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Resumo: Este estudo analisa as funcionalidades e o potencial pedagodgico da plataforma digital de aprendizagem Arena do
Saber no ensino superior, com foco na preparacdo para o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE). O ob-
jetivo é compreender como recursos como quizzes e relatdrios analiticos contribuem para a gestdo docente orientada por
dados. A metodologia adota abordagem qualitativa, de natureza exploratdria e descritiva, baseada na observagdo direta em
atividades praticas e na aplicagdo de formularios digitais a estudantes de Sistemas de Informagdo. Os resultados indicam que
a plataforma apresenta estrutura técnica robusta, com suporte a acessos simultaneos e painel inicial intuitivo, favorecendo
a mediagdo pedagogica baseada em evidéncias. Contudo, foram identificadas limitagdes de usabilidade na interface do
estudante, especialmente na preservagdo da formatagdo de textos e cddigos, gerando ruido cognitivo e possiveis distor¢es
nos resultados avaliativos. Conclui-se que, embora alinhada ao monitoramento continuo do ENADE e a pratica distribuida,
sua eficacia depende de melhorias na interface. Sugere-se o aprimoramento funcional para consolida-la como suporte a
aprendizagem ativa e colaborativa.

Palavras-chave: Aprendizagem digital. Arena do Saber. ENADE. Monitoramento continuo. Usabilidade.

Abstract: This study analyzes the functionalities and pedagogical potential of the digital learning platform Arena do Saber in
higher education, focusing on preparation for the National Student Performance Exam (ENADE). The objective is to unders-
tand how features such as quizzes and analytical reports contribute to data-driven teaching management. The methodology
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adopts a qualitative, exploratory, and descriptive approach, based on direct observation during practical activities and the
application of digital forms to Information Systems students. The results indicate that the platform has a robust technical
structure, supporting multiple simultaneous accesses and offering an intuitive dashboard that facilitates evidence-based
pedagogical mediation. However, usability limitations were identified in the student interface, particularly in preserving the
formatting of texts and code, generating cognitive noise and possible distortions in assessment results. It is concluded that,
although aligned with continuous ENADE monitoring and distributed practice, its full effectiveness depends on interface im-
provements. Functional enhancements are suggested to consolidate it as a support tool for active and collaborative learning.

Keywords: Arena do Saber. Continuous monitoring. Digital learning. ENADE. Usability.

Resumen: Este estudio analiza las funcionalidades y el potencial pedagdgico de la plataforma digital de aprendizaje Arena
do Saber en la educacion superior, con enfoque en la preparacion para el Examen Nacional de Desempefio de los Estudiantes
(ENADE). El objetivo es comprender cdmo recursos como cuestionarios y reportes analiticos contribuyen a la gestion docente
orientada por datos. La metodologia adopta un enfoque cualitativo, de naturaleza exploratoria y descriptiva, basado en la
observacion directa durante actividades prdcticas y en la aplicacion de formularios digitales a estudiantes de Sistemas de
Informacion. Los resultados indican que la plataforma presenta una estructura técnica robusta, con soporte para muiltiples
accesos simultdneos y un panel inicial intuitivo que favorece la mediacion pedagdgica basada en evidencias. Sin embargo, se
identificaron limitaciones de usabilidad en la interfaz del estudiante, especialmente en la preservacion del formato de textos y
cddigos, generando ruido cognitivo y posibles distorsiones en los resultados evaluativos. Se concluye que, aunque esta aline-
ada con el monitoreo continuo del ENADE y la prdctica distribuida, su eficacia depende de mejoras en la interfaz. Se sugiere el

perfeccionamiento funcional para consolidarla como una herramienta de apoyo al aprendizaje activo y colaborativo.

Palabras clave: Aprendizaje digital. Arena do Saber. ENADE. Monitoreo continuo. Usabilidad.

1 INTRODUCAO

A incorporacdo de plataformas digitais de
apoio e aprendizagem em cursos de ensino
superior tem se mostrado uma estratégia cen-
tral para ampliar a efetividade do processo de
ensino-aprendizagem, integrando recursos in-
terativos, roteiros de estudo e instrumentos
de avaliacdo formativa que favorecem tanto
a aprendizagem conceitual quanto a prepara-
¢do para exames de avaliagdo externa, como
o Exame Nacional de Desempenho dos Estu-
dantes (ENADE).

Importante citar a respeito do ENADE
gue com a reestruturacao do exame em 2025
transformando este exame avaliativo em um
mecanismo de monitoramento continuo, onde
a avaliacdo deixou de ser um evento Unico ao
final da graduacdo para se tornar um acom-
panhamento sistematico das competéncias
pedagdgicas desenvolvidas pelos estudantes
(Brasil, 2025).

As tecnologias digitais integradas ao pro-
cesso educacional possibilitam novas estra-
tégias de avaliacdo diagnostica, formativa
e somativa, ampliando as possibilidades de
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acompanhamento da aprendizagem dos estu-
dantes (Oliveira, 2024).

Neste cenario, a plataforma “Arena do Saber”
surge nesse contexto como um ambiente que
relne quizzes, trilhas formativas e ferramentas
de monitoramento do desempenho — funcio-
nalidades que, segundo a literatura, contribuem
para o engajamento discente e para a identifica-
¢do precoce de lacunas de aprendizagem.

De acordo com pesquisas que analisaram
a implementacdo de quizzes na plataforma
Arena do Saber em disciplinas de ensino su-
perior, os resultados indicam que a utilizacao
dessa ferramenta digital contribui para tornar
o processo de aprendizagem mais dinamico e
motivador, favorecendo a participacdo ativa
dos estudantes e auxiliando no desenvolvim-
ento do processo de ensino e aprendizagem
(Xavier et al., 2022).

A relevancia de ambientes digitais que
oferecem avaliacdes de baixo risco (quizzes,
testes rapidos, exercicios autocorrigiveis) esta
bem documentada: Esses instrumentos pro-
movem pratica distribuida e feedback imedia-
to, elementos reconhecidos por potencializar
retencdo e transferibilidade do conhecimento
em contextos superiores.



Dessa maneira, € importante ratificar as
mudancas nos modos de producdo e con-
strucdo do conhecimento a partir da in-
troducdo das tecnologias digitais no cenario
educacional bem como também novas ma-
neiras de acessar a informacdo, assim como
existem novas formas de se relacionar com o
mundo. Com isso, é possivel dizer de forma
assertiva que, necessitamos da tecnologia em
nossos espacos educacionais, em especial na
universidade (Tagarro et al., 2019).

Segundo Oliveira et al. (2022), a utilizagdo
das novas tecnologias digitais é essencial no
processo de ensino e aprendizagem, sendo as-
sim, é preciso utilizar diferentes atividades que
possam ser realizadas com auxilio destas fer-
ramentas digitais.

Neste contexto, uma possivel forma de
mudar o “CHA” (Conhecimentos, Habilidades
e Atitudes) dos discentes esteja em utilizar jo-
gos digitais no formato de Quiz, pois podem
ser implementado por diferentes disciplinas,
pelo celular em qualquer lugar e a qualquer
momento, mas também pelo seu modelo de
jogo, pois a cada questionario podera motivar
o estudante a se interessar pelo tema aborda-
do (Xavier; Carvalho, 2023).

Estudos complementares reforcam essa
visdo ao relacionar o emprego de plataformas
de aprendizagem com ganhos em desempen-
ho e engajamento.

As plataformas digitais de aprendizagem
tém sido utilizadas como ferramentas ped-
agogicas capazes de ampliar as possibilidades
de ensino, pois permitem a integracdo de
recursos interativos, atividades avaliativas e
conteudos multimidia que favorecem o enga-
jamento dos estudantes e a construcdo ativa
do conhecimento. Nesse contexto, propostas
baseadas em jogos educacionais e ambientes
digitais podem contribuir para tornar o pro-
cesso de ensino mais dinamico e participativo
(Silva et al., 2023).

Pesquisadores como Oliveira (2024)
demonstraram, por meio de investigacGes
empiricas, que recursos digitais com quizzes e
relatérios analiticos ajudam professores a alin-
har suas intervencdes aos objetivos avaliativos
do curso e as competéncias exigidas em aval-

iacdes nacionais. Esses autores apontam que,
além do efeito direto sobre a aprendizagem,
a utilizacdo dessas ferramentas favorece a cul-
tura de avaliacdo continua — dimensionamen-
to fundamental para a preparacao ao ENADE.
No caso especifico da preparacdo para o
ENADE, plataformas como o Arena do Saber
oferecem dois ganhos praticos: (i) permitem a
simulacdo de itens e bancos de questdes com
formato e densidade semelhantes ao exame
nacional, promovendo familiaridade com tipos
de itens e gerenciamento de tempo; (ii) geram
relatérios agregados por competéncia e por
conteuldo, possibilitando que o corpo docente
identifigue temas transversais que exigem re-
forco curricular. Tal articulagdo entre pratica
docente e dados formativos reforga o papel do
professor como mediador informado por evi-
déncias, ndo apenas transmissor de conteudos.

As plataformas digitais de aprendizagem
transformam o ambiente educacional ao
permitir que o estudante interaja com con-
teudos, atividades e avaliacdes de forma
continua, ampliando as possibilidades de
aprendizagem ativa e colaborativa, espe-
cialmente no contexto do ensino superior
(Moran, 2018, p. 32).

A avaliagdo da plataforma Arena do Saber
do ponto de vista do professor deve consid-
erar tanto aspectos pedagdgicos (usabilidade
didatica dos quizzes, qualidade do feedback,
alinhamento com ementas e competéncias)
guanto aspectos institucionais (integracao
com fluxos avaliativos, facilidade de analise
coletiva de resultados). A investigagdo empiri-
ca que busca, portanto, compreender como
os recursos da ferramenta, como quizzes e
relatérios analiticos, contribuem para a gestdo
docente, com foco em como promover a apre-
ndizagem efetiva e preparar estudantes para
exigéncias avaliativas externas como o ENADE,
contribuindo para debates sobre tecnologia
educacional aplicada ao ensino superior.

2 REFERENCIAL

Neste estudo, foi adotada uma abordagem
qualitativa de natureza exploratéria e descri-
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tiva, com o objetivo de analisar as funcionali-
dades e os recursos pedagogicos da platafor-
ma digital de aprendizagem Arena do Saber.
A escolha dessa abordagem justifica-se pela
necessidade de compreender caracteristicas,
processos e potencialidades da plataforma no
contexto educacional, privilegiando a interpre-
tacdo dos dados em vez de sua mensuragcao
estatistica.

De acordo com Creswell e Creswell (2021),
a pesquisa qualitativa permite investigar feno-
menos em seus contextos naturais, buscando
interpretar significados atribuidos pelos indi-
viduos ou presentes em ambientes especifi-
cos. Nesse sentido, a analise da plataforma foi
realizada considerando seus elementos ped-
agogicos, tecnoldgicos e de interagdo com o
usuario.

Quanto aos objetivos, a pesquisa carac-
teriza-se como exploratéria e descritiva. A
pesquisa exploratéria tem como finalidade
proporcionar maior familiaridade com o prob-
lema, permitindo compreender fendmenos ai-
nda pouco estudados. Ja a pesquisa descritiva
busca detalhar caracteristicas de determinado
objeto de estudo (GIL, 2022). No contexto
deste trabalho, a etapa exploratdria permitiu
identificar os recursos e funcionalidades da
plataforma, enquanto a etapa descritiva pos-
sibilitou apresentar e analisar essas caracter-
isticas de forma estruturada.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 CONTEXTO E ESTRUTURA INICIAL DA
PLATAFORMA

A andlise da plataforma Arena do Saber in-
dica que o ambiente apresenta uma estrutura
solida e bem organizada, oferecendo recursos
adequados para o gerenciamento de conteu-
dos e avaliacBes. A organizacdo do ambiente
virtual de aprendizagem é um fator essencial
para facilitar o trabalho docente e promover
uma experiéncia educacional eficiente.

Segundo Bacich e Moran (2018), os ambi-
entes virtuais de aprendizagem devem ofer-
ecer ferramentas que permitam ao professor
organizar conteudos, propor atividades avali-
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ativas e acompanhar o progresso dos estu-
dantes de forma sistematica. Dessa forma,
plataformas que integram tais recursos con-
tribuem para tornar o processo de ensino mais
estruturado e eficiente.

Nesse contexto, a plataforma Arena do
saber apresenta funcionalidades que favore-
cem a gestdo pedagdgica, possibilitando a
organizacdo de materiais didaticos e a aplica-
cdo de avaliagdes dentro de um mesmo ambi-
ente digital. Como afirmam Almeida e Valente
(2012), os ambientes virtuais de aprendizagem
devem fornecer recursos que apoiem tanto a
disponibilizacdo de conteudos quanto a aval-
iacdo da aprendizagem, permitindo ao profes-
sor acompanhar o desenvolvimento dos estu-
dantes ao longo do processo educativo.

Além disso, a presenca de ferramentas
basicas para gerenciamento de provas, ativi-
dades e conteldos indica que o sistema at-
ende aos requisitos fundamentais de um am-
biente educacional digital.

De acordo com Kenski (2012), as tecnolo-
gias educacionais bem estruturadas precisam
oferecer instrumentos que auxiliem o profes-
sor no planejamento, na organizagdo e na aval-
iacdo das atividades pedagdgicas.

Também é importante destacar que a or-
ganizacao e a usabilidade da plataforma con-
tribuem diretamente para a adoc¢do efetiva
da tecnologia pelos docentes. Conforme res-
saltam Filatro e Cavalcanti (2018), plataformas
educacionais que apresentam interfaces claras
e ferramentas integradas tendem a facilitar o
trabalho do professor, permitindo que ele con-
centre seus esforcos na mediacdo pedagdgica
e no acompanhamento da aprendizagem.

Dessa forma, observa-se que a plataforma
analisada possui uma base consistente e bem
estruturada, reunindo funcionalidades essen-
ciais para a gestdo de conteldo e avaliacdo, re-
forcando sua adequacdo como ferramenta de
apoio ao ensino.

3.2 PONTOS POSITIVOS E FUNCIONALIDADES
ROBUSTAS

Segundo Azevedo (2022), o uso de tecno-
logias digitais na educagdo tem se consolidado



como um elemento estruturante das praticas
pedagdgicas contemporaneas, contribuindo
para novas formas de organizacdo do ensino e
da aprendizagem mediadas por recursos tec-
noldgicos.

Sob essa perspectiva, plataformas educacio-
nais robustas podem representar um importante
suporte pedagdgico, principalmente quando ofe-
recem funcionalidades integradas para gestdo
de contelddos, acompanhamento do desem-
penho dos alunos e facilitacdo da comunicacdo
entre professores e estudantes. Dessa forma, ao
analisar uma plataforma como a Arena do Saber,
pode-se observar que a existéncia de multiplos
recursos pedagogicos e administrativos contribui
para a construcdo de um ambiente funcional e
eficiente para o professor.

Nesse sentido, estudos sobre ambientes
virtuais de aprendizagem indicam que tais
plataformas devem priorizar fatores como us-
abilidade, organizacdo da informacao, facili-
dade de aprendizagem e satisfacdo do usuario,
pois esses elementos influenciam diretamente
na qualidade da experiéncia educacional. De
acordo com Boucinha e Tarouco (2013), a aval-
iacdo de sistemas educacionais deve consid-
erar critérios de usabilidade e eficiéncia, pois
esses fatores permitem verificar se o sistema
atende as necessidades dos usuarios e facilita
a realizacdo das tarefas educacionais.

Além disso, pesquisas recentes sobre plat-
aformas digitais educacionais demonstram
que esses ambientes podem estimular o en-
gajamento, o pensamento critico e a autoria
dos estudantes, ao mesmo tempo em que ofe-
recem ferramentas de apoio pedagdgico ao
docente. Conforme discutido por Mezaroba,
Martins e Cruz (2025), as plataformas digi-
tais educacionais apresentam potencial para
ampliar as praticas pedagodgicas ao promover
interacdo, colaboracdo e acesso ampliado ao
conhecimento.

Dessa forma, ao considerar uma plata-
forma como a Arena do Saber, a presenca de
funcionalidades robustas e multiplas areas de
exceléncia analisadas que foram: Organizagdo
Geral e Estrutura, Painel Inicial (Dashboard),
Agilidade e Usabilidade, Gestdo de Conteu-
do (Temas), importar questdes, [ndice por

questado, Relatorio de certificados dos respon-
dentes — pode ser interpretado como um in-
dicativo de maturidade tecnolégica e adequa-
cdo pedagdgica do sistema. A seguir veremos
uma abordagem da percepcdo docente para
cada uma dessas areas.

No tocante a organizagdo geral e a estru-
tura do Arena do saber, ela apresenta uma
estrutura clara, organizada e completa, facili-
tando tanto a navegacdo quanto a gestdo das
avaliacdes. Durante a atividade pratica em
laboratério de informatica realizada com os
alunos das disciplinas de Gestdo de Projetos,
Qualidade e Teste de Software de uma Insti-
tuicdo de Ensino Superior localizada no mu-
nicipio do RJ (intitulada IES-A), a aplicacdo do
quiz (questionario) ocorreu de forma eficiente
e sem intercorréncias.

Os estudantes responderam simultanea-
mente ao quiz (questiondrio Enade), previa-
mente criado - questdes extraidas na integra
do exame ENADE em 2021 de Tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas (Brasil,
2026). A plataforma Arena do Saber demon-
strou excelente desempenho, suportando
multiplos acessos ao mesmo tempo sem apre-
sentar lentiddo ou instabilidades. Essa robust-
ez garante confiabilidade no uso em situagdes
reais de avaliacdo, mesmo com grande volume
de usuarios conectados. Além disso, o pro-
cesso de criacdo do questiondrio foi bastante
tranquilo e eficiente.

O sistema se mostrou intuitivo, com uma
interface amigavel que facilita a selegdao de
questdes e a montagem do questiondrio con-
forme as necessidades do professor. Todas as
etapas sdo bem guiadas, tornando a experién-
cia de uso simples mesmo para quem esta
acessando a plataforma pela primeira vez.

Ao acessar a plataforma, o professor é
recebido por um painel inicial intuitivo, Dash-
board, que centraliza todas as principais fun-
cionalidades do sistema. Nesse painel, é pos-
sivel visualizar rapidamente o acesso as opgoes
de temas, questdes, questionarios e relatdrios,
facilitando a navegacdo e a organizacao do tra-
balho docente.

Além do acesso rapido, o dashboard
apresenta indicadores importantes, como
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o numero de temas cadastrados, questdes
disponiveis, questionarios criados e ten-
tativas realizadas pelos alunos. Também
ha atalhos para ac¢les frequentes, como

cadastrar um novo tema, criar uma nova
guestdo, montar um questionario ou con-
sultar relatdrios de desempenho (ilustrado
na Figura 1).

Figura 1 — Captura de tela do Painel do professor: dashboard

Arena do Saber

Framewaork LAGRA

wrena do Saber

@ Dashboard

Bem-vindo, Professor!

Tarmzs Cadastrados

6 )

A +5 gile MEE

50

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

AcBes rapidas (atalhos) para tarefas co-
muns (criar tema, criar questdo) economiza
tempo, eliminando a necessidade de navega-

Cuastdes nz Base

~A +33 BELA EAEhE

Tamas Questdas Quastiondrios Ralatdrios

Gerencie s2us conteddos educacionais & acompanhe o progressa dos estudantes

Cuestionznos Criados Tentativas Rezlizadas

4 0 &

< +8 BEE ik * +12 hoja

¢do por varios menus (ilustrado na Figura 2). O
fluxo de trabalho € intuitivo.

Figura 2 — Captura de tela do Painel do professor: acdes rapidas

© Acoes Rapidas

Novo Tema Nova Questao

Cadastrar novo tema de Criar questac para seus

® Atividade Recente

Criar Questionario Ver Relatdrios

Mantar questionario Acampanhar resultados e

completo matricas

Ver fodas =

Nenhuma atividade recente encontrada.

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

O sistema possibilita o cadastro de temas
principais e secundarios, permitindo uma or-
ganizacdo estruturada dos conteudos. Para
cada tema, é possivel anexar arquivos de estu-
do em diversas extensdes (PDF, DOC, DOCX e
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RTF) e registrar a referéncia bibliografica con-
forme a norma ABNT. Dessa forma, garante-
se ndo apenas a centralizacdo dos materiais,
mas também a rastreabilidade e a correta atri-
buicdo das fontes utilizadas (Figura 3).



Figura 3 — Captura de tela do Painel do professor: cadastro de um novo tema

€ vorar (] Nove Tema

Arena do Saber

Tema Prinzipal ®

Ex: Inteliganciz Anificia

Temas Secundarios

Arguivo Anaxado

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

A existéncia de um botdo para “Importar
Questdes” sugere a funcionalidade de subir

Pal=vras-chave relarionadas ssparadas por pentce

Cadastrar Novo Tema

Preencha as informagdes para criar um novo tema de estudo
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—
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varias questdes de uma vez, poupando o tem-
po de cadastro manual (Figura 4).

Figura 4 — Captura de tela do Painel do professor: importar questdes.

B Importar Questées do Arguiva

& Baiiar Template

Selecionar Arquivo

Escolhs um arguive txt com a3 questSe

Escolhwer ficheino

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

A plataforma disponibiliza um relatério
detalhado de cada questdo, contendo o
enunciado, o tema associado, o nivel de
dificuldade, o niumero de tentativas, o in-

dice de acerto e o status, o qual permite
gue o professor evidencie o desempenho
médio dos respondentes em cada item
(Figura 5).
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Figura 5 — Captura de tela do Painel do professor: relatdrio de indices por questdo.

B Relatério Detalhado por Questéo

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

O relatério de certificados dos respondentes
possibilita que o professor visualize os responden-
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<p=>A etapa de definicio de requisitos é voltada para estabelecer .. { EMALE - TSI -4 @ al OL0GG
<p=Urna fibrica de software estd realizando enirevistas para contr,,  ( EMADE- TS| -4 m 1 0.0%
<pArguitetura de softwara ¢ uma representagdo gue pemnite an,. {(ENADE-TSI -4 m g1 005
<p>Considere que as vanaveis pilhz & fila comespondem, respectiv., i ﬁ m &1 0.0%
<prA engenharia de requisitos & uma drea gue inclui quatro subp.. | EMAL 5l -4 @ al 0%
<p=>0 mode clission de encarar um sistema operacienal € come ... {_EMADE-TSI -4 ) m a1 0.0%
<p=>0 chdigo Java. a seguir. cantérn a implermentagio de uma Pilh.., { EMADE-TSI -4 m a1 (L0%
<p=Uma determinada empresa do rame de pisdeultura solidtau a., i m m &0 .05 Critics

<p=>Urn algoritmeo & gualguer precedimento computadonal bem d.. [ ﬁ m al s

tes com suas respectivas notas. Além disso, permite
gue veja o espelho da prova do aluno (Figura 6).

Figura 6 — Captura de tela do Painel do professor: relatdrio certificado do respondente.

Woltar aps Ralatdrdos

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

3.3 FORMATACAO NA VISUALIZACAO DO
ALUNO

Com relacdo a visualizacdo de questdes
cadastradas na plataforma Arena do Sa-
ber durante a aplicacdo de um question-
ario objetivando as respostas de alunos
pertencentes as turmas vinculadas a apli-
cacdo da atividade pratica em laboratorio
de informatica, observamos que durante
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Visualize dados detalhados ¢ estatisticas
% Filtros de Certificados
Tema Cluestiondrio Respondents Status Buscar por Cadigo
@ ENADE -TSI -4 Todos os questianrios Todos os respondentas Todos Ex: CERT-AEC 122
O, Buscar
Extbinclo 81 tarrtatnas « Tema EMADE- TSI -4
Tikal dhe Tenitatlas E Aprovados Cortiicados Gorados 3 Perdirtes h Revogados

uma aplicacdo conduzida em 2025 com os
estudantes de um curso de Sistemas de
Informacdo de uma Instituicdo de Ensino
Superior localizada no municipio do RJ, foi
proposto um questiondrio composto por 10
questdes extraidas na integra da prova do
ENADE em 2021 de Tecnologia em Analise
e Desenvolvimento de Sistemas (Brasil,
2026). A atividade ocorreu nos laboratorios
de informatica da instituicdo.



Na ocasido, diversos participantes relata-
ram dificuldades na leitura e interpretacdao dos
enunciados devido a forma como a formatacdo
era exibida na plataforma. Identificou-se que el-
ementos como paragrafacdo, quebras de linha,

espacamento e estilizacdo ndo eram preserva-
dos na visualizacdo final do questionario (Figura
7). Esse problema tornou a apresentagdo tex-
tual menos clara e prejudicou especialmente a
compreensdo das questdes mais longas.

Figura 7 — Captura de tela Painel do professor: visualizacdo do questionario “ENADE- TS| —4”

Aliernativas

) pubilc wond pushiet elon

B) public void pushiint olemiantal{ No nous = s

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

A dificuldade tornou-se ainda mais eviden-
te nas questdes que continham trechos de cé-
digo, pois a auséncia de quebras de linha com-
prometeu a estrutura visual do codigo-fonte.
Em perguntas desse tipo, as linhas eram exi-
bidas de forma continua, sem indentagdo ou
separacdo, o que dificultou significativamente
o entendimento por parte dos alunos e impac-
tou diretamente o desempenho na leitura e
resolucao desses itens.

A organizacao e clareza das questdes em
guestionarios online sdo fatores fundamentais
para garantir a qualidade do processo avali-
ativo em ambientes virtuais de aprendizagem.
Estudos brasileiros sobre usabilidade em siste-
mas educacionais indicam que a estrutura e
a apresentacdo das informacgdes influenciam
diretamente a interacdo do usuario com o
sistema e a compreensdo das tarefas propos-
tas (Maquine; Coelho, 2025).

Além disso, pesquisas na area de informati-
ca na educacao destacam que a avaliacdo da us-
abilidade de ferramentas educacionais permite

wssa Pitha,

------

identificar se o sistema facilita a execugdo das
atividades pelos usudrios, incluindo a realizacdo
de avaliacGes digitais (Menezes; Seabra, 2023).
Nesse contexto, questionarios online devem
ser cuidadosamente planejados e estruturados
para que os respondentes compreendam cor-
retamente as perguntas e possam fornecer res-
postas consistentes (Arduini, 2023).

A coleta dessas percepg¢des ocorreu por
meio de dois métodos complementares:

Observacdo direta durante a atividade
pratica: foram registrados os comentarios e
dificuldades apresentadas pelos estudantes. A
observacdo direta constitui um procedimento
metodoldgico importante em pesquisas edu-
cacionais, pois possibilita registrar comporta-
mentos, interacdes e dificuldades dos partici-
pantes durante a execucdo de atividades em
ambientes de aprendizagem, contribuindo
para a compreensdo do fendbmeno investigado
(Creswell; Creswell, 2021).

Formulario digital (Forms): Desenvolvido
especificamente para esta pesquisa, onde os
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participantes relataram suas impressdes ao
final da atividade pratica. Ambos os procedi-
mentos seguiram as diretrizes da Lei Geral de
Protecdo de Dados Pessoais (Brasil, 2018), ga-
rantindo o anonimato e assegurando que ne-
nhuma informacdo pessoal identificavel fosse
armazenada. Os relatos foram utilizados ex-

clusivamente para fins académicos e de aval-
iacdo da atividade pratica. Uma das possiveis
solugdes consiste em implementar opgles de
formatacdo de paragrafo (como alinhamento,
espagamento e estruturacdo textual) no mo-
mento da criacdo da questdo, conforme ilus-
trado nas Figuras 8 e 9.

Figura 8 — Configuracdo de formatacdo do enunciado da questdo

v Geral
Categoria Banco de Questies - Sistemas de Informagde =
Nome da questio (1] AV - Questdo 01 - Objetiva - Tema 01
Texto da guestio [ 4]

H e B 1T

EEY e 2 I

Editar  Exibir  [nserir  Formato  Ferrsmentss  Tabela  Ajuda

M0 == =& §F

O Sisternas de |mtorrmago (31) desempenham um pape| fundamentsl nas organizaghes modernas 3o apoiar a tomads de

decisdes e a gestio de processes, Lm Sl € projetado para coletar, processar, armazenar, analisar 2 disseminar informagdes,
Iessa contexto, o papel prindpal de um Sistema de Informagdo em relagio aos dados &

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Figura 9 — Configuracao de formatagao do enunciado da questdo Plataforma Moodle IES- B
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=
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transformar dadas brutos em informagbes significativas ou conhecimento, de forma efidents = econdmica.

Opgan 1 Editar Exibic Insenr Formato  Ferramentas  Tabela
6 ¢ B 1
B

Nata 100% -

Feedback

S ¢ JElp

Porobéns! Resposta Correta!

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Segundo Gil (2022, p. 121), o question-
ario pode ser definido como “um conjunto de
questdes sistematicamente organizadas que
tém como objetivo obter informag8es sobre
conhecimentos, crencgas, sentimentos, valores
ou comportamentos dos individuos”.
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3.4 PROPOSTA DE MELHORIAS FUNCIONAIS

No Quadro 1, a seguir, sdo apresentadas
as propostas de melhorias na plataforma do
Arena do Saber, que podem ser usadas para
a evolugdo funcional e aprimoramento da ex-
periéncia do usudrio durante o e-assessment
(avaliacdo de conteudos).



As plataformas de e-assessment pos-
sibilitam a automatizacdo de avalia¢les, o
acompanhamento do desempenho dos es-
tudantes e a geracdo de feedback imediato,

contribuindo para tornar o processo avali-
ativo mais eficiente e alinhado as praticas
educacionais mediadas por tecnologia (JISC,
2010).

Quadro 1: Propostas de melhorias funcionais para a Plataforma Arena do Saber

Categoria

Sugestao

Local a ser
aplicado

Beneficio/Impacto

Andlise de
Desempenho

Exportagao
de Dados em
Planilha

Nos relatorios.

Permitir o download dos dados brutos
(notas, respostas) em formato CSV/
Excel, dando liberdade para andlises
mais profundas em outras ferramentas.

Funcionalidade
/

Recursos

Inserir
Imagens e/
ou Tabelas no
Enunciado

Na tela de criacdo
de uma nova
questao.

Ampliar a diversidade e qualidade dos
itens avaliativos, permitindo questdes
contextualizadas  que  demandam
suporte  visual (graficos, figuras,
tabelas comparativas). As Figuras 10
e 11 a seguir apresentam exemplos
de aplicagdo dessa funcionalidade
no sistema AVA de uma outra IES
(Instituicdo de Ensino Superior) do RJ
a qual chamaremos de IES - B

Gestao de
Usuarios

Sistema
de Turmas
Vinculadas

Na tela principal
do professor, com
destaque no Guia
Répido e na barra
lateral esquerda.

Implementar a criagdo de turmas para
organizar estudantes, facilitando a gestdo
e o acompanhamento individualizado do
desempenho de cada grupo. As Figuras
12 e 13 a seguir ilustram o ambiente de
turmas do Microsoft Teams na IES - A.

Usabilidade
(Visual)

Opgdes de
Formatacao
de Fonte

Na tela questdes

Quando for criada uma questdo,
permitir a configuragdo de recursos de
formatacdo textual (negrito, italico,
alteragdo de tamanho) no enunciado e
nas alternativas, promovendo maior
clareza e legibilidade. As Figuras
8 e 9 apresentadas anteriormente
representam exemplos de aplicacdo
dessa funcionalidade no sistema AVA
dalIES - B

As fungdes negrito e itdlico estdo
funcionando, porém ndo tem a op¢ao de
formatacao de paragrafo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Figura 10 — Insercao de imagem no enunciado na Plataforma Moodle IES- B
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025).
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Figura 11 — Configuracdo de formatacdo e insercao de imagem na Plataforma Moodle |ES- B
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Figura 12 — Visdo geral das turmas no Microsoft Teams |ES- A
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025).
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Figura 13 — Criacdo de turmas no Microsoft Teams IES- A
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cademo
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise da plataforma Arena do Saber
revela um alinhamento estratégico com as
novas diretrizes de avaliacdo do ensino su-
perior brasileiro. Com a reestruturacdo do
ENADE em 2025 para um modelo de moni-
toramento continuo, a avaliacdo deixa de
ser um evento terminal para se tornar um
acompanhamento sistemadtico das com-
peténcias pedagdgicas. Nesse cendrio, a ro-
bustez técnica demonstrada pela plataforma
durante a atividade pratica no laboratério de
informatica, suportando multiplos acessos
simultaneos sem instabilidades, valida sua
utilidade como ferramenta de avaliacdo de
baixo risco que promove a pratica distribui-
da e o feedback imediato.

A percepcdo docente destaca a eficacia do
Dashboard e da gestdo de conteudos. A capa-
cidade de organizar temas, anexar materiais
de estudo e gerar relatdrios de desempenho
por competéncia permite que o professor
atue como um “mediador informado por evi-
déncias”. Como afirmam Filatro e Cavalcanti
(2018), interfaces claras e ferramentas inte-
gradas reduzem a carga administrativa e per-
mitem o foco na mediacdo pedagdgica. A fun-
cionalidade de importar questdes e o indice
por questdo sdo elementos que materializam
0 que Xavier e Carvalho (2023) definem como
potencializadores do “CHA” (Conhecimentos,
Habilidades e Atitudes) dos discentes através

Usar este modszlo

da gamificacéo e do acesso ubiquo. A conexdo
proposta pelos autores funciona da seguinte
forma:

Conhecimento (Saber): O acesso ubiquo
(via dispositivos moveis) garante que a infor-
macao esteja disponivel no momento da ne-
cessidade, facilitando a aquisicdo teodrica.

Habilidade (Saber Fazer): A gamificacdo
oferece um ambiente seguro para a pratica
(simulacdes, desafios e niveis), permitindo que
o aluno desenvolva a parte técnica.

Atitude (Querer Fazer): O engajamento e
o sistema de recompensas da gamificacdo es-
timulam a motivacdo intrinseca e o comporta-
mento proativo do estudante.

Entretanto, a investigacdo qualitativa iden-
tificou barreiras significativas na experiéncia
do usuario (UX) que impactam diretamente
a eficacia pedagdgica. A falha na preservacao
da formatacdo original dos enunciados espe-
cificamente a auséncia de quebras de linha e
indentacdo em trechos de cédigo comprom-
eteu a legibilidade e a interpretacdo por parte
dos alunos de Sistemas de Informacdo. Este
fato corrobora a tese de Boucinha e Tarouco
(2013), de que a usabilidade e a organizagdo
da informacdo sdo determinantes na quali-
dade da experiéncia educacional. Conforme
observado na atividade pratica, a apresentacao
textual confusa atua como um ruido cognitivo,
podendo gerar resultados avaliativos que ndo
refletem a real competéncia do aluno, mas sim
sua dificuldade em decodificar a interface.
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As propostas de melhorias funcionais,
como a exportacdo de dados em planilha e o
sistema de turmas vinculadas, visam elevar a
plataforma ao nivel de maturidade tecnoldgica
necessario para os atuais ambientes virtuais de
aprendizagem. A implementacdo de ferramen-
tas de e-assessment mais sofisticadas é fun-
damental para que o processo avaliativo seja,
de fato, mais eficiente e alinhado as praticas
educacionais mediadas por tecnologia. A con-
vergéncia entre uma estrutura administrativa
solida e uma interface de entrega de contetdo
refinada é o que permitird a Arena do Saber
consolidar-se como um suporte pedagodgico
essencial para a retencdo e transferibilidade
do conhecimento.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A analise da plataforma Arena do Saber
permite concluir que a ferramenta apresenta
um alinhamento estratégico com as diretrizes
de monitoramento continuo do ENADE, con-
solidando-se como um ambiente robusto para
a gestdo pedagdgica e a pratica distribuida de
avaliagBes de baixo risco. O estudo demon-
strou que a estrutura do sistema, especial-
mente o Dashboard e os relatdrios por com-
peténcia, oferece ao docente subsidios para
atuar como um mediador informado por evi-
déncias, facilitando a identificacdo de lacunas
de aprendizagem.

Contudo, a pesquisa identificou que a
eficacia pedagdgica é parcialmente compro-
metida por limitacdes de usabilidade na in-
terface do estudante. A falha na preservacgdo
da formatacdo de textos e trechos de cédigo
atua como um ruido cognitivo que pode dis-
torcer os resultados avaliativos, evidenci-
ando que a maturidade tecnolégica de uma
plataforma de e-assessment depende da
convergéncia entre uma retaguarda admin-
istrativa solida e uma entrega de conteldo
refinada.

As limitacdes deste estudo residem em
sua natureza qualitativa e exploratdria, fo-
cada em um grupo especifico de estudantes
de Sistemas de Informacdo, o que impede a
generalizagao estatistica dos resultados. Como
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trabalhos futuros, sugere-se a investigacdo do
impacto das melhorias propostas — o siste-
ma de turmas vinculadas — no engajamento
discente e no desempenho final em exames
nacionais. Recomenda-se, ainda, a realizacdo
de estudos comparativos com outras platafor-
mas de aprendizagem para validar a eficacia
da gamificacdo no desenvolvimento do “CHA”
(Conhecimentos, Habilidades e Atitudes) dos
estudantes.

Em Ultima analise, o aprimoramento des-
sas interfaces é um processo continuo de est-
reitamento entre tecnologia e humano, onde a
tecnologia ndo substitui o professor, mas am-
plia as possibilidades de uma aprendizagem
ativa e colaborativa que deve ser constante-
mente reavaliada para acompanhar as mudan-
cas nos modos de produgdo do conhecimento.
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