas e
objetivas valiosas em comparagdo com
métodos de avaliacdo tradicionais, como
qguestionarios ou auto-relato.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Outros, denominados como participantes.

Case study inside Virtual Worlds:use of analytics for immersive spaces
Autores: Vanessa Camilleri, Sara de Freitas, Matthew Montebello e Paul
McDonagh-Smith
Ano: 2013
Local: LAK '13: Third Conference on Learning Analytics and Knowledge Leuven
Belgium (ACM)

Descricao da tecnologia

Esta investigacdo tem como objetivo
estudar os impactos do espago imersivo
3D no engajamento do aluno
manifestado por mudancgas no
comportamento.

Foi escolhida uma turma de professores




em formagdo, apdés um curso de
formagdo de professores de 1 ano na
Faculdade de Educacao da Universidade
de Malta. A questado de pesquisa alvo é:
Como podemos medir o envolvimento de
nossos alunos com o0 espago imersivo
3D?. Ja a segunda pergunta tem como
alvo a intencdo comportamental dos
alunos de acompanhar as praticas de
ensino e aprendizagem que eles mesmos
vivenciam durante sua residéncia no
mundo. Para poder medir e avaliar seu
envolvimento, foi utilizado o painel da
plataforma Avaya Live Engage, que
fornece informacdes sobre a presenca
virtual dos alunos no mundo e sobre as
interacdbes dos alunos com o0s outros
avatares, bem como com os objetos do
mundo.

A metodologia de estudo que esta sendo
utilizada envolve um projeto
experimental, usando um método pré e
pos-teste, para medir a eficacia do
mundo imersivo 3D usando o modelo de
aceitacao de tecnologia (TAM). Além dos
dados coletados usando métodos de
pesquisa pré e pos-teste, também foram
coletadas as “migalhas de pao” que os
alunos deixam a medida que passam
pelo ambiente imersivo usando um
método exploratério de aprendizado,
combinando praticas colaborativas com
aprendizado baseado em projetos. Os
dados gerados a partir dos caminhos dos
alunos dentro do mundo virtual sao
usados para entender n&o apenas o nivel
de envolvimento dos alunos com o
ambiente imersivo, mas também para
prever a intencdo comportamental de
integrar tecnologias de aprendizagem
durante suas praticas 'reais' em sala de
aula. A avaliacdo da aprendizagem
dentro do mundo virtual € baseada em
atividades  estruturadas que  sao
realizadas no mundo, bem como nas
interacbes que ocorrem durante a
residéncia no mundo.

O AvayalLive™ Engage oferece as
empresas a possibilidade de organizar
treinamentos por meio de eventos e




sessbes formais e programadas de
aprendizado, bem como reunides
informais realizadas entre os funcionarios
da empresa para facilitar a colaboragao
acidental, especialmente em contextos
em que os funcionarios podem nao ter
outras oportunidades de encontro.

No ensino superior, o foco esta na coleta
de dados que podem ajudar a focar na
modelagem do comportamento do
usuario e, assim, monitorar o tipo de
acdes que podem nos levar a prever o
engajamento do usuario com o conteudo
que o mundo virtual apresenta e com as
conexdes do mundo virtual que sao
estabelecidas no mundo. Algumas das
questdes que estdo tentando focar
incluem: quais objetos de aprendizagem
no mundo sao mais eficazes para
promover a aprendizagem? O uso de um
espago imersivo possibilita um maior
acesso ao aprendizado? Que
modalidades de aprendizagem podem
estimular o envolvimento do aluno? Os
dados que foram coletados incluem
acdes dos alunos, mas pretende-se usar
outros dados coletados de pesquisas pré
e pos-teste, bem como de sessdes de
grupos focais para poder combinar as
varias fontes de dados e fornecer uma
imagem integrada dos alunos e caminhos
de aprendizagem escolhidos em todo o
espaco imersivo 3D.

O foco do interesse, tanto para o ensino
superior quanto para o treinamento
corporativo, estdo nos alunos que
projetam seus proprios caminhos de
aprendizado dentro de um mundo
imersivo 3D, usando dados de uma
maneira que possa realizar uma conexao
significativa em um ambiente de
aprendizado.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Ambiente imerso 3D.

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Nao apresentado.

SQ3. Quais os recursos tecnoldgicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.




SQ3.1. Quais aplicagbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Nao apresentado.

SQ4. Quais tecnologias emergentes estéo
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Tecnologia 3D.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem baseada em projetos.
Aprendizagem colaborativa.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Conhecimento, competéncia, habilidades
e engajamento.

SQ7.Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

O proprio ambiente criado coleta
informagoes analiticas, tais
como:minutos de conversagao x minutos
gastos na plataforma, quantidades de
visitas com conversagdes, volume de
visitas em uma determinada parte da
aplicacdo e migalha de pao (percurso
gue O usuario seguiu).

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo de caso.

SQ9. Quais tipos de analise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Quantitativo.

De acordo com a legenda da figura 3.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Alunos universitarios

Exploring the Subtleties of Agencyand Indirect Controlin DigitalLearning Games
AUTORES: Erik Harpstead, J. Elizabeth Richey, Huy Nguye e Bruce M. McLaren
ANO: 2019
LOCAL: LAK19: Proceedings of the 9th International Conference on Learning
Analytics & Knowledge (ACM)

Descricao da tecnologia

Foi realizada a comparagdo de trés
versbes do Decimal Point, duas
baseadas nas condigdes do estudo
original e uma terceira que mudou 0 jogo.
A verséo original do Nguwen cita que: “os
alunos na condicdo de alta agéncia
podiam jogar uma série de minijogos em
qualquer ordem que escolhessem,
enquanto os alunos na condigado de baixa
agéncia sO podiam jogar o préximo
minijogo dentro de uma ordem prescrita.
Os alunos na condigao de alta agéncia
também tiveram a opcdo de parar de
jogar no meio do jogo ou jogar uma
rodada extra de minijogos, enquanto os
alunos na condigdo de baixa agéncia
tiveram que completar todos os
minijogos, sem opgao de parar ou jogar



https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/3303772
https://dl.acm.org/doi/proceedings/10.1145/3303772

mais”.

Outra alternativa proposta por Nguwen,
foi de “observar como os alunos
abordaram o jogo, descobriram que,
embora os alunos na condi¢édo de alta
agéncia tivessem a opg¢ado de jogar
minijogos em qualquer ordem e parar
antes de completa-los, mais de 20% dos
alunos seguiram a sequéncia exata dos
minijogos. Como os alunos na condi¢cdo
de baixa agéncia e quase 70 por cento
jogaram o mesmo numero de minijogos”.
No estudo de Nguyen, os alunos foram
autorizados a parar de jogar depois de
terminar metade dos minijogos, mas nao
foi dado a eles um mecanismo t&o claro
para expressar a escolha de desistir ou
continuar jogando wuma vez que
chegaram ao ponto médio. Dado o
grande numero de alunos que jogaram
todos os minijogos apesar de poderem
desistir mais cedo, foi adicionado
lembretes nas condi¢gbes de alta agéncia
para garantir que os alunos percebessem
quando tinham a opg¢ao de parar de
jogar.

Decimal Point € um jogo de aprendizado
digital para um jogador voltado para
alunos do ensino fundamental Il (de 10 a
12 anos), ajudando-os a aprender sobre
numeros decimais e operagdes com
numeros decimais (por exemplo, somar,
ordenar, comparar). O jogo tem uma
metafora de parque de diversdes e €
composto por uma seérie de mini-jogos
(por exemplo, Enter if You Dare, Space
Raider, Castle Attack) dentro do jogo.
Cada minijogo tem como alvo um tipo
especifico de equivoco decimal, como
“‘decimais com mais digitos sdo maiores”.
Foi realizada uma comparacgao de alunos
do ensino médio que aprenderam sobre
decimais jogando o jogo ou trabalhando
com uma tecnologia de tutoria
comparavel, mas mais tradicional. Com
238 alunos participando nas duas
condicbes, o grupo do jogo mostrou
significativamente mais aprendizado e o
jogo foi avaliado pelos alunos como
significativamente mais envolvente do




que o tutor tradicional baseado em
computador

Foi realizado o experimento em 3 salas
de aula em duas escolas publicas em
uma cidade de médio porte dos Estados
Unidos. O estudo ocorreu durante 6 dias
durante o horario normal de aula dos
alunos. Cada aluno teve cinco dias para
completar um pré-teste individualizado,
jogabilidade (questionario demografico),
questionario de avaliagdo e poés-teste
imediato. E depois de uma semana os
alunos fizeram um poés-teste atrasado.
Os alunos foram  aleatoriamente
designados para uma das trés condigdes:
baixa agéncia (88 alunos jogaram a
versao padrédo do jogo, na qual a ordem
dos minijogos foi pré-definida.), alta
agéncia com linha (78 alunos,jogaram
uma versao revisada do jogo, na qual os
alunos puderam (a) jogar os minijogos
em qualquer ordem; (b) parar de jogar
depois de jogar pelo menos metade dos
minijogos, e (c)continuar jogando mais do
que o total de 48 minijogos padrao,
jogando até uma rodada extra (ou seja,
um problema extra resolvido) de cada
mini jogo) e alta agéncia sem linha (77
alunos,os alunos podiam jogar minijogos
em qualquer ordem, parar o jogador mais
cedo e continue jogando; mas o mapa do
parque de diversdes foi alterado para
remover o caminho da linha tracejada.
Lembrando que o controle indireto
também foi reduzido nessa condicao,
lembrando aos alunos quando eles
poderiam parar de jogar).

As perguntas da pesquisa: Como a
inclusdo do controle indireto impacta o
exercicio de agéncia dos alunos em um
jogo de aprendizagem digital?, Como a
inclusdo do controle indireto afeta o
aprendizado e o prazer? e Como o
exercicio da agéncia em diferentes
contextos impacta a aprendizagem e o
prazer?, as quais foram respondidas de
acordo com o desempenho dos alunos.

E para o questionario de avaliagao foi
utilizado alguns itens, como: “Gostei de
fazer esta aula”, “A aula me fez sentir




que a matematica é divertida" e “Gostei
da forma como o material foi apresentado
na tela”.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Jogo digital.

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Sala de aula tradicional.

“Conduzimos um estudo em sala de aula
usando uma nova versao do jogo que
variava se o0s alunos viam um caminho
visual conectando minijogos no mapa do
jogo para modular o nivel de controle
indireto que os alunos experimentariam
com uma ordenagéao implicita”.

SQ3. Quais os recursos tecnologicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Computadores.

SQ3.1. Quais aplicagbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Decimal Point

SQ4. Quais tecnologias emergentes estéo
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Jogos digitais.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem baseada
(Digital Learning Game)

em jogos.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Enjoyment, o questionario foi combinado
para calcular o prazer do jogo.

“Gostei de fazer esta aula”, “A aula me
fez sentir que matematica é divertida" e
“Gostei da forma como o material foi

apresentado na tela™.

SQ7.Como o(s)
avaliado(s)?

elemento(s) foi/foram

Itens/sentencgas

Pré-teste individualizado, jogabilidade
(questionario demografico), questionario
de avaliacdo e pos-teste imediato. E um
poOs-teste atrasado.

“Questionario de Avaliagdo. Apds o
término do jogo, os alunos também
preencheram um  questionario de
avaliagcdo, solicitando que avaliassem
sua experiéncia. Os alunos poderiam
responder em uma escala Likert de 5
pontos, variando de 1 = “discordo
totalmente” a 5 = “concordo totalmente”.
Para fins de nossa analise, oito itens (y =
0,81) do questionario de avaliagdo foram
combinados para calcular o prazer do




jogo, com base em itens como “Gostei

de fazer esta aula”, “A aula me fez
sentir que matematica é divertido” e
“Gostei da forma como o material foi

apresentado na tela™.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo experimental.

SQ9. Quais tipos de analise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Quantitativo.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Alunos do ensino fundamental Il (middle
school) (de 10 a 12 anos).

EFL Learners' Peer Negotiations and Attitudes in Mobile-Assisted Collaborative
Writing
AUTORES: Shiou Wen Yeh, Cheng Ting Chen
ANO: 2019
LOCAL: Jornal Castledown -Language Education & Assessment (ERIC)

Descrigcao da tecnologia

Por meio de um projeto de escrita
colaborativa apoiado pelo wuso do
aplicativo Google Docs, o estudo possui
o0 objetivo investigar as negociagbes
entre pares (padrbes e estratégias
discursivas) de aprendizes de lingua
estrangeira taiwanesa em um contexto
de escrita colaborativa assistida por
dispositivos moveis.

No estudo, a fim de examinar as
negociagoes de pares de alunos de EFL
neste projeto de escrita colaborativa
aprimorada para dispositivos méveis com
foco em padrées e estratégias de
discurso, suas negociagdes durante bate-
papos sincronos foram codificadas e
analisadas usando categorias sugeridas
por pesquisadores

A pesquisa teve como objetivo investigar
as seguintes questdes de pesquisa: Que
tipos de funcbes discursivas os alunos
produzem em tarefas de escrita
colaborativa online? Que tipos de
estratégias de negociacdo entre pares os
alunos usam em tarefas de escrita
colaborativa online? Quais sao as
atitudes dos alunos em relagao as tarefas
de escrita colaborativa online?.

Os participantes deste estudo eram
estudantes matriculados em uma aula de
escrita em inglés no norte de Taiwan. No




inicio do semestre, 29 alunos estavam
matriculados na turma. No final, no
entanto, apenas 23 participantes haviam
completado todo 0 processo,
participando das tarefas de escrita
colaborativa. Em vez de serem
solicitados a formar duplas para as
tarefas de escrita colaborativa, foi
oferecida aos alunos a opg¢ao de
trabalhar em pares ou em pequenos
grupos (ndo mais de quatro alunos em
cada).

Como os participantes foram solicitados
a trabalhar nas tarefas colaborativas
como ligdo de casa, eles nao tiveram
tempo ou oportunidades suficientes para
discutir as tarefas  pessoalmente.
Portanto, eles foram obrigados a concluir
o projeto de redagido usando o aplicativo
Google Docs. Sendo que a aula de
redacdo em inglés neste estudo era um
curso obrigatério que carregava dois
créditos.

A tarefa para a qual os dados foram
coletados como parte do projeto de
escrita colaborativa assistida por celular
foi compor colaborativamente um ensaio
em modos retéricos de comparacdo e
contraste e classificagao.

Para responder as questbes de pesquisa
foram utilizados como métodos de coleta
de dados o histérico de versdes do
Google Docs, pesquisa de atitudes e
entrevistas semi-estruturadas.

Foram utilizados quatro instrumentos: (1)
pesquisa demografica, (2) registros de
rastreamento dos discursos online dos
alunos no Google Docs, (3) pesquisa de
atitude, (4) entrevista semiestruturada.

A pesquisa de atitude foi projetada para
investigar atitudes em relagdo a
experiéncia de escrita colaborativa. A
pesquisa foi elaborada em torno dos
quatro construtos: facilidade de uso
percebida, utilidade percebida, atitude
em relagdo ao uso e intengéo de uso. E a
entrevista semi estruturada € utilizada
para obter informacoes mais
aprofundadas apos a fase de escrita
colaborativa sobre as percepcbes e




atitudes dos alunos em relagdo ao
aplicativo Google Docs , bem como suas
estratégias de negociagdo, em que as
perguntas sao sobre: experiéncias e
estratégias dos alunos no uso do Google
Docs para escrita colaborativa e as
vantagens e problemas que perceberam
com o uso do aplicativo para escrita
colaborativa.

Questdes da entrevista semi estruturada:
Vocé ja experimentou a escrita
colaborativa online antes deste curso?;
Qual foi a questdo mais memoravel que
vocé enfrentou durante o processo de
escrita colaborativa online? Que tipos de
outros problemas surgiram?; Vocé ja viu
problemas ao usar o Google Docs para
apoiar a escrita colaborativa processar?
Se sim, que tipo de problemas? O que
aconteceu?; Vocé encontrou vantagens
em usar o Google Docs para apoiar a
pratica de escrita colaborativa online? Se
sim, quais sao os beneficios? Como isso
te ajuda?; Que tipos de conflitos, se
houver, vocé enfrentou com os membros
do seu grupo? Por que esses ocorrer?
Como seu grupo resolve o problema?;
Vocé considera a escrita colaborativa
essencial para o aprendizado da escrita
académica? Por que ou por que nao?;
Vocé considera o Google Docs uma
ferramenta util para a pratica de escrita
colaborativa online? Por que ou porque
nao?;Vocé tem alguma outra opinido
sobre essa experiéncia de escrita
colaborativa online?.

Como resultado de participacdo, 23
alunos realmente participaram das
tarefas de redacdo e 11 completaram a
pesquisa final online.

As classificacbes das fungbes de
discurso foram realizadas através das
pontuacoes, como: interrogativo,
declarativo, imperativo e exclamativo. E
os tipos de estratégias de negociagao

entre pares: solicitagdes de
esclarecimentos, verificacoes de
confirmacéao e verificagcoes de
compreensao.

Os resultados do estudo sugerem que a




maioria dos participantes teve uma
atitude positiva em relacdo a experiéncia
de escrita colaborativa. Especificamente,
os alunos se beneficiam dos processos
de escrita colaborativa wusando o
aplicativo Google Docs e se tornam
'‘capazes de construir conhecimento e
desenvolver habilidades de escrita e
sociais por meio de interagdes com seus
pares'.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Questionario (Pesquisa de atitude e
entrevista semi-estruturada)

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Sala de aula tradicional e em casa.

“Os alunos se reuniam em sala de aula
por duas horas por semana ao longo de
um semestre de dezoito semanas.”
“Como os participantes foram solicitados
a trabalhar nas tarefas colaborativas
como licdo de casa, eles nao tiveram
tempo ou oportunidades suficientes para
discutir as tarefas pessoalmente.”

SQ3. Quais os recursos tecnologicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Tablets e smartphones (Google Docs
App).

“‘No estudo, cada aluno utilizou um
dispositivo mével (smartphone ou tablet)
durante o} periodo de  escrita
colaborativa.”

SQ3.1. Quais aplicagbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Google Docs App

SQ4. Quais tecnologias emergentes estéo
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentada.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Escrita colaborativa.

“Teoricamente, a escrita colaborativa
acomoda os principios do construtivismo
social, como proposto por Vygotsky
(1978). A escrita colaborativa também é
consistente com a aprendizagem
comunicativa da lingua e a suposi¢cao de
Kras hen (1985) de aquisicdo de
segunda lingua; ambos enfatizam a
necessidade de um segundo aprendizes
de linguas a interagir ativamente com o
ambiente externo e, portanto, vale a pena
investigar esses ambientes de
aprendizagem.”

SQ6. Quais elementos da LX estido sendo

Pesquisa de atitude (Facilidade de uso




avaliados no processo de aprendizagem?

percebida, utilidade percebida, atitude
em relacdo ao uso e intencido de uso
(Davis, 1989)).

SQ7. Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

Histérico de versées do Google Docs:
uso de arquivos de log. E também, foi
capaz de gravar o processo de escrita
dos alunos e as sugestdes de edigdo. Na
fase de analise dos dados, os arquivos
compartilhados dos participantes foram
coletados, codificados e analisados.
Pesquisa de atitude (15
itens/sentengas organizados em 4
contructos):

(1) Facilidade de uso percebida, que se
refere a medida em que os alunos
acreditavam que wusar o aplicativo
Google Docs para a tarefa de escrita
colaborativa seria livre de esforgo mental;
(2) Utilidade percebida, que se refere a
medida em que os alunos acreditavam
que a funcionalidade fornecida pelo
aplicativo seria util;

(3) Atitude em relagdo ao uso, que se
refere ao grau de satisfagcdo dos alunos
com o aplicativo Google Docs;

(4) Intengdo de uso, que se refere a
possibilidade subjetiva de os alunos
usarem o aplicativo no futuro para a
aprendizagem colaborativa.

Os participantes foram solicitados a
preencher o questionario de atitude da
escala Likert de cinco pontos apds a
conclusao do estudo.

Questoes da entrevista semi
estruturada: Vocé ja experimentou a
escrita colaborativa online antes deste
curso?; Qual foi a questdo mais
memoravel que vocé enfrentou durante o
processo de escrita colaborativa online?
Que tipos de outros problemas
surgiram?; Vocé ja viu problemas ao usar
o0 Google Docs para apoiar a escrita
colaborativa processar? Se sim, que tipo
de problemas? O que aconteceu?; Vocé
encontrou vantagens em usar o Google
Docs para apoiar a pratica de escrita
colaborativa online? Se sim, quais sao os
beneficios? Como isso te ajuda?; Que
tipos de conflitos, se houver, vocé
enfrentou com o0s membros do seu




grupo? Por que esses ocorrer? Como
seu grupo resolve o problema?; Vocé
considera a escrita colaborativa essencial
para o aprendizado da escrita
académica? Por que ou por que nao?;
Vocé considera o Google Docs uma
ferramenta util para a pratica de escrita
colaborativa online? Por que ou porque
nao?;Vocé tem alguma outra opinidao
sobre essa experiéncia de escrita
colaborativa online?.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo experimental.

SQ9. Quais tipos de analise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Ambos.

“Este estudo utilizou técnicas qualitativas
e quantitativas para coletar os dados da
pesquisa.”

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Alunos de graduagéo.

Findings from a Case Study on RefugeesUsing MOOCSs to (Re)enter Higher
Education
AUTORES: Gabi Witthaus
ANO: 2018
LOCAL.: International Council for Open and Distance Education (ICDE) Open
Praxis (ERIC)

Descricao da tecnologia

O objetivo deste estudo foi ajudar Kiron e
outras  organizagbes que apoiam
refugiados e outros alunos de MOOC
(Massive Online Open Courses) em
circunstancias desfavorecidas a
desenvolver sistemas e estratégias para
um apoio eficaz ao aluno.

Optou-se por uma avaliacdo de
desenvolvimento, em oposicdo a uma
avaliacado formativa ou somativa com
foco na medicdo de resultados ou
impacto. Uma das principais
caracteristicas da avaliacao do
desenvolvimento é a “aprendizagem em
ciclo duplo (aprender a aprender sobre a
natureza do problema e da situagao)”.

O estudo foi guiado por quatro
questdes:RQ1: Quais sao as
representacbes dos alunos sobre como
eles aprendem online?, RQ2: Como
essas representagcbes mapeiam 0s
indicadores de presenca de ensino,



https://www.icde.org/

presenga social e presenga cognitiva na
estrutura do Col (Garrison, 2017, p.173-
175) e os indicadores propostos por
Shea et al. (2014) para a presenga de
aprendizagem?, RQ3: O que podemos
aprender sobre a aplicagdo da estrutura
aprimorada de Col a avaliacdo da
experiéncia de  aprendizagem de
refugiados e, potencialmente, também de
outros alunos em  circunstancias
desfavorecidas? e RQ4: Quais sao as
implicagbes das descobertas para
organizagbes de apoio a refugiados e
teoricamente outros alunos em
circunstancias  desfavorecidas, para
aprender com os MOOCs?.

E as perguntas as quais foram realizadas
aos participantes: O que o ajudou a ter
sucesso no aprendizado online?, Como
vocé sabe se teve sucesso ou ndo?, Que
tipos de desafios vocé enfrentou e como
os superou? e O que mais o teria
ajudado a ter sucesso?.

O processo de coleta de dados comecou
em um “fim de semana de estudo” no
local em Berlim, em agosto de 2017,
onde foram conduzidos dois grupos
focais com 13 alunos. O qual, 11 alunos
apenas responderam as perguntas
acima. Apos foi realizado entrevista entre
setembro/outubro de 2017, em que 10
alunos concluiram esse processo.

As respostas dos alunos foram
organizadas e classificadas de acordo
com o design e organizagao, facilitacdo e
instrucdo direta, os quais possuem uma
subdivisdo em trés etapas: ajudou
quando, fui desafiado por e gostaria.

O Framework de investigacao € aplicado
e organizado em quatro partes:
Presenca de aprendizagem (LP): LP1 -
Previsdo e planejamento, LP2 -
Monitoramento, LP3 - Uso da estratégia,
LP4 - Reflexdo; Presenga de ensino
(TP): TP1 - Design e organizagao, TP2-

Facilitacdo, TP3 - Instrugdo direta;
Presenca Social (PC): SP1 - Relagbdes
interpessoais, SP2 - Comunicagao

aberta, SP3 - Coesdo do grupo;
Preseng¢a cognitiva (CP): CP1 - Evento




desencadeador, CP2 - Exploracéo, CP3 -
Integracdo, SP4 - Resolugéao.

As representacdes de aprendizagem on-
line dos alunos da Kiron apresentadas
devem dissipar o mito de que os MOOCs
sao adequados apenas para alunos
privilegiados com experiéncia substancial
no ensino superior, além de oferecer
insights para organizagbes que desejam
ampliar a participacdo no ensino superior
por meio de MOOC:s.

O estudo demonstra que o framework
Community of Inquiry, ampliado com o
constructo de Presenca de
Aprendizagem, € util como um modelo
parcial para analisar a experiéncia de
aprendizagem de alunos em
circunstancias desfavorecidas em
MOOQOC:s.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Framework RUFADATA.

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Nao apresentado.

SQ3. Quais os recursos tecnoldgicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.

SQ3.1. Quais aplicacbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Nao apresentado.

SQ4. Quais tecnologias emergentes estao
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

MOOQOCs.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Nao apresentada.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Modelo de coluna aumentado:

Presenca de aprendizagem (LP): LP1 -
Previsdo e planejamento, LP2 -
Monitoramento, LP3 - Uso da estratégia,
LP4 - Reflexao.

Presenca de ensino (TP): TP1 - Design e
organizagédo, TP2- Facilitagdo, TP3 -
Instrugao direta.

Presenca Social (PC): SP1 - Relagbdes
interpessoais, SP2 - Comunicagao
aberta, SP3 - Coesao do grupo.

Presenca cognitiva (CP): CP1 - Evento




desencadeador, CP2 - Exploracéo, CP3 -
Integracdo, SP4 - Resolugao.

SQ7.Como of(s)
avaliado(s)?

elemento(s) foi/foram

Focus Group

Presenca Docente (TP):

TP1 Design e organizagao: ajudou
quando ((1) o sistema de cursos era bem
organizado e facil de entender, (2) os
materiais do curso foram projetados para
serem envolventes, (3) os materiais do
curso foram concebidos para serem de
apoio). Fui desafiado por ((4) a oferta
educacional de Kiron, que eu nao
conseguia entender por conta propria, (5)
a plataforma que era dificil de navegar,
(6) cursos que ndo eram adequados para
o0 meu nivel, (7) conteudo do curso que
n&o estava relacionado a vida real).

TP2 Facilitagao: ajudou quando ((8) fui
orientado para compreender os topicos
do curso, (9) mantive-me “engajado e
participando de um dialogo produtivo”,
(10) fui desafiado a resolver as coisas
por mim mesmo, (11) recebi apoio para
manter o foco no meu aprendizado, (12)
reforgou-se o “desenvolvimento de um
sentido de comunidade entre os
participantes”, (13) fui apoiado para
refletir no meu processo de
aprendizagem de forma estruturada). Fui
desafiado por ((14) o ritmo acelerado de
entrega). E gostaria ((15) alguém para
me ajudar a permanecer na tarefa, ser
notado, (16) valorizado e encorajado).
TP3 Instrugao direta: ajudou quando
((17) recebi feedback sobre meus pontos
fortes, fracos e compreensdo). Fui
desafiado por ((18) conteudo do curso
que continha perguntas abertas sem
feedback, (19) conteudos do curso que
pressupunham conhecimentos prévios
que eu ndo tinha.)

Presenca Social (PC):

SP1 Relagées interpessoais: ajudou
quando ((20) conheci outros alunos e
senti um sentimento de pertencimento).
Fui desafiado por ((21) ndo saber com
quem eu estava me comunicando). E
gostaria ((22) para me conectar com
outros alunos na minha area local).




SP2 - Comunicagao aberta: ajudou
quando ((23) eu me relacionava
amplamente com pessoas da minha area
de estudo). Fui desafiado por ((24) minha
falta de autoconfianga para me
comunicar com outras pessoas online).
SP3 - Coesao do grupo: ajudou quando
((25) aprendemos colaborativamente
online). Fui desafiado por ((26) a falta de
coesao nas discussodes online).
Presenca cognitiva (CP):

CP1 - Evento desencadeador: ajudou
quando ((27) a apresentacdo do curso
conteudo chamou minha atencgéo).

CP2 - Exploragao: ajudou quando ((28)
usei “uma variedade de fontes de
informacdo para explorar problemas”).
Fui desafiado por ((29) a falta de
atividade de aprendizagem focada e
oportuna nos foéruns de discussido e
grupos de estudo online).

CP3 - Integracao: ajudou quando ((30)
conversei com outras pessoas sobre o
que estava aprendendo, (31) passei um
tempo revisando o basico da matéria que
estava estudando).

SP4 - Resolugao: ajudou quando ((32)
fui capaz de “aplicar novos
conhecimentos ao meu trabalho ou a
outras atividades extraclasse”).

Presenca de aprendizagem (LP):

LP1 - Previsao e planejamento: ajudou
quando ((33) estabeleco metas para mim
mesmo, (34) planejei como ia usar meu
tempo para aprender).

LP2 - Monitoramento: ajudou quando
((35) observei meu progresso, (36) eu
estava ciente das diferentes estratégias
de aprendizagem que estava usando).
LP3 - Uso da estratégia: ajudou quando
((37) eu tinha estratégias para
administrar meu tempo, (38) eu me
esforco para aprender, (39) eu ensinei
outros, (40) pesquisei como outras
pessoas tornaram-se bem sucedidos em
minha disciplina e modelaram meu
comportamento de acordo com eles). Fui
desafiado por ((41) as realidades da vida
cotidiana que me distraiam do meu
aprendizado, (42) o fato de eu aprender




lentamente por conta propria).

LP4 - Reflexao: ajudou quando ((43)
procurei oportunidades de aprendizado
em todas as situagoes).

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo de caso

SQ9. AQuais tipos de andlise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Qualitativos.

“Os dados qualitativos foram coletados
dos aprendizes, gerando um conjunto de

43 declaragbes que retratam a
experiéncia de aprendizagem dos
aprendizes”.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas | Alunos.

que avaliam LX?

Student-Produced Videos Can Enhance Engagement and Learning in the Online
Environment
AUTORES: Denise Stanley and Yi Zhang
ANO: 2018
LOCAL: Online Learning Journal

Descricao da tecnologia

A educacéao on-line oferece
oportunidades para aumentar o sucesso
do aluno, especialmente quando permite
que as universidades aumentem a oferta
de aulas se o0 espacgo restringir o numero
de sessodes de sala de aula, traz acesso
a educacéao para alunos que nédo podem
vir ao campus para ter aulas e melhora o
desempenho de subgrupos de alunos
que se envolvem melhor em um
ambiente  digital.  Projetar praticas
pedagogicas eficazes dentro do curso
on-line, portanto, deve permitr o
aumento do envolvimento e da satisfacao
do aluno. Por exemplo, aprendizagem
colaborativa e presenca social
aprimorada (participagdo conjunta em
interacdes) constroem comunidades em
redes de aprendizagem assincrona e,
como resultado, aumentam o}
engajamento dos alunos nas aulas
online. No estudo, encontraram niveis
mais altos de interagcdo aluno-aluno (por
meio de sessdes de bate-papo, féruns de
discusséo, e outros projetos) para ser um
preditor significativo de satisfacao.

A estratégia especifica representa um
exemplo de aprendizagem ativa e




fornecimento de apoio e feedback aos
alunos pelos colegas, o que pode
influenciar o sucesso do aluno direta e/ou
indiretamente por meio de sua
contribuicdo para o envolvimento e a
satisfagdo no curso. Mas €& um
componente que requer algumas
habilidades técnicas, fluéncia em inglés e
conforto com apresentagbes publicas,
assim a analise das caracteristicas do
historico do aluno e sua possivel
interacdo com o componente pode lancar
luz sobre os resultados reais de
aprendizagem observados.

Examinamos se existem diferengas entre
os alunos de acordo com a origem
demografica e se essas diferencas se
correlacionam com diferengas em termos
de prontiddo para educagdo on-line,
comportamento em sala de aula e
desempenho. Discutimos um projeto de
video gerado por alunos para aumentar o
aprendizado e a retengcdo dos alunos na
educacédo online. ldealmente, poderia
promover o envolvimento dos alunos com
o conteudo do curso e fornecer materiais
de aprendizagem complementares para a
turma, o que poderia beneficiar grupos
especificos de alunos que desejam mais
ferramentas visuais. Estas foram as duas
questdes de pesquisa do artigo: 1 - O
componente de video gerado pelo aluno
aumenta o envolvimento do aluno com a
aula e melhora os resultados do
aprendizado? e 2 - Existem diferencas
entre grupos de alunos com origens
demograficas variadas em termos de
preparacdo para a educacdo online,
envolvimento no ambiente online e/ou
resultados de aprendizagem e satisfagéao
nas aulas online? Para responder a
essas perguntas, implementamos um
projeto  experimental aleatorio na
primavera de 2016 com duas seg¢des de
aulas on-line do mesmo curso, uma
usando o componente de video
autogerado e a outra nao.

Este estudo usou um projeto
experimental baseado na atribuigdo
aleatéria de 113 alunos ja matriculados




em duas sec¢des on-line de uma aula de
economia gerencial.

Os alunos foram designados para cada
secdo de aula usando um gerador de
numeros aleatoérios do Excel, com
verificagdo da comparabilidade das
amostras com base em  suas
qualificacbes académicas recebidas.
Alguns alunos desistiram da aula (com
trés adi¢cbes tardias) durante as duas
primeiras semanas de aula antes do
inicio da atividade de video. Por fim, 97
alunos permaneceram matriculados na
turma e receberam pesquisas; 87 fizeram
o exame final. A primeira pesquisa teve
84 respondentes (uma taxa de resposta
de 87%) e a segunda pesquisa 78
respondentes (uma taxa de resposta de
80%) em ambas as secgbes. Neste
estudo, incluimos medidas demogréficas,
percepcdo dos alunos sobre sua
preparacdo para aulas online, sua
percepcao da aula e dados reais de
desempenho.

As caracteristicas dos itens da pesquisa
foram desenvolvidas apds consulta a
especialistas, uma revisao da literatura
dos principais instrumentos e
classificagdes desenvolvidas por
especialistas para agrupar itens. A
primeira pesquisa incluiu 22 variaveis do
Toolkit relacionadas a caracteristicas
pessoais e académicas de fundo, bem
como seis variaveis ligadas a preparacao
e prontidao do aluno para o curso.

Iremos destacar os trés principais:
Engajamento, desempenho e
aprendizagem. O engajamento foi
determinado como auto-relatado com
desafios académicos, atividades
ativas/colaborativas e comunidade do
curso, o qual pode ser avaliado pelos
itens: Fiquei cativado, Eu me senti
envolvido na experiéncia, Eu
absorvi/assimilei a experiéncia, Fiquei
atraido pelo aprendizado de atividades, A
aula foi experiéncia enriquecedora, A
aula foi divertida e animada, A aula me
manteve totalmente envolvida na
atividade, A aula prendeu minha atencao,




A aula despertou minha curiosidade, A
aula despertou minha imaginacdo. E foi
utilizado escala Likert de 5 pontos.
Aprendizagem, percepcoes auto-
relatadas do aluno sobre aprendizagem,
o qual foi avaliado pelos itens: A aula me
permitiu entender melhor os conceitos, A
aula me ajudou a entender o material do
curso, A aula faciltou a conexao de
ideias, A aula me ajudou a pensar mais
profundamente sobre o material do
curso, A aula ndo ajudou no meu
aprendizado, A aula n&o ajudou/facilitou
a minha compreensdo do material do
curso, Nao consegui entender melhor os
conceitos do curso. E foi utilizado escala
Likert de 5 pontos.

Desempenho, percepcoes auto-
relatadas do aluno sobre o desempenho
nas avaliagbes e em geral no curso. Foi
avaliada pelos itens: As atividades da
aula me ajudaram a tirar uma nota
melhor, Minha experiéncia no curso me
ajudou a melhorar nos meus exames e
outras tarefas, As atividades da aula nao
me ajudaram a ter notas mais altas nas
provas, eu obtive notas mais altas nas
minhas tarefas por causa da minha
experiéncia no curso, as atividades de
classe ndo melhoraram minhas notas de
tarefa. E foi utilizado escala Likert de 5
pontos.

A primeira pesquisa incluiu as questdes
de preparagédo e prontiddo (medidas de
experiéncia em educagdo a distancia,
acesso a tecnologia, proficiéncia em
habilidades online, familiaridade com a
tecnologia, eficacia do aprendizado
online e autodirecionamento). Esses
fatores podem ser relevantes para a
forma como a atividade de classe afeta
os resultados de cada aluno.

A segunda pesquisa teve como foco o
comportamento e as percepcdes dos
alunos ao final do curso. Os alunos foram
questionados sobre o desafio percebido
na atividade do curso, a interatividade do
curso e os comportamentos ativos de
aprendizagem no curso, bem como suas
percepcdes da presenga e engajamento




social do curso. A segunda pesquisa
também incluiu perguntas sobre os
resultados dos alunos, incluindo
perguntas abertas sobre como o
desempenho do aluno, aprendizagem,
satisfacdo e sucesso foram impactados
pelo curso.

Cada aluno na secao de tratamento foi
solicitado a produzir um video narrado
mostrando as etapas para resolver um
problema tipico de multipla escolha do
exame. Os alunos receberam uma janela
para escolher o tema; depois disso, o
instrutor atribuiu 0s problemas
aleatoriamente. Os alunos receberam
uma folha de orientacdo descrevendo as
opgdes (uma apresentacido de slides em
PowerPoint narrada, um video do
YouTube, etc.) e exemplos criados pelo
instrutor e pelo editor. Os tépicos de
amostra apresentados nos videos dos
alunos incluiam (a) as etapas para
calcular o prego econémico total sob um
teto de preco, (b) as etapas para calcular
a elasticidade do proprio prego a partir de
uma fungcdo de demanda linear e (c) as
etapas para calcular o prego ideal
esquema de precos de duas partes para
uma empresa com poder de mercado.
Cada aluno criou um video e o postou
em um link do forum de discusséo até
quinta feira do modulo relevante.

As principais conclusdes deste estudo
estdo resumidas abaixo:

() Os alunos tinham caracteristicas
demograficas e comportamentais
diversas, particularmente em relagado aos
niveis de GPA (nota) de entrada, género,
etnia, aluno de primeira geragao, status
Pell Grant e dominio do idioma inglés.

() Trés tendéncias de engajamento
foram examinadas: trabalho do aluno no
site da McGraw-Hill Connect,
desempenho/esforgo do aluno em outras
atividades da classe e respostas do
aluno a perguntas especificas da
pesquisa.

() Embora tenha havido poucas
diferengas percebidas no desempenho e
nas perguntas de resposta de




aprendizagem, os resultados da pesquisa
mostram que os alunos ndo hispanicos e
com notas mais altas esperam ter um
bom desempenho na classe.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Questionario (Survey)

SQ2. Quais cenarios estido sendo

avaliados na LX?

Sala de aula online.

SQ3. Quais os recursos tecnologicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Computadores.

“‘Esses fatores podem ser relevantes
para a forma como a atividade de classe
afeta os resultados de cada aluno. Por
exemplo, um aluno com maior
autoeficacia do computador poderia
produzir um video de melhor qualidade
com mais eficiéncia, impactando assim
seus proprios resultados e os dos
colegas”.

SQ3.1. Quais aplicagbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

YouTube e PowerPoint, navegador web.

SQ4. Quais tecnologias emergentes estéo
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem colaborativa.

“Por exemplo, aprendizagem colaborativa
e presenca social aprimorada
(participacdo conjunta em interagdes)
constroem comunidade em redes de
aprendizagem assincrona e, como
resultado, aumentar o engajamento dos
alunos nas aulas online encontraram
niveis mais altos de interacdo aluno-
aluno (por meio de sessdes de bate-
papo, foruns de discussdo, e outros

projetos) para ser um  preditor
significativo de satisfacdo.”
SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo | Engajamento, aprendizagem e
avaliados no processo de aprendizagem? | desempenho.

SQ7.Como o(s)
avaliado(s)?

elemento(s) foi/foram

Itens (sentengas) e Autorrelatos

Engajamento, desempenho e
aprendizagem. O engajamento foi
determinado como auto-relatado com
desafios académicos, atividades
ativas/colaborativas e comunidade do
curso, o qual pode ser avaliado pelos
itens: Fiquei cativado, Eu me senti
envolvido na experiéncia, Eu




absorvi/assimilei a experiéncia, Fiquei
atraido pelo aprendizado de atividades, A
aula foi experiéncia enriquecedora, A
aula foi divertida e animada, A aula me
manteve totalmente envolvida na
atividade, A aula prendeu minha atencao,
A aula despertou minha curiosidade, A
aula despertou minha imaginacdo. E foi
utilizado escala Likert de 5 pontos.
Aprendizagem, percepcoes auto-
relatadas do aluno sobre aprendizagem,
o qual foi avaliado pelos itens: A aula me
permitiu entender melhor os conceitos, A
aula me ajudou a entender o material do
curso, A aula faciltou a conexao de
ideias, A aula me ajudou a pensar mais
profundamente sobre o material do
curso, A aula ndo ajudou no meu
aprendizado, A aula n&o ajudou/facilitou
a minha compreensdo do material do
curso, Nao consegui entender melhor os
conceitos do curso. E foi utilizado escala
Likert de 5 pontos.

Desempenho, percepcoes auto-
relatadas do aluno sobre o desempenho
nas avaliagbes e em geral no curso. Foi
avaliada pelos itens: As atividades da
aula me ajudaram a tirar uma nota
melhor, Minha experiéncia no curso me
ajudou a melhorar nos meus exames e
outras tarefas, As atividades da aula nao
me ajudaram a ter notas mais altas nas
provas, eu obtive notas mais altas nas
minhas tarefas por causa da minha
experiéncia no curso, as atividades de
classe n&do melhoraram minhas notas de
tarefa. E foi utilizado escala Likert de 5
pontos.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo experimental.

SQ9. AQuais tipos de andlise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Ambos.

“‘Nos resultados abaixo, empregamos
uma abordagem de métodos mistos para
analise de dados. Usamos ferramentas
quantitativas  (tabulagbes  cruzadas,
testes t, testes F e ANOVA) para analisar
as tendéncias de dados em pesquisas e
dados instrucionais nos grupos de
tratamento e controle, bem como dentro




de subgrupos demograficos. Também
incluimos comentarios qualitativos para
contextualizar as tendéncias observadas.
Todos os calculos foram realizados no
SPSS-24".

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Alunos universitarios

Using the Learner-Generated Digital Media (LGDM) Framework in Tertiary
Science Education:A Pilot Study
AUTORES: Jorge Reyna, Peter Meier
ANO: 2018
LOCAL: MDPI - EDUCATION SCIENCES

Descricao da tecnologia

Este projeto de pesquisa utilizou uma
abordagem de métodos mistos. Um
questionario online de 33 etapas (28
perguntas fechadas e cinco perguntas
abertas) foi usado para coletar dados. Os
itens do questionario foram validados por
meio de analise fatorial. A andlise fatorial
€ uma metodologia estatistica que
permite ao pesquisador testar a hipotese
de que existe uma relagcdo entre as
variaveis observadas e seus construtos
latentes subjacentes. A pesquisa também
coletou dados de contribuicdo do grupo
(SPARKPIus) e notas alcangadas.

O estudo foi realizado durante a
primavera de 2016 e incluiu cinco
disciplinas de Ciéncias, sendo que as
atribuicbes do LGDM sao consideradas
auténticas porque (1) os alunos precisam
pesquisar para escrever seus
storyboards, (2) exigem trabalho em
equipe e habilidades aplicadas de
resolugao de problemas e comunicagao e
(3) refletem tarefas que os alunos
enfrentardo em sua vida profissional

como  cientistas —por  exemplo,
apresentar pesquisas usando midia
digital para comunicar a comunidade
cientifica ou atrair financiamento.

Coordenadores de disciplinas de dez
areas tematicas foram apresentados com
a estrutura LGDM e tiveram o processo
para projetar a tarefa de avaliagao
explicado a eles. Cinco deles decidiram
implementar a tarefa e fazer parte do
estudo piloto.




O modelo LGDM possui oito elementos
comecando em pedagogia e terminando
com uma avaliagdo para informar
melhorias, sendo eles:

(1) Pedagogia: Estratégias pedagodgicas
e instrucionais, por exemplo, os alunos
trabalham junto usando: Aprendizagem
ativa, aprendizagem baseada em
problemas, aprendizagem colaborativa,
aprendizagem cooperativo e
aprendizagem assistida por pares.

(2) Treinamento do aluno: é usado para
treinar alunos no dominio conceitual
(storyboard), dominio funcional (software)
e dominio audiovisual (principios de
midia  digital). As questbes de
propriedade intelectual e direitos autorais
também devem ser consideradas no
treinamento para garantir que os alunos
entendam sua importancia e aplicagao
em seus projetos de midia digital.

(3) Hospedagem e distribuicdao: A
perspectiva de criar conteudo LGDM que
possa ajudar o aprendizado dos alunos
em outros lugares da aos alunos uma
sensagdo de agéncia e os alunos
relataram altos niveis de realizacdo e
propriedade de tarefas de midia digital.
Hospedar videos em plataformas abertas
como YouTube e Vimeo também pode
promover a agéncia e a realizagao
estudantil.

(4) Esquemas de marcagao: A
producdo de midia digital € demorada,
iterativa e consome muitos recursos, com
variagdes dependendo do tipo de midia.
Por exemplo, criar um podcast de audio €
menos oneroso do que criar uma historia
ou video digital. E o desenvolvimento de
rubricas de marcagcdo que considerem a
comunicagao no espago digital é crucial
para garantir o reconhecimento do
esfor¢o dos alunos nas suas tarefas.

(5) Contribuicado do grupo: A melhor
abordagem, neste caso, € auto-avaliagao
e avaliagao por pares. Sera necessario o
desenvolvimento de uma rubrica de
marcagao para contribuicdes ao trabalho
em grupo, bem como um aplicativo de
revisdo por pares, permitindo que os




alunos avaliem as contribuigcdes uns dos
outros para o projeto. SPARKPIus é um
exemplo de um aplicativo de moderagao
de trabalho em grupo que fornece
feedback e avaliagbes quantitativas para
colaboradores do grupo.

(6) Feedback/Comentarios: O feedback
sobre as atribuicbes do LGDM é crucial
sob duas perspectivas: produgcdo de
conteudo e midia digital. Os alunos
precisam se sentir apoiados, e isso tem
um efeito positivo em seu envolvimento
com a tarefa. Como teorizado
anteriormente, o objetivo do feedback é
reduzir as discrepancias entre
compreensao, desempenho e objetivo.
Os alunos precisarao de feedback sobre
a estrutura do storyboard no inicio do
semestre. A semana 2-3 é preferivel.

(7) Reflexao do Aluno: A pesquisa
mostrou que quando os alunos nao
refletem sobre uma tarefa de
aprendizagem usando a tecnologia, eles
ndao veem o valor dela. Adicionar uma
tarefa reflexiva apds a tarefa ajudara os
alunos a repensar se obtiveram
conhecimento adicional ao se
envolverem no projeto de midia digital.
(8) Avaliagao: O objetivo da avaliagao é
produzir dados que ajudardo a melhorar
a atribuiciko de LGDM na proxima
iteragdo. O processo de avaliagao
envolve (1) identificar a atividade/tarefa,
(2) desenvolver questdes (para alunos e
tutores), (3) determinar as fontes de
dados, (4) coletar e analisar, (5) fazer os
ajustes necessarios, e (6) comegar de
novo. As fontes de dados podem ser
reflexbes do professor, percepgdes dos
alunos (por meio de pesquisas,
entrevistas e grupos focais),
desempenho da avaliagdo do aluno (nota
obtida) e acédo do aluno (contribuicdo do
grupo).

As atitudes dos alunos em relagdo ao
LGDM para aprendizagem foram
capturadas com um questionario online
(questionario de 33 etapas, escala Likert)
que considerou demografia, suporte de
midia digital, atitude em relacdo a




tecnologia, compreensdo da tarefa,
construgédo de conhecimento e perguntas
abertas.

A abordagem pedagdgica por tras do uso
do LGDM é a promocgao da reflexao do
aluno, engajamento na aprendizagem
ativa, promogdo da colaboragdo e
criatividade, e a criagdao de um ambiente
para  aprendizagem  profunda. O
conteudo gerado pelo aluno tem o
potencial de agregar valor a experiéncia
pratica e ao aprendizado orientado por
pares. Outros beneficios do LGDM
incluem o desenvolvimento de atributos
de pos-graduacao , como habilidades de
comunicacéao interpessoal, planejamento
de projetos e habilidades de
gerenciamento de tempo, pensamento
critico, redacao de relatorios, habilidades
de pesquisa e alfabetizacdo digital.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Questionario

SQ2. Quais cenarios estido sendo

avaliados na LX?

Sala de aula.

“No final do semestre, quando os alunos
concluiram seus projetos de midia digital,
eles foram levados a refletir sobre sua
experiéncia em sala de aula”

SQ3. Quais os recursos tecnologicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Computadores, tablets, smartphones.

“O uso da midia digital como ferramenta
de avaliacdo tornou-se possivel pela
ampla disponibilidade de aplicativos
digitais e dispositivos eletrbnicos como
smartphones, tablets, cameras de video
e assim por diante.”

SQ3.1 Quais aplicagdes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

YouTube e Vimeo

SQ4. Quais tecnologias emergentes estao
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem  ativa, aprendizagem
baseada em problemas, aprendizagem
colaborativa, aprendizagem cooperativo
e aprendizagem assistida por pares.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Atitudes para aprendizagem.

SQ7.Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

Itens/sentencgas e questoes abertas

As atitudes dos alunos em relagdo ao




LGDM para aprendizagem foram
capturadas com um questionario online
(questionario de 33 etapas, escala Likert)
que considerou demografia, suporte de
midia digital, atitude em relagdo a
tecnologia, compreensdo da tarefa,
construgcado de conhecimento e perguntas
abertas.

(a) Demografia: (1) Género, (2) Idade,
(3) Educagéo, (4) Inglés como idioma
adicional (EAL).

(b) Suporte para midia digital: (5)
Achei a palestra de apresentagao digital
envolvente, (6) Apliquei os conceitos da
aula ao meu trabalho, (7) Preciso
entender melhor os principios da
apresentacao digital, (8) Recomendarei
que meus colegas assistam a esta
palestra, (9) Usei um storyboard para
estruturar meu projeto, (10) No geral, o
suporte técnico para concluir meu projeto
foi bom.

(c) Atitude em relagcao a tecnologia:
(11) Gosto de usar a tecnologia para
assuntos  pessoais/recreativos, (12)
Estou confiante em usar a tecnologia
para assuntos pessoais/recreativos, (13)
Tenho uma atitude positiva em relacéo a
tecnologia para assuntos recreativos,
(14) Gosto de usar a tecnologia para
aprender, (15) Estou confiante em usar a
tecnologia para aprender, (16) Tenho
uma atitude positiva em relagdo a
tecnologia para aprender.

(d) Entendimento da tarefa: (17)
Acredito que as instrugdes sobre a tarefa
foram claramente fornecidas, (18) O
prazo para concluir o projeto foi bom,
(19) Compreendo a importancia de
comunicar conceitos/ideias no mundo
digital, (20) No geral, fiquei feliz com a
tarefa de apresentagédo de midia digital.
(e) Construgcao do conhecimento: (21)
Acredito que o uso de apresentacdes
digitais me ajudou a entender o tema,
(22) A tarefa de apresentacao digital me
ajudou a desenvolver habilidades de
pensamento critico, (23) A tarefa de
apresentagcao digital me ajudou a
desenvolver habilidades de




comunicacao, (24) A apresentacao digital
me ajudou a trabalhar em equipe, (25) A
apresentagcao digital me ajudou a
exercitar minha criatividade, (26)
Acredito que as apresentagdes digitais
sdo0 uma boa maneira de avaliar a
compreensao dos alunos sobre um
topico, (27) Incentivar os académicos a
usar tarefas semelhantes em outras
disciplinas, (28) Acredito que aprendi
habilidades adicionais fazendo esta
tarefa.

(f) Questoes em aberto: (29) Voceé teve
algum problema com a tarefa?, (30) O
que vocé mais gostou na tarefa?, (31) O
que vocé menos gostou na tarefa?, (32)
Vocé tem algum feedback sobre como
melhorar esta tarefa?, (33) Ha algo que
vocé gostaria de dizer que nao foi
abordado nas perguntas anteriores? Em
caso afirmativo, sinta-se a vontade para
fornecer comentarios.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo piloto.

S$Q9. AQuais tipos de andlise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Ambos.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Estudantes e
superior).

professores  (ensino

“Coordenadores de disciplinas de dez
areas tematicas foram apresentados com
a estrutura LGDM e tiveram o processo
para projetar a tarefa de avaliagédo
explicado a eles. Cinco deles decidiram
implementar a tarefa e fazer parte do
estudo piloto.”

Quantitizing Affective Data as Project Evaluationon the Use of a Mathematics
Mobile Game andintelligent Tutoring System
AUTORES: Eeva NYGREN, A. Seugnet BLIGNAUT, Verona LEENDERTZ, Erkki
SUTINEN
ANO: 2019
LOCAL: Informatics in Education (Journal)

Descri¢cao da tecnologia

E necessario determinar as experiéncias
de aprendizagem afetiva dos grupos de
pesquisa participantes, a fim de verificar
0 sucesso de tal projeto internacional e
explorar a dimensdo afetiva da




aprendizagem baseada em jogos.
Fornece uma avaliagdo do projeto
INBECOM (Integrating Behaviorismo e
Construtivismo na Matematica) em
termos das experiéncias afetivas de
aprendizagem segundo o referencial de
Krathwohl, Bloom e Masia (1964). O
projeto INBECOM consistiu em cinco
etapas, a ultima das quais foi a criagao
da teoria do design instrucional para o
ensino e aprendizagem da matematica,
defendendo uma perspectiva
behaviorista-construtivista para o ensino
e aprendizagem da matematica. Todos
0s outros niveis serviram de base para
este ultimo objetivo principal.
Classicamente 0s paradigmas
behavioristas (ou objetivistas) tém sido
vistos como totalmente opostos a
aprendizagem construtivista e ao design
instrucional.

Este artigo, no entanto, ndo se concentra
em explorar a integracdo dessas
abordagens pedagdgicas no modelo do
INBECOM, mas se concentra apenas
nas experiéncias de aprendizagem
afetiva dos participantes do projeto que
compdem trés grupos (pesquisadores,
professores e alunos) que, em diferentes
niveis, participaram do projeto sobre o
uso do jogo moével UFractions e varetas
Cuisenaire (varas de fracdo matematica
que auxiliam os alunos a explorar
conceitos matematicos, especialmente
trabalhando com fragdes e divisores) em
trés contextos: Africa do Sul, Finlandia e
Mocambique. Os dados qualitativos
utilizados na avaliagado  foram
derivados de entrevistas com
pesquisadores, professores e alunos,
bem como de diarios de
aprendizagem, blogs de sentimentos e
observacgoes.

As questdbes de pesquisa que
fundamentaram este estudo foram: (i)
explorar as experiéncias de
aprendizagem afetiva dos trés grupos
de participantes (professores, alunos e
pesquisadores) de como o uso do jogo
para celular potencializou o aprendizado




de fragdes em matematica de acordo
com o0s cinco niveis afetivos de
Krathwohl, et al. (1964); e (ii) determinar
o significado das relacbes entre as
experiéncias de aprendizagem afetiva
dos trés grupos de participantes do
projeto INBECOM. Quatro questdes de
sub pesquisa abordaram a determinacgao
do significado das relacdes afetivas.

Os estudos iniciais sobre a experiéncia
de aprendizagem afetiva na
aprendizagem da matematica
concentraram-se  principalmente  nas
atitudes dos alunos em relagdo a
matematica, com isso foram descritos
cinco niveis e verbos ilustrativos de
aprendizagem afetiva, sendo eles:
Receber, responder, valor, organizar e
internalizar.

Receber: Definigdes (Estar ciente ou
atento ao meio ambiente; estar aberto a
experiéncia; disposto a ouvir; explorar a
si mesmo e o ambiente; experimentando
emogdes). Os verbos ilustrativos sao:
(Estar aberto a experiéncias; reconhecer;
perguntar; comparecer, identificar;
discutir; fazer; sentir; focar; seguir; ouvir;
ler; reter; participar).

Responder: Definicdes (Envolver-se com
um assunto ou atividade; reagir e
participar ativamente; envolver-se na vida
e com os outros). Os verbos ilustrativos
sdo: (Auxiliar; ficar animado; citar;
esclarecer; contribuir; interpretar;
executar; apresentar,; fornecer
referéncias; pergunta; reagir; responder;
buscar esclarecimentos; escrever).

Valor: Definicdes (Anexando valores;
expressar opinides pessoais; construgao
identidade; comprometer-se com certos
objetivos, ideias ou crengas refletindo;
cuidar de si e dos outros). Os verbos
ilustrativos sao:(Argumentar; desafiar;
enfrentar; criticar; debater; justificar;
persuadir; refutar).

Organizar: Definigdes (Organizacéo de
valores em um sistema; reconciliagao
interna conflitos; estabelecimento de
valores pessoais; escolhendo com
confianga; imaginando realisticamente




um desempenho). Os verbos ilustrativos
sdo: (arranjar; construir;, comparar;

constratar; defender; desenvolver;
formular; modificar; priorizar; conciliar;
relacionar).

Internalizar: Definicdes (Adotar sistemas
de crencas; adotar uma filosofia ou visao
de mundo). Os verbos ilustrativos sao:
(Agir;  exibir; influenciar, praticar;
resolver).

O projeto compreendeu multiplos
objetivos: (i) gerar uma teoria de design
instrucional para 0 ensino e
aprendizagem de matematica que
defenda uma construgcdo behaviorista
inovadora perspectiva tivista sobre o
ensino e a aprendizagem da matematica;
(i) criar um jogo para celular baseado em
historia e sensivel ao contexto que usa
manipulativos matematicos; (iii) examinar
como o uso de diversos materiais
didaticos em sistemas computacionais
contribui para o desenvolvimento da
cognicao de conceitos matematicos; (iv)
explorar as experiéncias de
aprendizagem afetiva dos
participantes do projeto; e (v)
determinar a significancia da relacao
entre os niveis afetivos dos trés grupos
de participantes do projeto INBECOM.
Em areas de equivoco ao longo da
educacdo matematica, um jogo para
celular foi desenvolvido para abordar
essa area de conteudo,os cinco estagios
do modelo INBECOM s&o discutidos:

() Conceituagdo de um modelo
educacional, estabelecendo um plano de
projeto e desenvolvendo uma descrigao
do modelo INBECOM;

(I) Desenvolvimento do jogo mobvel
UFractions; testando o jogo movel
UFractions e gerando a teoria. Os
professores locais ajudaram 0s
pesquisadores a definir um nivel
adequado de matematica para o jogo. E
citado trés elementos para INBECOM:
elemento do jogo (Alunos jogando um
jogo movel baseado em problemas
(UFractions) baseado em fragbes como
um conceito matematico), envolvimento




do professor (O professor interage com
os alunos através da explicagao,
visualizacdo e discussao) e sistema de
tutoria inteligente (Os alunos aprendem
conceitos de fragbes através do sistema
de tutoria (ActiveMath). As atividades
incluem teoria e exercicios praticos).

(1) O projeto incluiu um pré-questionario,
um pré-teste, uma familiarizagdo, uma
intervencdo, um pos-teste e um pos-
questionario. O primeiro autor gerou
teoria para determinar se o uso de
exemplos errbneos em ActiveMaths
contribuiu para o desenvolvimento da
cognicdo de fragcbes no ensino e
aprendizagem da matematica.

(IV) Os alunos jogaram as UFractions
jogo para celular e projetaram suas
proprias histérias de jogos para
celular e problemas de fragao.

(V) Enfoca apenas as experiéncias de
aprendizagem afetiva dos
participantes do projeto INBECOM.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Modelo INBECOM.

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Nao apresentado.

SQ3. Quais o0s recursos tecnoldgicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Smartphones e computadores.

SQ3.1 Quais aplicagdes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Sistema de tutoria

UFractions

(ActiveMath) e

SQ4. Quais tecnologias emergentes estao
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Gamificacdo (jogos digitais) e sistema
de tutoria inteligente (Inteligéncia
Artificial).

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem baseado em jogos.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Aprendizagem afetiva.

SQ7.Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

Os dados qualitativos utilizados na
avaliagado foram  derivados de
entrevistas com pesquisadores,
professores e alunos, bem como de
diarios de aprendizagem, blogs de
sentimentos e observagoes.

Os estudos iniciais sobre a experiéncia
de aprendizagem afetiva na




aprendizagem da matematica
concentraram-se  principalmente  nas
atitudes dos alunos em relagdo a
matematica, com isso foram descritos
cinco niveis e verbos ilustrativos de
aprendizagem afetiva, sendo eles:
Receber: Definigdes (Estar ciente ou
atento ao meio ambiente; estar aberto a
experiéncia; disposto a ouvir; explorar a
si mesmo e o ambiente; experimentando
emogdes). Os verbos ilustrativos sao:
(Estar aberto a experiéncias; reconhecer;
perguntar,; comparecer, identificar;
discutir; fazer; sentir; focar; seguir; ouvir;
ler; reter; participar).

Responder: Definicées (Envolver-se com
um assunto ou atividade; reagir e
participar ativamente; envolver-se na vida
e com os outros). Os verbos ilustrativos

sdo: (Auxiliar; ficar animado; citar;
esclarecer; contribuir; interpretar;
executar; apresentar,; fornecer

referéncias; pergunta; reagir; responder;
buscar esclarecimentos; escrever).

Valor: Definicbes (Anexando valores;
expressar opinides pessoais; construgao
identidade; comprometer-se com certos
objetivos, ideias ou crengas refletindo;
cuidar de si e dos outros). Os verbos
ilustrativos  sdo:(Argumentar; desafiar;
enfrentar; criticar; debater; justificar;
persuadir; refutar).

Organizar: Definigdes (Organizacdo de
valores em um sistema; reconciliagao
interna conflitos; estabelecimento de
valores pessoais; escolhendo com
confianga; imaginando realisticamente
um desempenho). Os verbos ilustrativos
sdo: (arranjar; construir;, comparar;
constratar; defender; desenvolver;
formular; modificar; priorizar; conciliar;
relacionar).

Internalizar: Definicdes (Adotar sistemas
de crencas; adotar uma filosofia ou visao
de mundo). Os verbos ilustrativos sao:
(Agir;  exibir; influenciar, praticar;
resolver).

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo experimental

SQ9. Quais tipos de analise dos

Ambos.




experimentos foram realizados com as

iniciativas de LX?

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas

que avaliam LX?

Alunos (Fundamental e Médio),
professores e pesquisadores.

‘Este artigo, no entanto, nédo se
concentra em explorar a integragao

dessas abordagens pedagdgicas no
modelo do INBECOM, mas se concentra
apenas nas experiéncias de
aprendizagem afetiva dos participantes
do projeto que compdem trés grupos
(pesquisadores, professores e alunos)
que, em diferentes niveis, participaram
do projeto sobre o0 uso do jogo moével
UFractions e varetas Cuisenaire (varas
de fracdo matematica que auxiliam os
alunos a explorar conceitos matematicos,
especialmente trabalhando com fragcbes
e divisores) em trés contextos: Africa do
Sul, Finlandia e Mogambique. Os dados
qualitativos utilizados na avaliagéo foram
derivados de entrevistas com
pesquisadores, professores e alunos,
bem como de diarios de aprendizagem,

blogs de sentimentos e observacdes”.

Motivating Students through Positive Learning Experiences: A Comparison of
Three Learning Designs for Computer Programming Courses
AUTORES: Marianne Lykke, Mayela Coto, Christian Jantzen, Sonia Mora, Niels
Vandel
ANO: 2015
LOCAL: Journal Problem Based Learning in Higher Education

Descrigcao da tecnologia

A fim de investigar ainda mais a eficacia
do uso de robés PBL e LEGO
Mindstorms para influenciar a motivagao
dos alunos e reduzir as taxas de
reprovagcdo e evasdo, um estudo de
comparagao experimental controlado foi
realizado em um curso introdutério de
programagao na Universidade Nacional
da Costa Rica. O estudo comparou trés
projetos de aprendizagem o: (1) um
projeto de aprendizagem baseada em
problemas (PBL); (2) uma combinagao
de design de aprendizagem PBL e LEGO
Mindstorms (PBL+LM); e (3) um projeto
de aprendizagem tradicional (grupo de
controle) usando palestras classicas




conduzidas por professores e quadros
negros.

O objetivo do estudo foi, portanto,
examinar se havia uma relagao entre os
sentimentos dos alunos — por exemplo,
se eles se sentiam felizes/tristes,
entediados/estimulados,
envolvidos/desinteressados,
nervosos/seguros etc. — e sua motivagao
intrinseca para aprender. Essa relagao é
a experiéncia de  aprendizagem,
entendida como o valor experiencial do
processo de aprendizagem conforme
relatado pelos alunos durante e apds
esse processo. Foi examinado essas
experiéncias dos alunos usando os dez
critérios que caracterizam “experiéncias
positivas”, desenvolvidos por Jantzen et
al. (2011).

Ao medir as diferencas de experiéncia e
as emogdes geradas pelos trés
diferentes designs de aprendizagem, os
10 critérios de “experiéncias positivas”,
introduzidos por (Jantzen et al., 2011),
foram usados para desenvolver o
questionario diferencial semantico e
orientar a coleta e analise de dados de
entrevista e observacdo. Estes critérios
derivam primeiramente de teorias sobre a
psicologia da experiéncia (Jantzen, 2013)
abrangendo assim aspectos fisioldgicos,
emocionais, cognitivos e sociais. Sendo
eles:

Critério Interativo: Os informantes
comentam se eles se sentem parte ativa
do design: Eles se sentem convidados
como co-players, co-produtores ou co-
criadores?

Critério Aproximar: Os informantes
comentam se eles acham que o design
“fala com eles”. O design aborda sua
situacdo, seus interesses ou seus
problemas?

Critério intimo: Comentarios dos
informantes se eles se sentem obrigados
a participar: O design faz com que eles
se sintam relacionados, eles sao
persuadidos ou convencidos a se
tornarem ativos ou assumirem
responsabilidades?




Critério Auténtico: Comentarios dos
informantes se consideram o design
auténticoo. O design ¢é  sincero,
verdadeiro?

Critério Exclusivo: Comentarios dos
informantes se consideram o design
original: E algo que eles néo
experimentaram ou encontraram antes?
Critério Envolvendo: Os informantes
comentam se se sentem emocionalmente
envolvidos: A experiéncia € excitante,
relaxante ou reconfortante?

Critério Vivaz: Os informantes
comentam se eles acham que o design
permite que eles sejam espontaneos:
Eles sentem que o design os encoraja a
mergulhar no design?

Critério Aprendendo: Os informantes
comentam se eles acham que o design
esta apoiando o processo de
aprendizagem e a criagdo de
experiéncia: Isso desafia o que eles ja
sabem? Isso amplia seus horizontes?
Critério Compreensao: Comentarios
dos informantes se obtém entendimento:
O design facilita a compreensdo do
usuario de situagoes, intencgdes,
potenciais, etc.?

Critério Interessante: Os informantes
comentam se acham o design
interessante: Ele esta fornecendo algo
inesperado? Tem o interesse deles?
Surpreende?

Critério Relevante: Os informantes
comentam se consideram o design
relevante: O design se relaciona com os
conceitos mentais existentes?

Alguns desses critérios expressam o
grau em que o design envolve seus
usuarios emocional e hedonicamente
(Animacao, Envolvimento). Outros
critérios abrangem o envolvimento fisico
(Interatividade) ou pessoal (Proximidade,
Intimidade) dos usuarios nos projetos. E
outros ainda sao cognitivos (Relevancia,

Interesse) ou relacionados ao
autodesenvolvimento e
autotransformagéao (Aprendizagem,

Compreenséao). Alguns critérios podem
ser usados para medir a capacidade do




design de motivar ou persuadir
(Envolvimento, Animacgéo, Intimidade),
outros para avaliar sua abertura a
participacdo e colaboracdo ativa do
usuario (Interatividade). Outros ainda
apontam para as qualidades
surpreendentes (Singularidade,
Interesse) ou sonoras (Autenticidade,
Relevancia) do design.

O estudo envolveu 15 grupos de alunos e
incluiu um total de aproximadamente 300
alunos e 12 docentes. Cada desenho de
aprendizagem foi usado para 5 grupos.
Cada grupo dos grupos Controle e PBL
era composto por no maximo 25 alunos,
e 0s grupos do desenho PBL+LM tinham
20 alunos.

A principal diferenga com o desenho de
aprendizagem para o grupo Controle diz
respeito as atividades de aprendizagem e
ao projeto. O aumento das atividades de
aprendizagem (dever de <casa e
questionarios) foi para compensar a
menor carga de trabalho atribuida ao
trabalho do projeto.

Os projetos PBL e PBL+LM ofereceram
diversos desafios aos alunos ao longo do
semestre para promover a aprendizagem
colaborativa. A fim de fomentar a
autonomia e a responsabilidade pelo seu
proprio processo de aprendizagem, o0s
alunos nesses desenhos de
aprendizagem foram confrontados com
estratégias de autoavaliacéo e avaliagcao
pelos pares para cada uma das tarefas
colaborativas.

Para estudar a experiéncia de
aprendizagem, nossa pesquisa usou
métodos mistos, incluindo métodos
qualitativos e quantitativos, em que foram
aplicados trés estudos:

Estudo 1: Um questionario diferencial
semantico foi  desenvolvido para
examinar as percepgoes conotativas e
atitudes em relagdo ao design de
aprendizagem.

Estudo 2: O método walk-along foi usado
para obter dados de opinido e
informacdes sensoriais sobre a
experiéncia de aprendizagem. Esse




meétodo consistiu em uma combinagao de
entrevistas e observagdes enquanto os
grupos de alunos trabalhavam
ativamente em seus projetos.

Estudo 3: Observagdes nao participantes
das interagcbes em sala de aula foram
feitas para obter compreensdo do
comportamento e das emocgdes dos
alunos enquanto estdo sendo ensinados.
E por fim, entrevistas de grupos focais
foram realizadas no final dos estudos
empiricos para validar os resultados das
trés outras formas de coleta de dados.

O estudo focou na resposta emocional
dos alunos e no seu sentimento de
envolvimento, os dez critérios de
“‘experiéncias positivas” foram usados
para estudar as qualidades emocionais
dos designs. Esses critérios cobrem
diferentes dimensbes da experiéncia de
aprendizagem, se os alunos sentem que
aprendem alguma coisa, obtém prazer,
conforto ou inspiracdo com essa
aprendizagem, se trabalham em um
ambiente interativo e colaborativo, se
sentem motivados e se sentem
responsaveis por seu proprio processo
de aprendizagem etc. O uso de critérios
de design de experiéncia é motivado pelo
conhecimento da psicologia positiva
confrmando que o bem-estar, as
emocodes positivas e a auto-atividade
promovem a cooperagao, sao
intrinsecamente motivadoras, ampliam o
alcance da atencao e do pensamento e
facilitam a resolucéo de problemas.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Questionario.

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Sala de aula tradicional.

“Os dez critérios também orientaram a
observacdo da reacdo emocional dos
alunos em sala de aula e durante o
trabalho de projeto.

O aumento das atividades de
aprendizagem (dever de <casa e
questionarios) foi para compensar a
menor carga de trabalho atribuida ao
trabalho do projeto”.




SQ3. Quais o0s recursos tecnoldgicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Computador e Lego.

SQ3.1 Quais aplicacbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Nao apresentado.

SQ4. Quais tecnologias emergentes estao
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Robética Educacional LEGO

Mindstorms)

(robd

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem baseada em problemas;
Aprendizagem colaborativa;
Auto-avaliagao por pares.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Os 10 critérios da experiéncia:

Aspectos emocionais e hedodnicos
(Vivacidade, Envolvimento).

Aspectos fisicos (Interatividade) ou
pessoal (Proximidade, Intimidade) dos
usuarios nos projetos.

Aspectos cognitivos  (Relevancia,
Interesse) ou relacionados ao
autodesenvolvimento e
autotransformagéao (Aprendizagem,
Compreenséao).

Aspectos para medir a capacidade do
design de motivar ou persuadir
(Envolvimento, Animacdo, Intimidade),
outros para avaliar sua abertura a
participacdo e colaboracdo ativa do
usuario (Interatividade).

Aspectos de qualidades surpreendentes
(Singularidade, Interesse) ou sonoras
(Autenticidade, Relevancia) do design.

Critério Interativo, Critério Aproximar,
Critério intimo, Critério Auténtico, Critério
Exclusivo, Critério Envolvendo, Critério
Vivaz, Critério Aprendendo, Critério
Compreensdo, Critério Interessante,
Critério Relevante

SQ7.Como o(s) elemento(s) foi/foram

avaliado(s)?

Estudo 1: Um questionario diferencial
semantico foi  desenvolvido para
examinar as percepcdes conotativas e
atitudes em relagdo ao design de
aprendizagem.

Estudo 2: O método walk-along foi usado
para obter dados de opinido e
informacdes sensoriais sobre a
experiéncia de aprendizagem. Esse
meétodo consistiu em uma combinagao de
entrevistas e observacdes enquanto os




grupos de alunos trabalhavam
ativamente em seus projetos.

Estudo 3: Observagoes nao
participantes das interacbes em sala de
aula foram feitas para obter
compreensao do comportamento e das
emocgdes dos alunos enquanto estao
sendo ensinados.

E por fim, entrevistas de grupos focais
foram realizadas no final dos estudos
empiricos para validar os resultados das
trés outras formas de coleta de dados.

E foram avaliados por 10 critérios a
experiéncia:

Critério Interativo: Os informantes
comentam se eles se sentem parte ativa
do design: Eles se sentem convidados
como co-players, co-produtores ou co-
criadores?

Critério Aproximar: Os informantes
comentam se eles acham que o design
“fala com eles”. O design aborda sua
situagcdo, seus interesses ou seus
problemas?

Critério intimo: Comentarios dos
informantes se eles se sentem obrigados
a participar: O design faz com que eles
se sintam relacionados, eles sao
persuadidos ou convencidos a se
tornarem ativos ou assumirem
responsabilidades?

Critério Auténtico: Comentarios dos
informantes se consideram o design
auténticoo O design €&  sincero,
verdadeiro?

Critério Exclusivo: Comentarios dos
informantes se consideram o design
original: E algo que eles néo
experimentaram ou encontraram antes?
Critério Envolvendo: Os informantes
comentam se se sentem emocionalmente
envolvidos: A experiéncia é excitante,
relaxante ou reconfortante?

Critério Vivaz: Os informantes
comentam se eles acham que o design
permite que eles sejam espontaneos:
Eles sentem que o design os encoraja a
mergulhar no design?

Critério Aprendendo: Os informantes
comentam se eles acham que o design




esta apoiando o processo de
aprendizagem e a criagdo de
experiéncia: Isso desafia o que eles ja
sabem? Isso amplia seus horizontes?

Critério Compreensdo: Comentarios
dos informantes se obtém entendimento:
O design facilita a compreensdao do

usuario de  situagbes, intencdes,
potenciais, etc.?

Critério Interessante: Os informantes
comentam se acham o design

interessante: Ele estd fornecendo algo
inesperado? Tem o interesse deles?
Surpreende?

Critério Relevante: Os informantes
comentam se consideram o design
relevante: O design se relaciona com os
conceitos mentais existentes?

Na pesquisa por questionario havia um
total de doze pares de adjetivos opostos

para o0s alunos considerarem. Os
adjetivos estavam relacionados a
estados emocionais negativos ou

positivos que alguém pode ter vivenciado
durante o curso:

Triste X Feliz;

Irritado X Confortavel;
Insatisfeito X Satisfeito;
Melancdélico X Encantado;
Desesperado X Otimista;
Entendiado X Estimulado;
Estressado X Relaxado;
Calmo X Animado;

Lento X Agitado;

Nervoso X Seguro;
Sonolento X Animado;
Insignificante X Interessado.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo experimental.

“Este estudo de comparagao
experimental e controlado foi realizado
em um Curso introdutdrio de
programagao de computadores”.

$Q9. AQuais tipos de anadlise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Ambos.

‘Para estudar a
aprendizagem, nossa pesquisa usou
métodos mistos, incluindo métodos
qualitativos e quantitativos”.

experiéncia de




SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Alunos de graduacgéao.

“A pesquisa foi realizada com alunos do
primeiro ano de Ciéncia da Computacao
da Escola de Informatica da Universidade
Nacional de Costa Rica”.

Climbing Up the Leaderboard: An Empirical Study of ApplyingGamification
Techniques to a Computer Programming Class
AUTORES: Panagiotis Fotaris, Theodoros Mastoras, Richard Leinfellner and
Yasmine Rosunally
ANO: 2016
LOCAL: The Electronic Journal of e-Learning Volume 14 Issue 22016, (pp94-
110)

Descricao da tecnologia

A gamificagao para a aprendizagem deve
usar mecanicas, dindmicas e frameworks
de jogos para processos nhao-jogos de
acordo com os seguintes principios, que
foram adaptados da Teoria da
Autodeterminagao (Ryan e Deci, 2000):
Relacionamento - a necessidade
universal de interagir e estar conectado
com os outros; Competéncia — a
necessidade universal de ser eficaz e
dominar um problema em um
determinado ambiente; Autonomia — a
necessidade universal de controlar a
propria vida. Esses elementos
demonstraram afetar a  motivagao
intrinseca e extrinseca, que por sua vez
pode ter um grande impacto no
engajamento e na motivagcao dos alunos.
Annetta et ai. (2009) e Britain e Liber
(2004) sugerem que professores e
pesquisadores precisam avaliar o0s
videogames e a gamificagdo de uma
perspectiva educacional, a fim de
determinar se eles podem ser
incorporados as praticas de ensino. Com
base nessa nogao, o artigo pretende
contribuir para a evidéncia empirica no
campo da gamificacdo, projetando,
implementando e avaliando uma
experiéncia de aprendizagem gamificada
em um ambiente de ensino superior. Este
esforco de pesquisa tenta preencher a
lacuna entre teoria e pratica, bem como
estudar o impacto educacional da
gamificacdo em um ambiente




educacional real. As perguntas
especificas de pesquisa foram: Sao
alunos que usam Codecademy e jogam
“Quem Quer Ser Um Milionario?” e
“Kahoot!” mais engajados em aprender
programagao Python quando
comparados a colegas que se envolvem
em atividades de aula tradicionais? e Os
alunos que usam Codecademy e jogam
“Quem Quer Ser Um Milionario?” e
“Kahoot!” desenvolver uma compreensao
mais profunda da programacédo Python
quando comparado aos  colegas
envolvidos em instrucdes mais
tradicionais?

A maioria dos alunos ndo descreveria as
atividades em sala de aula na escola
como experiéncias ludicas. No entanto,
pesquisas sobre ensino multimodal
mostraram que adicionar mais canais
para a transferéncia de conhecimento
pode facilitar o aprendizado em geral
(Olsson et al., 2015). Com base nesse
fato e nos conceitos dos movimentos
cada vez mais populares de gamificagao,
aprendizagem baseada em jogos e jogos
sérios, o artigo avalia como a
gamificacdo afetou os alunos de um
curso universitario de 12 semanas
denominado ‘Fundamentos do
Desenvolvimento de Software” (FSD) por
meio do uso do “Kahoot!”, CRS, uma
versao modificada em sala de aula do
programa de TV “Quem Quer Ser Um
Milionario?” (WWTBAM) e a plataforma
interativa online da Codecademy.
Durante o primeiro ano, a FSD seguiu
uma abordagem ndo  gamificada
semelhante a utilizada nos anos
anteriores. O programa incluiu 12
palestras regulares de uma hora, 12
aulas de laboratério de duas horas e 12
seminarios de uma hora. As aulas
teéricas abordaram  conceitos de
programagao Python que vao desde
loops, fungdes e programacgéo orientada
a objetos, até aplicagdes GUI e
desenvolvimento de videogames. Nas
aulas de laboratorio, os alunos foram
apresentados a uma série de tarefas de




programagao que eles tiveram que
completar individualmente durante a
sessdo, com os tutores oferecendo ajuda
ocasional. Finalmente, os seminarios
foram usados para fins de revisdo e
foram ministrados por meio de uma
combinagao de perguntas e respostas e
palestras tipicas.

Toda semana o instrutor criava trés
Kahoot! jogos baseados nos topicos que
seriam abordados nas trés micro-aulas
da proxima aula. Depois que uma micro-
aula foi concluida, o instrutor langou seu
Kahoot! game, que por sua vez gerou um
pin de jogo exclusivo para cada sessao.
Os alunos entdo usaram seus proprios
dispositivos digitais (tablets,
smartphones, laptops) ou os desktops da
turma para fazer login no jogo, inserir o
pin do jogo e criar um nome de usuario
que seria exibido a medida que o jogo
avancasse. Consequentemente, um
placar revelou os apelidos e pontuagdes
dos cinco melhores respondentes e, no
final do jogo, um vencedor foi anunciado
e recebeu alguns doces como
recompensa.Apods a conclusao do jogo, o
instrutor discutiu brevemente todas as
respostas para cada pergunta e baixou
uma planilha com os resultados para
obter uma visdo geral do desempenho
individual do aluno e da turma.

O seminario de revisdo de uma hora
também foi alterado; a combinacao de
perguntas e respostas que ocorreram
durante o primeiro ano foi substituida por
uma implementacédo de cddigo aberto do
WWTBAM, um programa de perguntas e
respostas de televisdo que oferece um
prémio maximo de US$ 1 milhdo para
responder corretamente a sucessivas
questbes de MC de dificuldade
crescente.versdo do jogo utilizada em
sala de aula apresentava 540 questdes
MC relacionadas ao Python (3 conjuntos
de 15 questdes por semana), que foram
criadas pelos instrutores por meio de um
processo direto que exigia a edicdo de
um arquivo de texto simples. Ao final de
cada seminario, 0s pontos recém-




adquiridos foram adicionados aos pontos
acumulados nas semanas anteriores.
Todo o processo de pontuacao foi feito
manualmente, com pontos sendo
coletados pelo corpo docente e depois
adicionados a uma pagina de
classificagdo no  Blackboard, que
mostrava as classificagdes da equipe
para cada grupo e fornecia um ponto de
entrada para a experiéncia gamificada.

A Codecademy oferece cursos de
codificagdo gratuitos adaptados para o
novo programa de computagao no Reino
Unido em varias linguagens de
programagao, incluindo Python,
JavaScript, HTML/CSS, jQuery, Ruby e
PHP. Além disso, serve como uma sala
de aula virtual competitiva que permite
que os alunos acompanhem as
conquistas de seus colegas e trabalhem
para iguala-los ou supera-los. Os cursos
de programagao sao organizados em
secgOes contendo uma série de exercicios
interconectados que, por sua vez,
incluem um texto educacional
apresentando o topico relacionado,
instrucbes que dizem aos alunos o0 que
fazer e o exercicio interativo real a ser
concluido. Os alunos ganham pontos por
completar cada exercicio e cada
conclusdo de uma ligdo é registrada
como uma conquista.

As conquistas incluem o numero maximo
de pontos ganhos em um dia, o numero
maximo de dias em que um aluno faz
login seguidos, etc.

Para garantr que a abordagem
gamificada incentivasse a participacao
ativa dos alunos no processo
educacional, foram realizadas avaliagcbes
formativas e somativas do envolvimento
dos alunos wusando o0s seguintes
métodos: Observagdao do comportamento
dos alunos; Pesquisa online explorando
os efeitos da gamificacdo em sala de
aula; Autorrelato da atividade dos alunos
por meio de grupos focais e entrevistas
semiestruturadas; Recolha de dados
administrativos como assiduidade dos
alunos, atrasos nas aulas, numero de




referéncia de downloads de materiais,
taxa de conclusdo de exercicios de
laboratério e desempenho académico.
Observacao do comportamento dos
alunos, consideram indicadores como:
Ouviu ativamente, focou a atencgao e fez
contato visual; Respondeu as
solicitagdes dos instrutores; Participou
ativamente do WWTBAM e Kahoot! jogos
e nos desafios da Codecademy;
Questionou, explorou, debateu ou
discutu o WWTBAM e o Kahoot!
questionou topicos com seus colegas e
instrutores; Usou habilidades de tomada
de decisdo ou resolugcdo de problemas
em questionar e responder; Demonstrou
linguagem corporal aberta e descontraida
Com sorrisos ou risos apropriados.
Pesquisa online explorando os efeitos
da gamificagdao em sala de aula, para
obter feedback quantitativo sobre a
eficacia da experiéncia gamificada, todos
os alunos da EC (Nexp = 52)
preencheram uma pesquisa on-line de 15
perguntas no final do semestre. Cada
questdo tinha 5 respostas possiveis
medidas em uma escala Likert de 1
(Discordo Totalmente) a 5 (Concordo
Totalmente).

Perguntas: 1 - Os jogos tornaram o
ambiente de aprendizagem divertido e
envolvente; 2 - Os jogos me motivaram a
frequentar as aulas; 3 - Os jogos me
motivaram a chegar pontualmente as
aulas; 4 - Fiquei mais motivado a estudar
o material do curso toda semana para me
sair bem na tabela de classificacdo dos
jogos; 5 - Eu me comunicava com outros
jogadores enquanto jogava, 6 - A
duragéo total dos jogos foi satisfatoria; 7 -
Eu estava confortavel em adicionar o
ranking Top-5 a pagina Blackboard do
modulo; 8 - As discussdes sobre as
respostas corretas e incorretas apos
cada pergunta (ou seja, por que as
respostas erradas estavam erradas e as
respostas certas estavam certas) foram
satisfatérias; 9 - Acredito que os jogos
melhoraram minha compreensao dos
tépicos abordados; 10 - Ter um bom




desempenho nos jogos aumentou minha
autoconfianca; 11 - Eu teria me
preparado e engajado melhor se os
resultados do jogo fossem traduzidos em
notas reais para a avaliagdo do modulo;
12 - Acredito que os jogos melhoraram
minhas habilidades analiticas e de
resolucido de problemas em termos de
desenvolvimento de solugdes para os
desafios do Python; 13 - Desejo Kahoot!
e “Quem Quer Ser Milionario” foram
utilizados em outros mddulos; 14 - Eu
acredito que o jogo é um uso valioso do
tempo de instrugao; 15 - Achei o uso da
tabela de classificagao intimidante.

Entrevistas semiestruturadas para
feedback aprofundado dos alunos:
Para obter informagdes adicionais sobre
os resultados da pesquisa, a pesquisa
qualitativa foi realizada na forma de
grupos focais e entrevistas
semiestruturadas com um pequeno
numero de alunos, com perguntas sobre

aprendizagem colaborativa,
desenvolvimento cognitivo e
desenvolvimento de habilidades
pessoais.

Analise dos dados administrativos:
Como forma de aferir a persisténcia,
interesse e esforgo dos alunos nas aulas
gamificadas, foi feita uma comparagcao
entre a assiduidade e os atrasos (alunos
que chegam a aula com pelo menos 10
minutos de atraso) entre as aulas
controle e experimental. Em relagdo ao
material de referéncia, a cada semana os
instrutores carregavam dois arquivos
compactados: o primeiro continha as
notas de aula e apostilas, e 0 segundo
continha material de leitura adicional
(capitulos de livros, artigos de periddicos,
artigos selecionados, postagens em
blogs e outros materiais opcionais).
leituras). Quando combinado com os
resultados da pesquisa, isso pode sugerir
que os alunos da EC estavam motivados
a baixar e estudar o curso e o material de
leitura adicional toda semana para ter um
bom desempenho nos jogos em sala de
aula.




SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Avaliacbes formativas e somativas.

Observacdo do comportamento dos
alunos; Pesquisa online explorando os
efeitos da gamificacdo em sala de aula;
Autorrelato da atividade dos alunos por
meio de grupos focais e entrevistas
semiestruturadas; Recolha de dados
administrativos como assiduidade dos
alunos, atrasos nas aulas, numero de
referéncia de downloads de materiais,
taxa de conclusdo de exercicios de
laboratério e desempenho académico.

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Laboratoério de informatica.

“‘Nas aulas de laboratério, os alunos
foram apresentados a uma série de
tarefas de programacéo que eles tiveram
que completar individualmente durante a
sessdo, com os tutores oferecendo ajuda
ocasional.”

SQ3. Quais os recursos tecnologicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Tablets, smartphones,
(laptops ou desktops).

computadores

“Os alunos entdo usaram seus proprios
dispositivos digitais (tablets,
smartphones, laptops) ou os desktops da
turma para fazer login no jogo, inserir o
pin do jogo e criar um nome de usuario
que seria exibido a medida que o jogo
avancgasse.”

SQ3.1.Quais aplicagcbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Codecademy, “Quem Quer Ser Um

Milionario?” e “Kahoot!”.

SQ4. Quais tecnologias emergentes estéo
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Jogos digitais (Gamificacao).

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem baseada em jogos.

“Com base nos conceitos da gamificagcao
cada vez mais popular, aprendizagem
baseada em jogos e movimentos de
jogos sérios, oferece a professores e
alunos a oportunidade de experimentar
em primeira mao como a mecanica do
jogo pode ser usada para tornar o
aprendizado divertido e viciante”.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Observacdo do comportamento dos
alunos, pesquisa online explorando os
efeitos da gamificacdo em sala de aula




(eficacia), entrevistas semiestruturadas
para feedback aprofundado dos alunos
(aprendizagem), analise dos dados
administrativos (persisténcia, interesse
e esforco).

SQ7.Como o(s)
avaliado(s)?

elemento(s) foi/foram

Para garantr que a abordagem
gamificada incentivasse a participacao
ativa dos alunos no processo
educacional, foram realizadas avaliagbes
formativas e somativas do envolvimento
dos alunos usando o0s seguintes
meétodos: Observacdo do comportamento
dos alunos; Pesquisa online explorando
os efeitos da gamificagdo em sala de
aula; Autorrelato da atividade dos alunos
por meio de grupos focais e entrevistas
semiestruturadas; Recolha de dados
administrativos como assiduidade dos
alunos, atrasos nas aulas, numero de
referéncia de downloads de materiais,
taxa de conclusdo de exercicios de
laboratério e desempenho académico.
Observagao do comportamento dos
alunos, consideram indicadores como:
Ouviu ativamente, focou a atencgao e fez
contato visual; Respondeu as
solicitagbes dos instrutores; Participou
ativamente do WWTBAM e Kahoot! jogos
e nos desafios da Codecademy;
Questionou, explorou, debateu ou
discutu o WWTBAM e o Kahoot!
questione topicos com seus colegas e
instrutores; Usou habilidades de tomada
de decisdo ou resolucdo de problemas
em questionar e responder; Demonstrou
linguagem corporal aberta e descontraida
COMm SOrrisos ou risos apropriados.
Pesquisa online explorando os efeitos
da gamificacdao em sala de aula, para
obter feedback quantitativo sobre a
eficacia da experiéncia gamificada, todos
os alunos da EC (Nexp = 52)
preencheram uma pesquisa on-line de 15
perguntas no final do semestre. Cada
questdo tinha 5 respostas possiveis
medidas em uma escala Likert de 1
(Discordo Totalmente) a 5 (Concordo
Totalmente).

Perguntas: 1 - Os jogos tornaram o
ambiente de aprendizagem divertido e




envolvente; 2 - Os jogos me motivaram a
frequentar as aulas; 3 - Os jogos me
motivaram a chegar pontualmente as
aulas; 4 - Fiquei mais motivado a estudar
o0 material do curso toda semana para me
sair bem na tabela de classificagdo dos
jogos; 5 - Eu me comunicava com outros
jogadores enquanto jogava; 6 - A
duracéo total dos jogos foi satisfatoria; 7 -
Eu estava confortdvel em adicionar o
ranking Top-5 a pagina Blackboard do
modulo; 8 - As discussbes sobre as
respostas corretas e incorretas apoés
cada pergunta (ou seja, por que as
respostas erradas estavam erradas e as
respostas certas estavam certas) foram
satisfatérias; 9 - Acredito que os jogos
melhoraram minha compreensao dos
topicos abordados; 10 - Ter um bom
desempenho nos jogos aumentou minha
autoconfianga; 11 - Eu teria me
preparado e engajado melhor se os
resultados do jogo fossem traduzidos em
notas reais para a avaliagcdo do modulo;
12 - Acredito que os jogos melhoraram
minhas habilidades analiticas e de
resolugdo de problemas em termos de
desenvolvimento de solugdes para os
desafios do Python; 13 - Desejo Kahoot!
e “Quem Quer Ser Milionario” foram
utilizados em outros modulos; 14 - Eu
acredito que o jogo é um uso valioso do
tempo de instrugao; 15 - Achei o uso da
tabela de classificacao intimidante.

Entrevistas semiestruturadas para
feedback aprofundado dos alunos:
Para obter informagdes adicionais sobre
os resultados da pesquisa, a pesquisa
qualitativa foi realizada na forma de
grupos focais e entrevistas
semiestruturadas com um pequeno
numero de alunos, com perguntas sobre

aprendizagem colaborativa,
desenvolvimento cognitivo e
desenvolvimento de habilidades
pessoais.

Analise dos dados administrativos:
Como forma de aferir a persisténcia,
interesse e esforco dos alunos nas aulas
gamificadas, foi feita uma comparacao




entre a assiduidade e os atrasos (alunos
que chegam a aula com pelo menos 10
minutos de atraso) entre as aulas
controle e experimental. Em relacdo ao
material de referéncia, a cada semana os
instrutores carregavam dois arquivos
compactados: o primeiro continha as
notas de aula e apostilas, e 0 segundo
continha material de leitura adicional
(capitulos de livros, artigos de periodicos,
artigos selecionados, postagens em
blogs e outros materiais opcionais).
leituras). Quando combinado com os
resultados da pesquisa, isso pode sugerir
que os alunos da EC estavam motivados
a baixar e estudar o curso e o material de
leitura adicional toda semana para ter um
bom desempenho nos jogos em sala de
aula.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo empirico.

SQ9. Quais tipos de analise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Ambos.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Alunos (ensino superior).

O artigo avalia como a gamificagcao
afetou os alunos de um curso
universitario de 12 semanas denominado
“Fundamentos do Desenvolvimento de
Software” (FSD)”

Communication Idol: Using popular culture to catalyse active learning by
engaging students in the development of entertaining teaching and learning
resources
AUTORES: Tinashe Dun, John Bidewel, Rubab Firdaus, Morwenna Kirwan
ANO: 2016
LOCAL: Journal of University Teaching and Learning Practice (JUTLP)

Descricao da tecnologia

O projeto foi inspirado na literatura que
mostra que os alunos que desenvolvem
seu proprio conteudo de aprendizagem
adquirem um senso de propriedade
sobre a informagdo e como ela é
ensinada, bem como agéncia sobre sua
entrega (Quinlan ~ 2014).  Alunos
produzindo seu préprio conteudo de
video educacional ndo é novidade
(EdTechTeacher Inc. 2016; Greene &
Crespi 2012; Willmot, Bramhall & Radley
2012). O aspecto inovador deste projeto




foi a incorporagao deliberada da cultura
popular ao exercicio através da
replicacdo de concursos de canto
televisionados localmente. O formato de
busca de talentos para aprendizado e
entrega de conteudo provavelmente
atrairia estudantes universitarios, pois a
categoria era familiar aos estudantes e
provavelmente prenderia sua atengao
(Anikeeva et al. 2010).

Este estudo de intervencdo empregou
um desenho descritivo, exploratério e
transversal com um unico grupo de
participantes. Alunos voluntarios
roteirizaram e produziram apresentagoes
multimidia com musica, vocais ou
dramatizagbes, e com objetivos e
conteudos educacionais prescritos; esta
atividade foi a intervencéo. O formato de
clipe de filme multimidia foi escolhido por
sua familiaridade e aceitacdo entre os
jovens. Além da natureza vernacular do
meio, essas produgdes forcariam os
alunos a lidar intelectualmente com o
conteudo educacional de uma maneira
consistente com a aprendizagem
agéntica. As avaliagbes dos alunos sobre
suas experiéncias no desenvolvimento e
visualizagdo das apresentagdes em
video serviram como avaliagdo pos-
intervengdo, bem como o resultado
medido e um exercicio de agenciamento
adicional para o publico estudantil.

O chamado projeto Communication Idol
se assemelhava a concursos de talentos
de entretenimento vocal bem conhecidos,
como Australian Idol e The Voice. Os
alunos matriculados na unidade foram
convidados a criar um videoclipe original
ou uma parddia com tema educativo para
qualquer um dos cinco conceitos
ensinados na unidade: 1) comunicagao
verbal e nao verbal; 2) escuta ativa; 3) o
papel da empatia na comunicagao; 4)
comunicagcdo com pessoas de diversas
culturas; e 5) comunicagdo em equipe
interprofissional.

Todos os alunos matriculados na unidade
foram incentivados a avaliar os videos
que virao com valor educacional e de




entretenimento. Os alunos também
completaram uma pesquisa on-line sobre
suas experiéncias gerais com o projeto e
sua capacidade de promover a
aprendizagem ativa e engajamento; com
efeito, os alunos avaliaram as
propriedades de agente da tarefa.
Usando perguntas fechadas e abertas,
uma pesquisa on-line separada da
pesquisa do concurso de video. Quando
os alunos concluiram a avaliagao de um
video, eles clicaram em um botdo Enviar
que coletou dados sobre a percepgao
dos alunos do concurso Idolo da
Comunicagdo como uma ferramenta de
aprendizagem envolvente e de como os
videos se comparam com outros
recursos de aprendizagem na unidade. A
pesquisa foi administrada via
SurveyMonkey e incluiu  questdes
demograficas basicas e outras, incluindo:
por que os alunos decidiram se tornar
concorrentes ou ndo; se os videos eram
uma maneira divertida e envolvente de
aprender e revisar os principais conceitos
da unidade; se os alunos valorizavam a
premissa da cultura popular do concurso;
os beneficios, se houver, de recursos de
ensino desenvolvidos pelo aluno sobre
aprendizagem e envolvimento do aluno;
o papel da votagao nos vencedores como
forma de controle do conteudo didatico; o
concurso como forma de aumentar a
satisfacdo dos alunos com a experiéncia
de aprendizagem da unidade; e a
transferibilidade desta inovagao
pedagdgica para outras unidades. Foi
elaborado um conjunto de 12 itens
composto por afirmagdes referentes aos
topicos acima. Os alunos responderam a
essas afirmagbdes usando escalas de
classificagdo de concordancia de cinco
pontos, de resposta unica, da esquerda
para a direita: Concordo totalmente,
Concordo, Neutro, Discordo, Discordo
totalmente.

Este estudo implementou e avaliou uma
inovacdo de ensino e aprendizagem
especialmente desenvolvida, o)
Communication Idol, capitalizando a




cultura popular para envolver uma coorte
interprofissional de estudantes de
graduagcdo em ciéncias da saude em
aprendizagem ativa.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Questionario.

SQ2. Quais cenarios estido sendo

avaliados na LX?

Nao apresentado.

SQ3. Quais os recursos tecnologicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Tablet (Youtube, Adobe Captivate).

“No Captivate, cada video era exibido em
um iPad virtual e precedido pelo Logotipo
e musica do Idolo de Comunicacgao”.

SQ3.1. Quais aplicagbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Youtube, Adobe Captivate

SQ4. Quais tecnologias emergentes estao
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem ativa.

“‘Os alunos também completaram uma
pesquisa on-line sobre suas experiéncias
gerais com o projeto e sua capacidade
de promover a aprendizagem ativa e
engajamento; com efeito, os alunos
avaliaram as propriedades de agente da
tarefa”

‘Este artigo nado sugere a producao
competitiva de materiais instrucionais em
formato como abordagem universal; em
vez disso, pode ser uma estratégia
potente para inspirar os alunos a uma
aprendizagem ativa onde 0 meio
complementa o conteudo”.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Aprendizagem.

SQ7.Como o(s) elemento(s) foi/foram
avaliado(s)?

Através de 12 itens e para qualquer item
a pontuacdo maxima foi 5 (concordo
totalmente) e a minima 1 (discordo
totalmente).

1- Os videos foram uma maneira
divertida e envolvente de aprender ou
revisar 0s principais conceitos da
unidade.

2 - Gostei de participar dos videos
porque o conceito e o concurso foram
baseados na midia popular (ou seja,
Australian Idol).

3 - Fazer com que outros alunos




produzam o conteudo de aprendizagem
apoiado no conteudo ministrado pelo(s)
professor(es) e tutor(es).

4 - Os videos me ajudaram a aprender
mais do que outras atividades de
aprendizagem dentro da unidade.

5 - O fato de os alunos serem de varias
disciplinas me permitiu ver como os
conceitos eram relevantes para muitas
disciplinas da saude, inclusive a minha.

6 - O concurso Idolo da Comunicacgéo foi
uma boa maneira de engajar os alunos
para ensinar uns aos outros.

7 - Votar nos videos que gostei me fez

sentir que tinha controle sobre o
conteudo disponivel para o futuros
estudantes.

8 - Quando os alunos tém controle sobre
o conteudo entregue em uma unidade, é
mais significativo para eles.

9 - Este tipo de inovacédo de ensino e
aprendizagem deve ser usado em outras
unidades.

10 - Fazer esta atividade me fez gostar
mais da unidade do que se eu nao
tivesse feito isso.
11 - Participei
questionario para obter
nesta unidade.

12 - Participei assistindo aos videos e
votando neles para revisar, consolidar e
testar meus conhecimentos nesta
unidade.

da votacdo e deste
notas extras

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo experimental

SQ9. Quais tipos de analise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Ambos.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Alunos (graduagéao)

Creating andCollaborating:Students’andTutors’Perceptionsof anOnline Group
Project
AUTORES: Helen Donelan and Karen Kear
ANO: 2018
LOCAL.: International Review of Research in Open and Distributed Learning
(Eric)

Descricao da tecnologia

Este artigo relata uma pesquisa para
investigar as percepcdes de um projeto




de grupo online em um modulo
apresentado na UK Open University onde
os alunos colaboram online e produzem
um site. O trabalho traz uma contribuicao
valiosa e singular, pois considera nao
apenas as visdes e experiéncias dos
alunos, mas também dos tutores que
apoiam os alunos e marcam seus
trabalhos. A pesquisa visa descobrir
quais aspectos do projeto em grupo
funcionaram bem e quais aspectos foram
problematicos, com foco particular na
forma como o trabalho em grupo é
avaliado. Os resultados da pesquisa
ajudarao a informar os educadores online
que visam criar projetos em grupo que
sejam  auténticos, envolventes e
avaliados de forma justa.

As perguntas de pesquisa abordadas
neste artigo sdo: Que aspectos dos
projetos de grupo online os alunos
consideram
agradaveis/motivadores/recompensadore
s?, Que aspectos dos projetos de grupo
online 0s alunos consideram
dificeis/desmotivadores/frustrantes?,
Quais sao as opinides dos tutores sobre
projetos de grupo online e quais sdo seus
maiores desafios? Quais s&o os
aspectos-chave para garantir que os
projetos em grupo sejam atraentes para
os alunos e avaliado?.

O contexto para a pesquisa apresentada
neste artigo € um modulo de graduagao
de nivel 2 chamado Tecnologias da
Informagao e Comunicacéo, apresentado
pela UK Open University. Este € um
modulo de sucesso que funciona desde
2010 com entre 400 e 700 alunos por
ano.

O mbédulo é estudado durante um
periodo de 31 semanas e os alunos sao
obrigados a trabalhar em grupos de cinco
a oito alunos a partir da sétima semana.
Os alunos sao colocados em grupos por
seu tutor, onde cada tutor normalmente
tem alunos suficientes para formar entre
trés e cinco grupos. Os tutores apoiam os
alunos durante todo o modulo e também
marcam suas tarefas. Quando os alunos




chegarem ao trabalho em grupo, eles
terdo: contato individual com seu tutor,
seja por e-mail, féruns de discusséao, ou
telefone; receberam feedback em sua
primeira tarefa; e tiveram a oportunidade
de assistir a um tutorial presencial ou
online (embora a maioria dos alunos opte
por ndo participar de tutoriais).

Os grupos dispdem de uma série de
ferramentas online: WordPress para
realizar o desenvolvimento da Web; um
forum para facilitar a discussdo em
grupo; e um wiki para documentar as
decisbes tomadas pelo grupo. Alguns
grupos optam por usar outras
ferramentas além dessas.

Os grupos focais (e as respostas por e-
mail) ocorreram no més apds os alunos
terem concluido o trabalho em grupo. Um
membro da equipe de pesquisa, que era
um facilitador experiente de sessoes
sincronas online, liderou todos os seis
grupos focais. Cada grupo focal durou
entre 30 e 45 minutos.

Foram feitas transcricoes dos audios
de todos os seis grupos focais para
facilitar a analise dos dados. Dados
adicionais que foram analisados foram:
transcricoes de bate-papo de trés
grupos focais (quando os alunos usaram
esse recurso); e respostas individuais
por e-mail dos trés alunos que néao
participaram dos grupos focais.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Grupos focais.

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Nao apresentado.

SQ3. Quais os recursos tecnoldgicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Computador.

“Um dos principais resultados de
aprendizagem do moédulo é “trabalhar
efetivamente como parte de um grupo
em um ambiente a distdncia, onde a
colaboracdo € realizada por meio de

comunicacao mediada por computador™.

SQ3.1. Quais aplicacbes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

Foéruns de discussao online, WordPress e
Wiki.

SQ4. Quais tecnologias emergentes estao
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.




SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Aprendizagem colaborativa

“Além disso, as vantagens das atividades
de aprendizagem colaborativa sdo bem
reconhecidas pelos educadores
(McConnell, 2006; Hrastinski, 2009). A
colaboracdo €& vista como uma parte
fundamental das abordagens
construtivistas sociais e de aprendizagem
situada (Brown, Collins, & Duguid, 1989;
Huang, 2002). Ele se encaixa com ideias
de aprendizagem como participagao,
onde o aluno se torna um membro ativo
de uma comunidade (Lave & Wenger,
1991; Sfard, 1998). Como Brown e cols.
(1989) apontaram, “se as pessoas vao
aprender e trabalhar em conjunto com
outras, elas devem ter a oportunidade de

desenvolver essas habilidades™.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Participagéo, justica, sentimentos,
habilidades, relacionamentos,
organizagao, cronometragem e
ferramentas.

SQ7.Como o(s)
avaliado(s)?

elemento(s) foi/foram

Foram feitas transcricoes dos audios
de todos os seis grupos focais para
facilitar a analise dos dados. Dados
adicionais que foram analisados foram:
transcricoes de bate-papo de trés
grupos focais (quando os alunos usaram
esse recurso); e respostas individuais
por e-mail dos trés alunos que nao
participaram dos grupos focais.

Sendo as perguntas mais importantes
realizadas:

Vocé gostou do projeto em grupo?

Vocé achou recompensador?

Qual vocé acha que foi o maior desafio
do seu grupo?

Vocé achou algum aspecto em particular
frustrante?

Correu melhor ou pior do que esperava?
Vocé sente que as notas para esta tarefa
refletram de forma justa a sua
contribuigdo e a do grupo?No geral?
Como seu grupo negociou tarefas e
responsabilidades?

Vocé sente que as tarefas técnicas foram
divididas de forma justa entre os
membros do grupo?

Vocé sente que as responsabilidades




organizacionais foram divididas de forma
justa entre os membros do grupo?

Participacdo: ausente ativo e periférico.
Justica:divisao de marcas de trabalho.

Sentimentos: motivacgao, desafio,
recompensa, frustragao, prazer.
Habilidades: experiéncia técnica,
organizacional.

Relacionamentos: simpatia,

personalidade, trabalhar com estranhos,
presenca social.

Organizacado: lideranca de prazos,
horarios, encontros, divisdo de trabalho e
tomadas de decisdes.

Cronometragem: trabalhos domeésticos,
assincronos de férias.
Ferramentas: Foéruns
online, WordPress e Wiki.

de discussao

SQ8. Quais tipos de experimentos foram
realizados com as iniciativas de LX?

Estudo de caso.

SQ9. Quais tipos de analise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Qualitativo.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Alunos (graduagao).

AnEmpiricalEvaluation of a Broad Ranging E-TextAdoption with
Recommendations for ImprovingDeploymentSuccessfor Students
AUTORES: Jared R. Chapman, Eugene L. Seeley, Norman S. Wright, Lowell M.
Glenn, Lynn L. Adams
ANO: 2016
LOCAL: e-Journal of Business Education & Scholarship of Teaching

Descricao da tecnologia

Este estudo de caso é uma tentativa de
entender os fatores que levam a uma
adocado mais bem-sucedida de e-texto e
fornecer a professores, editores e
administradores universitarios conselhos
praticos para melhorar a forma como os
alunos respondem e percebem as
implementagdes de e-texto.

Este estudo contribui para a literatura
existente, examinando o processo de
adocgao de livros eletrdnicos. Procurou-se
descobrir os fatores que levam a uma
melhor satisfacdo do aluno, uso de e-
texto e percepcdes de eficacia. Primeiro
foi explorado a inicial experiéncia do
aluno no acesso e aprendizado do uso




de e-textos e materiais do curso,
incluindo a) comunicacdo sobre a
necessidade de aquisi¢cao do e-texto, b)
processo de inscricdo e acesso, C)
treinamento para uso do sistema, e d)
satisfagdo com o prego dos e-textos. Em
segundo lugar, foi explorado a
experiéncia do aluno ao usar materiais
eletrdbnicos para concluir o curso,
incluindo a) quao bem eles sentiram
que seu professor usou os textos
eletrénicos e materiais do curso em
sala de aula, b) com que frequéncia
eles usaram os materiais, c) houve
uma comparagao com livros didaticos
tradicionais, d) como os alunos
sentiram que os materiais eletrénicos
impactaram seu proprio desempenho
e o de seus colegas, e e) quao
confortaveis os alunos se sentiram ao
usa-los. O objetivo € chegar a uma
compreensao mais profunda do processo
de adocédo e como facilita-lo de forma
mais eficaz, uma vez que um e-texto é
escolhido. Um foco secundario de
pesquisa é se houve uma mudanc¢a nas
preferéncias dos alunos por textos
eletrénicos versus textos impressos nos
ultimos anos.

Os participantes deste estudo foram
escolhidos entre alunos de um ou mais
dos 50 cursos que usavam livros
didaticos eletrobnicos e/ou materiais
eletrénicos do curso. Oito desses cursos
foram realizados on-line, enquanto
quarenta e dois foram no formato
tradicional, presencial, em sala de aula.
Os alunos nao podiam escolher entre um
e-texto e um texto impresso, pois o e-
texto estava integrado ao sistema de
gerenciamento de aprendizagem usado
para todas as aulas. Por meio dessa
integracao, os alunos tiveram acesso ao
material no primeiro dia de aula e o custo
dos textos eletrénicos foi
significativamente menor que o dos livros
didaticos tradicionais, as vezes menos da
metade.

Dois grupos focais foram realizados
com os alunos para identificar suas




atitudes em relagao as suas
experiéncias com os e-textos. O
primeiro grupo focal contou com onze
participantes e o segundo com sete.
Cada grupo tinha participantes
masculinos e femininos e era composto
por alunos tradicionais e nao tradicionais.
Dois assistentes de pesquisa moderaram
os grupos focais enquanto um transcritor
profissional gravava as discussoes;
pesquisadores do corpo docente tambéem
estiveram presentes observando os
grupos focais.

Os alunos on-line receberam um link por
e-mail de seus professores e instrugdes
para preencher a versdo on-line da
pesquisa. Além disso, 88 participantes
online e 360 presenciais responderam a
uma seérie de perguntas abertas sobre
sua experiéncia com textos eletrénicos.
As variaveis medidas incluiram a) com
que frequéncia os participantes usaram
os materiais eletrbnicos do curso, b)
quéo uteis eles acharam que os materiais
eram, C) se compraram Ou nao uma
coépia em papel do texto, d) quao
importante eles achavam que seria ter
acesso aos materiais apds o término do
curso, e€) quao confortaveis eles estavam
usando os e-textos, f) se eles preferiam
e-textos ou textos impressos mais no
futuro, g) qudo bem eles se sentiam
preparados para a aula, e h) qudo bem
eles eles achavam que seus colegas
estavam preparados para a aula. As
variaveis independentes medidas
incluiram a) a utilidade do treinamento de
materiais, b) quéo facil foi para os alunos
se inscreverem para acessar O0S
materiais, c) satisfagdo com o preg¢o dos
materiais eletronicos, d) sua percepcgao
da eficacia dos professores no uso dos
materiais , e€) a rapidez com que
conseguiram acessar 0s materiais no
inicio da aula e f) sua satisfagdo com a
resolucdo de problemas técnicos pelo
fornecedor.

Os resultados sugerem que dois fatores,
satisfacao técnica e funcional, devem ser
considerados no desenvolvimento de




solucdes de e-texto.

SQ1. Qual o tipo de contribuicdo que esta
sendo proposto para avaliar a LX?

Survey (Questionario)

SQ2. Quais cenarios estdo sendo

avaliados na LX?

Sala de aula tradicional e sala de aula
online.

“‘Os participantes deste estudo foram
escolhidos entre alunos de um ou mais
dos 50 cursos que usavam livros
didaticos eletrbnicos e/ou materiais
eletrbnicos do curso. Oito desses cursos
foram realizados on-line, enquanto
quarenta e dois foram no formato
tradicional, presencial, em sala de aula”.

SQ3. Quais os recursos tecnologicos
estdo sendo utilizados nas iniciativas que
avaliam a LX?

Computadores, tablets. (e-textos)

“Precisa de um computador/tablet/laptop
para usar o texto”.

SQ3.1 Quais aplicagdes estdo sendo
utilizadas nos recursos tecnoldgicos?

E-textos

SQ4. Quais tecnologias emergentes estao
sendo utilizadas nas iniciativas que
avaliam a LX?

Nao apresentado.

SQ5. Quais as metodologias ativas
adotadas nas iniciativas que avaliam a
LX?

Nao apresentada.

SQ6. Quais elementos da LX estdo sendo
avaliados no processo de aprendizagem?

Desejabilidade (a,f)
Preferéncia (c,f)

Valor (b,d)
Confortabilidade (e,g,h)

SQ7.Como o(s)
avaliado(s)?

elemento(s) foi/foram

Perguntas abertas, itens/sentengcas e
grupos focais

As variaveis medidas incluiram a) com
que frequéncia os participantes usaram
os materiais eletrbnicos do curso, b)
quéo uteis eles acharam que os materiais
eram, C) se compraram Ou nao uma
coépia em papel do texto, d) quao
importante eles achavam que seria ter
acesso aos materiais apds o término do
curso, €) quao confortaveis eles
estavam usando os e-textos, f) se eles
preferiam e-textos ou textos impressos
mais no futuro, g) quado bem eles se
sentiam preparados para a aula, e h)
quido bem eles eles achavam que seus
colegas estavam preparados para a aula.

SQ8. Quais tipos de experimentos foram

Estudo de caso.




realizados com as iniciativas de LX?

“‘Este estudo de caso é uma tentativa de
entender os fatores que levam a uma
adocado mais bem-sucedida de e-texto e
fornecer a professores, editores e
administradores universitarios conselhos
praticos para melhorar a forma como os
alunos respondem e percebem as
implementacdes de e-texto”.

SQ9. Quais tipos de analise dos
experimentos foram realizados com as
iniciativas de LX?

Ambos.

SQ10. Qual o publico-alvo das iniciativas
que avaliam LX?

Alunos (ensino superior)

“Em 2013, realizamos um estudo com
1.094 estudantes da Utah Valley
University (UVU)”.
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